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Resumo

Os processos de criagdo em criangas envolvem o desenvolvimento dos processos psicoldgicos,
sendo que a imaginagdo emerge como uma das caracteristicas primordiais. Nesse contexto, a

arte pode desempenhar um papel determinante no estimulo da imaginacgao.

O presente relatorio traduz os resultados de um projeto de investigagao-agéo, desenvolvido na
Escola Basica Dom Martinho Castelo Branco em Portiméo, no contexto da Pratica de Ensino

Supervisionada (PES) no Mestrado em Artes Visuais, durante o ano letivo de 2022/23.

Dada a relevancia da imaginacdo no desenvolvimento artistico, o estudo teve como objetivo
introduzir uma ferramenta pedagdgica a fim de analisar a dindmica entre o desenvolvimento da
imaginacdo e o processo artistico, salientando o potencial desta interagdo como um meio
enriguecedor para a aprendizagem dos alunos. A investigacdo centra-se no processo criativo,
evidencia as suas potencialidades e destaca o papel do adulto como um elemento incentivador

da imaginacgéo.

Neste sentido, foi implementado um projeto com uma turma do oitavo ano, incorporando
estratégias pedagogicas imaginativas, que decorreram em quatro etapas sequenciais, em cada
atividade proposta. A metodologia aplicada fundamentou-se nas quatro fases do Ciclo de
Aprendizagem Experiencial de Kolb: sentir, observar, pensar e fazer, em paralelo com a
Contagéao de Historias, que veio a refletir-se de forma evidente em cada uma das atividades

desenvolvidas.

Trata-se de uma metodologia qualitativa que procurou elucidar sobre o impacto na criatividade
dos alunos quando desafiados a explorar a imaginagédo, especialmente no contexto da
experimentacao e criacao artistica. Utilizando metodologias qualitativas, como a observacéao de
aulas, registo de imagens dos trabalhos e analise de histdrias imaginadas, foram obtidos dados
conclusivos que atingiram os objetivos desta investigagdo. A analise dos dados revelou que a
integracdo de diversas experiéncias imaginativas potenciou o desenvolvimento da imaginagéo,

promovendo, simultaneamente, o desenvolvimento e criagdo artistica dos alunos.

Palavras-chave: Imaginario, imaginagéo, aprendizagem, criatividade, expressao artistica,

historias.
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Abstract

Children's creative processes involve the development of psychological processes, with
imagination emerging as one of the primary characteristics. In this context, art can play a

determinant role in stimulation of imagination.

This report reflects the results of an action-research project, developed at the Dom Martinho
Castelo Branco Basic School in Portimao, in the context of the Supervised Teaching Practice

(PES) in the master’s degree in visual arts, during the 2022/23 school year.

Given the relevance of imagination in artistic development, the study aimed to introduce a
pedagogical tool to analyze the dynamics between the development of imagination and the artistic
process, highlighting the potential of this interaction as an enriching means for students' learning.
The research focuses on the creative process, highlights its potential and emphasizes the role of

the adult as an element that encourages imagination.

In this sense, a project was implemented with an eighth-grade class, incorporating imaginative
pedagogical strategies, which took place in four sequential stages, in each proposed activity. The
methodology applied was based on the four phases of Kolb's Experiential Learning Cycle: feeling,
observing, thinking and doing, in parallel with Storytelling, which was evidently reflected in each

of the activities developed.

This is a qualitative methodology that sought to elucidate the impact on students' creativity when
challenged to explore their imagination, especially in the context of experimentation and artistic
creation. Using qualitative methodologies, such as observing classes, recording images of the
work and analyzing imagined stories, conclusive data was obtained that met the objectives of this
research. The analysis of the data revealed that the integration of different imaginative
experiences boosted the development of imagination, while simultaneously promoting the

development and artistic creation of the students.

Key words: Imaginary, imagination, learning, creativity, artistic expression, stories.
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Introducao

A minha abordagem pedagdgica aceita alguns pressupostos da abordagem preconizada pelo
movimento da Educacéo pela arte, que valoriza como objeto e objetivo primazes o desenvolvimento
da pessoa, através da criacdo de situagdes de expressao dos seus sentimentos, ideias e valores.
Defendo, no entanto, que esses espacos e tempos, s6 poderdo ser consubstanciados se
proporcionarmos também a aprendizagem de saberes e competéncias das diferentes expressdes
artisticas e suas linguagens. (Melo, 2005, p.7)

A presente investigacao surge no ambito do Mestrado no Ensino das Artes Visuais no 3° ciclo do
Ensino Basico e no Ensino Secundario, da Universidade Luso6fona de Lisboa, realizada numa
turma do oitavo ano de escolaridade, nas aulas de Educagéao Visual (EV), durante a Pratica de
Ensino Supervisionada (PES). Teve como objetivo desenvolver o imaginario como ferramenta
pedagogica no processo de ensino-aprendizagem, criando abordagens qualitativas para
entender se o método “Ensinar a Imaginar”, podera ser um contributo para o desenvolvimento

artistico através da exploragdo da imaginacéo.

“‘Ensinar a imaginar” surge relacionado com o conceito de imaginario, através da expresséo
artistica, e no sentido de tornar o jovem, enquanto Ser, mais social com a premissa de que “mais
importante do que aprender, conhecer e saber; € o vivenciar, descobrir, criar e sentir. (Sousa,
2003 a., p. 63).

A pesquisa parte do imaginario como o pilar de toda a investigacdo, como uma estratégia de
ensino e teve como objetivos promover o trabalho individual e potenciar a interagdo entre pares

para um maior desenvolvimento artistico dos alunos.

(...) as nossas criangas e jovens, ao encontrarem na “magia da arte” um refugio, uma forma de
expressao pela qual se relacionam com os outros (exprimindo cada qual a sua forma de ser e de
estar perante a sociedade), adquirem conhecimento sedimentando valores tais como a unido, a
nocdo de partilha, de igualdade de direitos e deveres, a importancia de preservar e aceitar a
singularidade perante a diversidade cultural. (Pinto, 2005, p.3)
Ao explorar e cultivar a imaginacao, as criangas e jovens adquirem a capacidade de estabelecer
ligagbes mais significativas e criativas com os outros, e por isso & imperativo incentiva-los a
experimentar e a criar sem medo de errar. “N&o para que todos sejam artistas, mas para que

ninguém seja escravo” (Rodari, 1993, p. 17).

Os conceitos de imaginacao e criatividade, embora distintos, estdo intrinsecamente interligados
na pratica, revelando-se como objetivos determinantes para a educacdo contemporanea. Num
contexto de sociedade em permanente evolugdo, os professores desempenham um papel
decisivo ao promover e motivar tanto a imaginacado quanto a criatividade. “Ha que apelar a nossa
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inteligéncia, mas também a nossa criatividade. A sociedade exige de todos um constante papel

de autoaperfeicoamento e de resolugao criativa de problemas (Martins, 2000).

As diversas técnicas de expressao, como a escrita, a pintura, a escultura, a danca, o teatro e a
musica, estdo inerentemente associadas a criatividade e a comunicagdo, e podem ser
empregues como instrumentos para fomentar a imaginagao e promover o desenvolvimento do
pensamento critico. “E essencialmente uma atitude pedagdgica diferente, ndo centrada na
producdo de obras de arte, mas na crianga, no desenvolvimento das suas capacidades e na
satisfacdo das suas necessidades” (Rodrigues, 2002, p.160). Desta forma, a arte pode
transformar-se num recurso significativo para o desenvolvimento pessoal e emocional das

criangas e jovens.

Assim como na vida, a arte pode estar presente em varios momentos da vida escolar oferecendo
ao sujeito mais poder de criar e de transformar além de incentivar o pensar de forma critica.
Resgata-se o prazer de ensinar e de aprender tornado professor e aluno parceiros nesse
processo. (Carvalho, 2013, p. 2492)

Dado que a escrita € também uma técnica de expressao associada a criatividade, optou-se, para
este estudo, pela utilizacdo da contacdo de histérias e da expressao artistica. Através das
narrativas, as criangas tém oportunidade de viajar num universo de sonho e fantasia. Desta
forma, o objetivo principal foi explorar conjuntamente estes dois elementos, expressao artistica
e contacdo de historias, para avaliar o impacto no poder imaginativo e criativo dos alunos, e,

consequentemente, analisar a sua influéncia no desenvolvimento artistico.

A contacdo de histérias € uma arte que pode ser desenvolvida por qualquer pessoa que aprecia
narrativas, que quer se envolver com elas e que tenha voz e memodria e ela faz parte da tradi¢cao
de varios povos desde os mais antigos tempos — narrativas orais sdo passadas de geragéo a
geragao desde o inicio da humanidade, num movimento incessante de recriagdo. (Nunes e Morelo,
2019, p. 91)

Relativamente a estrutura da presente investigagao, inicia-se com o enquadramento teérico,
onde se fundamenta a tematica do estudo, composto por nove tépicos: Processo de
metacognic¢ao, Os quatro estadios de Piaget, A imaginagéo, O imaginario de Sartre, Pensamento
Criador, A criatividade, Contagcdo de histérias, O papel da educacdo e Educar pela agao

“Aprender fazendo”.

Segue-se a identificagdo da problematica que tem como objetivos aferir o papel da imaginagéo
e explorar e analisar a relevancia do uso da imaginagdo como uma ferramenta fundamental na
aprendizagem das artes, envolvendo a compreensao do papel do imaginario no desenvolvimento

artistico dos alunos, bem como a sua eficacia como recurso pedagdgico. A partir do objetivo

17

Universidade Luséfona - Instituto de Educagéo



Vanda Brazona - Ensinar a imaginar - O imaginario como ferramenta pedagdgica

geral, surgiram outros quatro objetivos especificos que orientaram toda a investigagao.

O terceiro capitulo é dedicado a metodologia, destacando o enquadramento pedagdégico, os
participantes e os procedimentos metodoldgicos utilizados, nomeadamente a planificagéo das
atividades e instrumentos de recolha e tratamento de dados: observacdo de aulas, registo
fotografico e questionarios qualitativos sobre o conceito de imaginagao. O desenvolvimento do
projeto assenta na aplicagdo das quatro fases do Ciclo de Aprendizagem Experiencial de Kolb:

sentir, observar, pensar e fazer, em simbiose com a Contagao de Histérias.

No quarto capitulo, apresenta-se a analise dos dados onde se inicia com a analise do primeiro
questionario realizado aos alunos, antes do inicio da intervencédo, que serviu de diagndstico para
entender que conceito teriam sobre o conceito de imaginagéo. Seguidamente fez-se um breve
enquadramento sobre os objetivos da disciplina de EV, passando depois para os resultados
obtidos em todas as atividades desenvolvidas. A seguir, apresenta-se a analise dos dados
obtidos através do questionario, bem como do testemunho dos alunos, realizado no final da

intervencao.

Por ultimo, nos capitulos cinco e seis, procedeu-se a analise dos resultados e a apresentacao

das principais conclusdes decorrentes do estudo, de maneira ponderada.
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1. Enquadramento teodrico

1.1. Processo de metacognicao

La métacognition se rapporte a la connaissance g’'on a de ses propes processus cognitifs, de leurs
produits et de tout ce qui y touche, par exemple, les proprietés pertinentes pour I'apprentissage
d’'information ou de données... La métacognition se rapporte entre autres choses, a I'évaluation
active, a la régulation de ces processus en fonction des objets cognitifs ou des données sur
lesquelles ils portent, habituellemente pour servir un but, un objectif concret” (Flavell, 1976, p. 232)

O estudo da metacognigéo teve inicio na década de 1970, sendo o psicologo americano John
Hurley Flavell, o pioneiro nesta area de estudos. Segundo Flavell (1987), a metacogni¢ao diz
respeito ao conhecimento que um individuo possui sobre o seu proprio conhecimento. Nesta
perspetiva, a memoria esta intrinsecamente ligada aos mecanismos que utilizamos para ativa-la
e esses mecanismos decorrem da maneira como entendemos que eles auxiliam na memorizagéo

ou recuperacao de informacoes.

De que é entédo o desenvolvimento da memoria? Parece em grande parte o desenvolvimento de
estruturacdo e armazenamento inteligentes de dados, de operagdes inteligentes de busca e
recuperacdo e de monitoramento e conhecimento inteligentes dessas operagdes de
armazenamento e recuperacdo — um tipo de “metamemodaria”, talvez. Essa é a natureza do
desenvolvimento da memodria. (Flavell, 1971, p. 277)
A cogni¢cdo ocorre através do processamento simbdlico das relacbes que os individuos
estabelecem consigo mesmos, com os outros e com o mundo. Esta dindmica tem uma forte
ligagdo com a linguagem, pois a capacidade cognitiva de pensar e comunicar ideias e
sentimentos acontece por seu intermédio. A cognigdo, entendida como o ato ou processo de
adquirir conhecimento, abrange capacidades como atencédo, memdria, raciocinio, imaginacao e

linguagem.

O conhecimento metacognitivo € aquele segmento de seus conhecimentos de mundo
armazenados (quando crianga ou adulto), que tem feito as pessoas serem criaturas cognitivas,
com suas diversas tarefas, objetivos, agdes e experiéncias. [...] As experiéncias metacognitivas
s80 quaisquer experiéncias conscientes cognitivas ou afetivas, que acompanham e pertencem a
toda empreitada intelectual. [...] Objetivos (ou tarefas) referem-se aos objetivos do
empreendimento cognitivo. As agdes (ou estratégias) referem-se as cognigbes ou a outros
comportamentos empregados para consegui-las. (Flavell, 1979, p. 906-907)

Por forma a ampliar as discussdes inicialmente apresentadas por Flavell, Brown (1978) contribuiu
para a compreensdo de como as estratégias metacognitivas podem ser ensinadas,
desenvolvendo métodos de instrucdo que promovem a autorregulagdo e a aprendizagem

autdbnoma. “Metacognicéo € na verdade um termo novo para uma ideia antiga, ou seja, aprender

a aprender” (Brown, 1981, p. 14).
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Segundo Brown (1987), a utilizagdo do pensamento metacognitivo pode tornar-se automatico ao
longo do tempo e isso ocorre, por exemplo, no caso dos leitores que aplicam estratégias
metacognitivas, mesmo sem conscientemente perceberem, pois o0 uso dessas estratégias torna-
se automatico. A metacognicao refere-se assim, ao controlo consciente e deliberado das préprias
acbes cognitivas, distinguindo a cognigdo inconsciente e automatica da metacognigcéo

consciente e deliberada.

A metacognigdo as vezes pode ter a qualidade da automacgao. Isso ficou claro para mim um dia
enquanto eu estava dando uma aula. Uma aluna observou uma contradicdo em algo que eu disse
durante uma palestra e levantou a mao quase reflexivamente — sem nenhum pensamento
consciente anterior, segundo o que ela me disse mais tarde. Talvez esse tipo de automacéo seja
0 que imaginamos ter uma pessoa reflexiva que desenvolveu habitos criticos da mente. A
metacognicdo pode se tornar tdo praticada, tdo normal, que, como um habito mental, pode adquirir
o status de trago de personalidade. (Martinez, 2006, p. 698)

Flavell (1979), desenvolveu o Modelo de Metacognigao, no qual a monitorizagao acontece por
meio da acao e interagédo de quatro categorias de fendmenos: o conhecimento metacognitivo, as

experiéncias metacognitivas, os objetivos cognitivos e as acdes cognitivas.

OBJETIVOS EXPERIENCIAS
COGNITIVOS — METACOGNITIVAS
CONHECIMENTO ACOES
METACOGNITIVO | — COGNITIVAS
‘_

Figura 1_ Modelo de Metacognigdo de Flavell (1979, 1987), adaptado por Mayor et al. (1995, p. 32).
Fonte: https.//www.researchgate.net/

O conhecimento metacognitivo € a compreensao que um individuo possui sobre o0 seu proprio
conhecimento e como utiliza esse entendimento para aprender a descobrir o mundo exterior. Isto
envolve uma recuperacgao interna sobre como lidar com a interacdo entre o que esta "dentro" e
o que esta "fora". Corresponde ao segmento do conhecimento do mundo, armazenado, que nos
transforma em seres cognitivos, possibilitando-nos ter experiéncias, agir, realizar e atingir

objetivos de natureza cognitiva (Flavell, 1979, p. 906).

No que concerne as capacidades metacognitivas, relacionadas com o conceito identificado por

Flavell e elucidadas por Brown, destacam-se trés elementos essenciais: a “planificacao”, que
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envolve a previsao de etapas e a escolha de estratégias a partir da identificagdo do objetivo
desejado em relagéo a atividade; o “monitoramento”, que se refere a capacidade do sujeito de
compreender e ajustar uma agado durante a sua execugéao, e por fim, a “avaliagéo”, que esta
ligada aos resultados obtidos em relagdo ao objetivo estabelecido no inicio da atividade ou acéo,

podendo, em certos casos, ser determinada pelos critérios exclusivos de avaliagao.

Veenman e Elshout (1999) indicam que as capacidades metacognitivas dizem respeito a
utilizacado intencional de estratégias para controlar o processo cognitivo, envolvendo a atengao
seletiva da memoéria de trabalho, incorporando estratégias de orientagdo, planeamento,
regulacdo do processamento cognitivo e estratégias para monitorizar a execugdo da acao

planeada e para a avaliagado do resultado do processamento da tarefa.

Flavell e Wellman (1977), ao abordarem a memoria, defendem que o processo de recuperagao
ou armazenamento esta agregado a trés variaveis que fazem parte dos processos cognitivos do

individuo: a pessoa, a tarefa e a estratégia.

[...] o desempenho em uma situagdo de meméaria ou tarefa € influenciado por um nimero de fatores
cuja natureza uma pessoa deveria saber. Nos temos trés classes principais de tais fatores
[variaveis]: (1) caracteristicas relevantes de memoéria da propria pessoa [variavel pessoa]; (2)
caracteristicas relevantes de memoria para a tarefa [variavel tarefa]; (3) estratégias potenciais de
emprego/uso [variavel estratégia]. (Flavell e Wellman, 1977, p.5)

A variavel "pessoa" engloba os atributos pessoais, temporarios e duradouros, que sao relevantes
para a recuperacao de informacgdes relacionadas ao autoconhecimento como um ser mnemaonico
em relagdo aos outros. Estende-se para abranger a compreensao do processo de pensamento,
tanto a nivel intrapessoal quanto interpessoal, ao comparar essas caracteristicas pessoais com
as dos outros, ou seja, é a capacidade de identificar caracteristicas cognitivas tanto em si mesmo
quanto nos outros, reconhecendo situagbes em que consegue compreender algo que o outro
nao consegue, assim como quando percebe que o outro compreende algo que ele préprio ndo

consegue (Flavell e Wellman, 1975).

No que concerne a segunda variavel, "tarefa", abrange os processos e requisitos que promovem
a ativagdo ou recuperagado da memoria. A deciséo do individuo sobre como abordar e executar
uma tarefa depende da natureza da informacéao e dos requisitos especificos da tarefa, levando
em consideragao fatores pessoais que estado interligados nas variaveis da pessoa e da tarefa,
evidenciando a inter-relagcao entre essas variaveis. Rosa (2011) destaca que o mais importante
nesta variavel é a “identificagéo pelos sujeitos das caracteristicas da tarefa em pauta, tanto em

termos do que ela é como do que envolve”.
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A terceira variavel, "estratégia", envolve o conhecimento do conjunto de taticas de resolugéo,
procedimentos, aplicabilidade e eficacia em relagdo a atividade a ser realizada quanto ao
contexto no qual ela esta inserida. Flavell e Wellman (1975) afirmam que, para aprofundar o
entendimento das estratégias, € imperativo que o individuo se comprometa profundamente com
o processo de aprendizagem. Isso implica a existéncia de relagdes que transcendem a
metacognic¢ao e a cognigao, incluindo aspetos como a dimenséo afetiva, o lugar, o momento em

que ocorre, o tempo disponivel para realizar a tarefa, entre outros.

Conforme destacado por Flavell e Wellman (1977), as trés variaveis mencionadas devem
interagir de maneira coordenada, exercendo influéncia reciproca para facilitar a ativagao do
pensamento metacognitivo, ou seja, o individuo precisa ter consciéncia das suas proprias
caracteristicas, compreender as exigéncias de cada tarefa e selecionar a estratégia que melhor
conduza aos objetivos pretendidos (Fry & Lupart, 1987; Flavell, 1987). Portanto, em atividades
voltadas para promover a consciéncia dos préoprios conhecimentos, é fundamental proporcionar
a ativacdo conjunta dessas trés variaveis, visando otimizar a eficacia na realizagdo dessa

atividade.

Autores como Schraw e Dennison (1994) detalham estas variaveis no contexto do conhecimento,
estabelecendo uma conexédo com o conhecimento declarativo, que envolve a descrigao de fatos
e conceitos, e o conhecimento de argumentos l6gicos de raciocinio, que geralmente proporciona
explicagdes cientificas sobre o tema, o conhecimento processual, centrado na perspetiva da
execugao (ou nao) das tarefas solicitadas, e o conhecimento condicional, relacionado ao

entendimento das relacdes "se" e "entdo" dos nossos pensamentos.

As experiéncias metacognitivas, referem-se a tudo o que ocorre antes, durante e apds a atividade
cognitiva. Efklides (2001) descreve a experiéncia metacognitiva como o conjunto de vivéncias
que uma pessoa experimenta durante um esforgo cognitivo, realgando que esta experiéncia
representa muito mais do que uma emogao ou afeto, envolve julgamentos, sentimentos ou
reacdes manifestadas pelas pessoas e estdo diretamente associadas ao desenvolvimento de
atividades, que podem variar desde a realizacao de tarefas ou a resolugdo de problemas mais

complexos do que uma simples tarefa.

Relativamente aos objetivos, Fry e Lupart (1987, p. 180) mencionam os objetivos, sejam eles
explicitos ou implicitos, que impulsionam ou sustentam a atividade cognitiva do individuo. Este
€ um elemento importante na monitorizacdo, uma vez que € por meio do conhecimento sobre

esses objetivos que o individuo direciona as suas agdes (Flavell, 1979).
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Por ultimo, as agbes cognitivas dizem respeito as atividades mentais ou outros comportamentos
que contribuem para o avango ou avaliagao do desenvolvimento cognitivo. S&o destinadas a
alcangar um objetivo cognitivo especifico e podem surgir como resultado das primeiras agées
(Flavell, 1987).

Assim, a auto-regulagédo compreende trés componentes principais. O primeiro, o processamento,
diz respeito as estratégias cognitivas empregues para lidar com o conteudo, a fim de alcangar
os objetivos de aprendizagem. O segundo, a regulagdo, que engloba as estratégias
metacognitivas, que permitem controlar a aprendizagem, e por fim, o terceiro componente que
diz respeito as experiéncias metacognitivas, que ocorrem durante a atividade cognitiva e
proporcionam um “feedback” interno consciente sobre o progresso, seja ele passado ou futuro,
para atingir o objetivo (Bouchard-Bouffard, 1993). Neste contexto, os autores acrescentam um
quarto componente, a motivagao, por considerarem que existe um esforgo dedicado a tarefa,

como a relagéao pessoal com o objetivo e a postura mental diante das possiveis dificuldades.

A metacognicdo é composta por dois componentes, um de sensibilidade e outro de crengas. A
sensibilidade diz respeito a necessidade de se utilizar estratégias em tarefas especificas, em que
0 sujeito precisa saber o que fazer com ela em fungdo de seus objetivos. A crenga é o
conhecimento que a pessoa tem do seu potencial enquanto ser cognitivo, atuando como agente
de seu conhecimento e os resultados que consegue alcangar com este". (Figueira, 1994, p.21)

1.2. Os quatro Estadios de Piaget

Assim, a mente nem copia o mundo, aceitando-o passivamente como um dado acabado, nem

ignora o mundo, criando dele, autisticamente, uma conce¢do mental privada e completamente

imaginaria. (Flavell, 1985)
Jean Piaget, destacou-se pelo seu contributo no estudo do desenvolvimento mental enquanto
processo de interacdo, através do seu método clinico e do estudo das complexas formagdes
holisticas do pensamento infantil no seu processo evolutivo. Este psicologo, através do estudo
da psicologia no desenvolvimento, observou que os individuos passam por transformagoes,
influenciadas pelo ambiente em que estdo inseridos. “A habilidade de adaptar-se a novas
situacdes atraves da auto-regulagao € o elo comum entre todos os seres vivos e a base da teoria

biologica do conhecimento de Piaget” (Pulaski, 1980, p.22).

Qualquer conduta (conduite), tratando-se seja de um ato executado exteriormente, ou interiorizado
no pensamento, apresenta-se como uma adaptagao ou, melhor dizendo, como uma readaptacgao.
O individuo age apenas ao experimentar uma necessidade, ou seja, se o equilibrio entre o meio e
0 organismo € rompido momentaneamente; neste caso, a agédo tende a restabelecer o equilibrio,
isto é, precisamente a readaptar o organismo (Piaget, 2013, p.18).

Segundo os estudos de Piaget, o desenvolvimento mental do individuo seguia um padréao légico
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comum a todos os individuos, em que cada nova capacidade representava uma elaboracéo e
integracdo das capacidades intelectuais anteriores, e “da-se por degraus sucessivos, por
estadios e por periodos, tendo o autor distinguido quatro grandes periodos neste
desenvolvimento”: sensério-motor, o pré-operatoério, operatoério concreto e, por fim, o operatério

formal (Piaget, 1999).

@

poo & F F
(-2 anos  2-Janos  J-11anos  ]2+anos
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MOTOR

Explora o mundo

PRE
OPERATORIO

Representa objetos

OPERATORIO
CONCRETO

Conserva e Reverte

OPERATORIO
FORMAL

Utiliza pensamento

pelos sentidos
e agdes

com palavras
ou imagens,
usa raciocinio
intuitivo

0 pensamento
e classificam
objetos,
Pensam
logicamente

abstrato para
situagao hipotética
Considera
Olha, escuta, toca, possibilidade logica
morde, atira

DESENVOLVE
Permanéncia do objeto
Ansiedade estranha

DESENVOLVE
Egocentrismo
Faz de conta

DESENVOLVE
Conservagéo
Transformagoes
matematicas

DESENVOLVE
Ldgica abstrata
Raciocinio moral

Figura 2_ Estadios de desenvolvimento Cognitivo segundo Piaget (1972)
Fonte: https://www.verywellmind.com/jean-piaget-biography

O autor destaca a importancia do tempo e da exposi¢cdo continua em cada estadio para um
desenvolvimento cognitivo integral, pois cada estadio representa uma mudanga fundamental nos
processos de pensamento, ocorrendo de maneira sequencial e invariavel, impossibilitando a
transigcao direta de um estadio para outro. As criangas ndo tém a capacidade de superar atrasos
ou acelerar o seu movimento de um estadio para o seguinte, pois é fundamental ter a experiéncia
e o0 tempo adequado em cada fase para assimilar completamente essa vivéncia antes de
avangarem para a proxima fase. Essa abordagem ressalta a importancia do tempo e da

exposigao continua a cada estagio para um desenvolvimento cognitivo saudavel e integral.

Ora assimilando assim os objetos, a agdo e o pensamento sdo compelidos a se acomodarem a
estes, isto &, a se reajustarem por ocasido de cada variagao exterior. Pode-se chamar ‘adaptagao’
ao equilibrio destas assimilagbes e acomodagdes (Piaget, 1999, p.17).

A presente investigagao destina-se a alunos com idades compreendidas entre os doze e os treze
anos, sendo que o foco sera no periodo de inicio do desenvolvimento “das operagdes intelectuais
abstratas, da formacao da personalidade e da insergdo afetiva e intelectual na sociedade dos
adultos (adolescéncia)”.

24

Universidade Luséfona - Instituto de Educagéo



Vanda Brazona - Ensinar a imaginar - O imaginario como ferramenta pedagdgica

(...) novas operagdes surgem por generalizagdo progressiva, a partir das precedentes: sédo as
operagdes da «logica das proposi¢cdes», que podem doravante incidir sobre simples enunciados
verbais (proposigdes), isto é, sobre simples hipéteses, e ja ndo exclusivamente sobre objetos. O
raciocinio hipotético-dedutivo torna-se assim possivel e, com ele, a constituicdo de uma logica
«formal», isto é, aplicavel seja a que conteddo for. Duas estruturas de conjunto novas se
constituem entdo, as quais marcam o acabamento das estruturagdes, até ai incompletas, do nivel
precedente. Sao as seguintes: A. A «rede» da logica das proposigdes, reconhecivel pelo
aparecimento das operagbes combinatdrias. (...) B. Em correlagdo com a estrutura de redes,
constitui-se uma estrutura de «grupo» de quatro transformagdes (grupo de Klein), que tem
igualmente uma grande importancia nos raciocinios caracteristicos deste ultimo nivel. (Piaget,
1990, p. 168)

A transicdo para o estadio das operagdes formais, é facilmente percetivel, devido as notaveis
discrepancias que surgem nas caracteristicas do pensamento. Estas diferengas estédo
fundamentalmente relacionadas com a maior capacidade de abstracdo e flexibilidade de
raciocinio, sobre a realidade. Neste estadio, os adolescentes demonstram maior capacidade em
lidar com conceitos e pensamentos abstratos. Nesta fase conseguem transcender o
simplesmente real, sendo capazes de contemplar o possivel como se fosse concreto, sendo
capazes de considerar hipoteses viaveis e dedicar-se tanto ao que pode ser quanto ao que é,

marcando uma evolugao significativa na sua capacidade de pensamento e compreensao.

[...] cada um dos estagios passados corresponde a um nivel mais ou menos elementar ou elevado
da hierarquia das condutas. Mas a cada estagio correspondem também caracteristicas
momentaneas e secundarias, que sao modificadas pelo desenvolvimento ulterior, em fungéo da
necessidade de melhor organizagdo. Cada estagio constitui entdo, pelas estruturas que o definem,
uma forma particular de equilibrio, efetuando-se a evolugdo mental no sentido de uma equilibragao
sempre mais completa. (Piaget, 1999, p. 15).

INFANCIA ADOLESCENCIA
Pensame;tg limitado ao aqui e agora Pensamento alargado ao agora dominio do possivel
Resolugdo de problemas determinada pelos detalhes do Resolugdo de problemas de acordo com um plano de
problema testagem de hipoteses
Pensamento limitado a objectos e situagdes concretas Pensamento alargado ao mundo das ideias, para além da

realidade concreta

Pensamento centrado na perspectiva do préprio Pensamento abrangendo a perspectiva de outros, para
além do proprio

Figura 3_ Comparagédo do pensamento da crianga e do adolescente
Fonte: Psicologia Educacional - Uma abordagem Desenvolvimentista (Sprinthall, 1993, p. 112)

Outra transformagéao importante no pensamento formal € caracterizada pela metacogni¢do que
permite uma forma avangada de auto-reflexao e capacita os adolescentes a refletirem sobre o
seu proprio pensamento e sobre o pensamento dos outros. Este tipo de pensamento alargado
amplia consideravelmente a imaginagao, dando lugar a experimentagdo mental das ideias. Deixa
de existir um ponto de vista unico e correto, uma vez que nem todas as pessoas compreendem

as coisas da mesma forma, dando lugar a capacidade de construgao de ideias “légicas, racionais
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e abstratas”, ou seja, desenvolve-se uma forma de relativismo evidenciando um pensamento

perspetivista (Sprinthall, 1993).

Esta caracteristica do pensamento operatério formal (e igualmente as outras trés) pode ter uma
relagéo direta com o processo de desenvolvimento da leitura. Como € indicado no Tema Atual, os
alunos podem processar e retirar significados das palavras, que leém de formas significativamente
diferentes, dependendo do nivel atingido nas operagdes formais. Logo que a capacidade de
pensar abstratamente se desenvolve, os alunos sdo capazes de construir estratégias logicas,
racionais e abstratas. Os significados simbdlicos, as metaforas e as analogias podem agora ser
compreendidos. As histérias com um sentido moral podem ser generalizadas (Sprinthall, 1993, p.
113).
Segundo Piaget (1972), os alunos do terceiro ciclo, dos doze aos quinze anos, encontram-se
num estadio de desenvolvimento cognitivo, em que comegam a combinar varias hipéteses de
reversibilidade/probabilidade; manipular, deduzir e raciocinar/pensamento critico e comecam a
adquirir autonomia. Normalmente apresentam-se numa fase de aprendizagem em que comegam
a desenvolver capacidades relativas ao desenho de representagao, mas, por vezes, com lacunas
relacionadas com o desenvolvimento da criatividade, com o pensamento critico e com a cultura
visual. Piaget defende que o tempo necessario dado para cada aluno é diferente, pois todos sao

diferentes e tém ritmos desiguais.

Durante este estadio, escrever poemas é mais eficaz do que ler poemas; fazer filmes é mais eficaz
do que visiona-los; participar numa dramatizagéo de improviso € mais eficaz do que observa-la. A
tarefa mais criativa e significativa com que os professores do ensino secundario se confrontam é
talvez o desafio que esta teoria coloca a construgéo de novas abordagens para o desenvolvimento
curricular. (Sprinthall, 1993, p. 113)
Além dos conteudos curriculares convencionais, existem diversas fontes de “material simbdlico”
disponivel e quanto mais ativo e dinamico for o “processo simbdlico”, maior sera o contributo
para o desenvolvimento cognitivo dos alunos. Piaget, defende que: a agdo produz

desenvolvimento e por isso, nas suas obras, clama por uma “escola ativa".

De acordo com Piaget, “saber de cor ndo € saber”. Esta premissa indica-nos que, memorizar ndo
constitui verdadeiramente o conhecimento e por isso, ao promover atividades que permitam que
crianga assimile as diversas experiéncias “for¢ga” a ajusta-las ou integra-las internamente. Este
processo de internalizagéo de experiéncias € fundamental para o desenvolvimento cognitivo dos
alunos. “Se a assimilagcdo e a acomodagdo se mantém separadas, isoladas, ndo se da um

verdadeiro desenvolvimento cognitivo” (Sprinthall, 1993, p. 118).

Conforme apresentado, observamos uma mudanca no padrao de pensamento. Durante a

adolescéncia, ocorre uma transformacdo em que o adolescente desenvolve a capacidade de
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raciocinar de maneira precisa sobre proposi¢cées nas quais ainda n&o acredita, tratando-as como

meras hipéteses. Esta capacidade marca o inicio do pensamento hipotético-dedutivo ou formal.

[...] gragas a sua personalidade em formagéo, coloca-se em igualdade com seus mais velhos, mas
sentindo-se outro, diferente deles, pela vida nova que o agita. E este o motivo pelo qual os
sistemas ou planos de vida dos adolescentes sdo, ao mesmo tempo, cheios de sentimentos
generosos, de projetos altruistas ou de fervor mistico e de inquietante megalomania e
egocentrismo consciente (Piaget, 1999, p.62).

1.3. A imaginacgao

A imaginacdo ndo se reduz ao devaneio ou a uma capacidade fantasiosa de carater
estritamente individual. Seu desenvolvimento é de natureza social. Integrando o sistema
de fungdes psicologicas superiores, ela se articula a atividade voluntaria e a elaboragéo
da consciéncia. Tem, portanto, papel fundamental na orientagao das ag¢des e a construcao
da vontade - social, individual —, viabilizando e potencializando a realizagao de projetos.
(Vygotsky & Smolka, 2009, p. 60)

A faculdade da imaginagéao figura como uma componente significativa no desenvolvimento

cognitivo infantil, e a expressao artistica surge como um fator preponderante para estimular a

imaginacao.

A imaginagao, apresentada como uma “atividade criadora” (Ribot, 1914), surge a partir dos
elementos que as pessoas percebem e atribuem significado na realidade, os quais séo
armazenados na memodria. A atividade imaginativa, que se desdobra a partir desses nucleos de
memoria representativos das histérias de vida individuais, manifesta-se como um processo
psicoldgico (re)combinador. No entanto, a atividade criadora s6 se materializa quando o seu
produto retorna a realidade, e quando este processo se concretiza, o individuo promove uma
transformacao tanto na realidade circundante quanto em si mesmo, conferindo novos
significados as suas experiéncias (Vygotsky, 2009). Assim, ndo existe uma oposi¢ao direta entre
realidade e imaginagdo, uma vez que os elementos para construir a fantasia sao extraidos

diretamente da realidade.

Segundo Vygotsky, a imaginagao € uma forma de pensamento simbdlico que permite criar novas
ideias e conceitos. A arte, por sua vez, € uma forma de expressao que pode ajudar a desenvolver
a imaginagéao das criangas, de maneiras criativas e significativas, permitindo que estas possam
experimentar diferentes formas de comunicacdo e expressio, explorando as emocgdes e as

ideias de maneira verbal ou ndo verbal.

Também Silva, defende que a imaginagao pode ser entendida como:

[..] a “faculdade” - semelhante as outras que dispde o ser humano (inteligéncia, memoria,
linguagem etc.) — que permite ao individuo operar com as imaginagdes (atividade de imaginar)
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para pensar e criar seus “mundos de fantasia” que se sobrepdem ao mundo do real concreto.
Entendida assim, a imaginagdo ndo € apenas um locus no qual habitam as imagens, mas
sobretudo uma espécie de “factoria” onde elas sao elaboradas e re-elaboradas. (Silva, 2012, p.12)

Conforme a perspetiva de Vygotsky (2009), o fundamento da imaginagéao reside nas experiéncias
e, portanto, é pertinente afirmar que a capacidade de imaginagao de uma pessoa & proporcional
a riqgueza das suas vivéncias. Deste modo, podemos assentar que uma crianga possui uma
capacidade de imaginagdo menor em comparagao a um adulto, que acumulou mais experiéncias

ao longo do tempo.

A magnitude e complexidade das criagdes de um individuo encontram-se profundamente

relacionadas a dimensao das experiéncias vividas.

Seus interesses sdo mais simples, mais elementares, mais pobres; finalmente, suas relagées com
0 meio também ndo possuem a complexidade, a sutileza e a multiplicidade que distinguem o
comportamento do homem adulto e que sdo fatores importantissimos na definicao da atividade da
imaginagao. (Vygotsky, 2009, p. 47)
Ao discorrer sobre as atividades ludicas infantis, Vygotski salienta que estas espelham as
percegdes da crianga no seu contexto, sendo que esse reflexo nao se restringe a uma simples
reproducéo; &, na verdade, um processo criativo de recombinacgao das impressdes que a crianga
absorve do ambiente ao seu redor, utilizando essas impressdes para construir uma "nova
realidade" que atenda as suas proprias necessidades e desejos. Assim, ao envolver-se em
brincadeiras e atividades imaginativas, a crianga recria o seu ambiente num contexto imaginario,

percebendo assim o seu papel na sociedade.

[...] a atividade imaginativa depende da experiéncia, das necessidades e interesses em que estas
necessidades sdo manifestas. Facilmente se compreende que ela depende da capacidade
combinatéria e do exercicio desta atividade, que consiste em dar forma material aos produtos da
imaginacao; de igual modo, depende da habilidade técnica e das tradigbes, isto é, dos exemplos
criativos que influenciam o homem. (Vygotsky, 2012, p. 54)

Perante este cenario, evidencia-se a relevancia de ambientes propicios ao estimulo da
imaginacgao infantil, uma vez que tais contextos se convertem em ferramentas poderosas para a
transformacgao social, permitindo que as criangas experimentem o novo no mundo da fantasia,

onde todas as possibilidades se tornam realidade.

[...] o produto da imaginagéo, a propria combinacdo desses elementos, num caso, € irreal (um
conto) e, o outro, a relagédo entre os elementos, o produto da fantasia, € ndo os elementos em si,
corresponde a algum fendmeno da realidade. (Vygotsky, 2009, p.27).

Vygotsky (2012) evidencia a relevancia de implementar abordagens pedagdgicas que permitam
as criangcas a capacidade de criar narrativas, as quais se podem expandir para diversas
expressoes artisticas, defendendo que imaginagdo e criatividade constituem estimulos
enriguecedores para o processo de aprendizagem.
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As emogodes desempenham um papel determinante na imaginacgdo. A atividade imaginativa, por
sua vez, nao reflete apenas os sentimentos preexistentes, mas também cria emocgdes,
estabelecendo, dessa forma, uma interligacdo entre emogédo e pensamento no ambito da
atividade criadora, ou seja, os sentimentos e emogdes sdo subentendidos a um processo de
ressignificagdo. No entanto, as criagbes ndo surgem do nada, sdo sempre resultantes da
combinacdo de elementos provenientes de experiéncias anteriores. Esta capacidade criativa
confere ao ser humano a capacidade de se transformar perante novas circunstancias, sendo que
os elementos em si raramente sofrem alteragdes, mas as relacdes entre eles modificam-se de

acordo com a imaginagao daquele que cria. (Vygotsky, 2009)

Sartre (1996), partindo de pressupostos epistemologicos distintos dos de Vigotski, enriquece
estas reflexdes ao sustentar que o conhecimento desempenha um papel claro no dominio do
imaginario. A intencionalidade ocupa uma posig¢ao central no ato de imaginar: € ela que direciona
o foco para o objeto, ou seja, que o constitui pelo que ele é. O conhecimento, inseparavel da
intencionalidade, especifica que o objeto é este ou aquele. Imaginar € voltar-se para um objeto

irreal ou ausente, impelido por um impulso em diregéo a algo.

Segundo Dewey, ao considerar a experiéncia como a interagdo entre o individuo e o ambiente
circundante, a imaginagao destaca-se como uma ferramenta fundamental para a compreenséao

da relagéo entre o antigo e o novo, estabelecendo uma ligagao entre o passado e o presente.

Dewey (2010), menciona que cada obra de arte ou qualquer objeto do mundo real recorre a
imaginagdo como meio essencial de expressao, destacando que, embora a imaginagao esteja
presente na criagdo de todos os objetos, sdo apenas as obras de arte que ampliam a experiéncia
estética. A imaginagao €, assim, o elemento primordial que compde a substancia de uma obra

de arte, pois ela conjuga "antigos significados" com "situagbes novas".

Dewey propde trés perspetivas sobre a origem de obras de arte: a primeira defende a arte como
ilusdo ou faz-de-conta; a segunda vé a arte como brincadeira; e a terceira integra a rejeigao da
ideia da arte como ilusdo com a arte como uma forma de brincadeira. O conceito de arte como
ilusdo esta vinculado aos dominios do sonho e da imaginagao, no entanto, o autor sustenta que
alcancar uma verdadeira "iluminagdo" demanda momentos de serenidade e reflexdo, sendo que

nenhuma inspiragao floresce quando estamos sob pressao.

As imagens e ideias ndo nos ocorrem por um propdsito preestabelecido, mas em lampejos, € o0s
lampejos s6 s&o intensos e iluminadores, sé nos inflamam, quando estamos livres de
preocupagoes especiais. (Dewey, 2010, p. 475)
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No que diz respeito ao conceito da arte como brincadeira, esta é concebida como um jogo, no
qual a ideia e a agdo se congregam num unico momento, estabelecendo ligagao entre elementos
do presente e ideias oriundas de experiéncias anteriores. Quanto ao ultimo conceito, que envolve
a fusédo da rejeigcdo da ideia da arte como ilusdao com a arte enquanto forma de brincadeira,

Dewey recorre a Platdo para elucidar a presenga de engano e decec¢ao em toda imitagao:

Ele (Platdo) parte da concegao de imitagdo, mas, para ele, ha um componente de embuste e
falsidade em toda a imitagao, e a verdadeira fungéo da beleza de todo o objeto, natural ou artistico,
€ nos transpor dos sentidos e dos fendmenos para algo mais além. (Dewey, 2010, p.497)

Elliot Eisner (2014), um tedrico na area da educagéo, renovou os conceitos de Dewey para a
contemporaneidade. Eisner mostra que a participacdo das criangas em atividades artisticas
estimula a curiosidade, uma caracteristica essencial para todas as aprendizagens nas diversas

disciplinas, comecando desde o pré-escolar.

As artes podem ter contribuicdes muito particulares. Entre elas destaco o desenvolvimento do
pensamento em contexto artistico, a expressdo e a comunicagcdo de formas distintas de
significado, um significado que s6 pode ser transmitido através de formas artisticas, e a
capacidade de viver experiéncias que sdo ao mesmo tempo emotivas e emocionantes,
experiéncias que se apreciam e valorizam pelo seu valor intrinseco. Trata-se de experiéncias que
se podem obter quando observamos o mundo através de uma referéncia estética e interagimos
com formas que torna possivel estas experiéncias. (Eisner, 2014, p. 15)

Nesta perspetiva, Eisner (2014) destaca, numa primeira instancia, a relevancia da imaginagéao

na experiéncia sensorial, conferindo-lhe a capacidade de perceber as imagens da realidade a

partir de uma perspetiva renovada.

A imaginagao proporciona imagens que constituem uma plataforma para ver o real, com um novo
olhar, permitindo criar algo que esta para além do que conhecemos. A imaginagdo, quando
alimentada por caracteristicas assentes na experiéncia, expressa-se nas artes, por meio de
imagens. A imagem tem caréter qualitativo e é o elemento central da imaginagéo. E inquestionavel
que vemos com o olho da nossa mente. (Eisner, 2014, p. 20)

Eisner reconhece a relevancia fundamental das artes no aperfeicoamento dos sentidos e no
desenvolvimento da imaginacdo. Nesta otica, investigou como as artes influenciam o
desenvolvimento cognitivo das criangas. A exploragdo das diversas formas de expressao
artistica permite a utilizagdo da imaginagdo como uma ferramenta para o desenvolvimento da
personalidade, contribuindo para a ampliacédo de diversas perspetivas sobre o mundo, uma maior

capacidade de abstragéo e de se colocar no lugar do outro. (Eisner, 2002, p. 76)

Toda a arte envolve 6rgaos fisicos, como o olho e a méo, o ouvido e a voz e, no entanto, ela
ultrapassa as meras competéncias técnicas que estes 6rgdos exigem. Ela envolve uma ideia, um
pensamento, uma interpretacdo espiritual das coisas e, no entanto, apesar disto € mais do que
qualquer uma destas ideias por si propria. Consiste numa unido entre o pensamento e o
instrumento de expressao. (Dewey, 2002, p.76)
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As manifestagdes da imaginagao resultam em formas que impactam nao apenas os sentidos,
mas também os sentimentos e emogdes. Cada desafio impde limitagbes a criangca e ao mesmo

tempo oferece multiplas oportunidades para o desenvolvimento individual e intelectual.

Nas artes a avaliagdo € interna e o nosso lado subjetivo tem a oportunidade de entrar em agdo. O
trabalho das artes, permite deixar de olhar por cima do ombro e dirige a nossa atengéo para o
interior, para o que acreditamos ou sentimos. Esta predisposi¢ao € a raiz do desenvolvimento da
autonomia individual. (Eisner, 2014, p.28)
Segundo Bachelard, a dualidade entre o racional e o onirico manifesta-se entre dois universos
simultaneamente opostos e complementares. Neste contexto, o espagco e o tempo sédo
absorvidos pelas representagdes cientificas abstratas, ao passo que, no devaneio poético,
interligam-se com imagens inconscientes e profundamente afetivas, impulsionados pela
"experiéncia dinamica da palavra que, ao mesmo tempo, sonha e pensa" (Bachelard, 2009,
p.13). O autor afirma que a imaginagdo é “uma das formas da audacia humana” (Bachelard,
2009, p. 6).

A verdadeira imaginagao é a imaginagao material, pois enquanto a imaginagao formal € puramente
contemplativa e opera a partir de um distanciamento do mundo, a imaginagdo material, ao
contrario, resulta de um corpo a corpo com a materialidade do mundo, tornando-se, assim,
dindmica e transformadora. (Barbosa & Bulcéo, 2004, p. 68)

Explorando o devaneio em torno das imagens poéticas, um devaneio que surge "antes do mundo
representado” (Bachelard, 2009, p. 169), nao é possivel ficar passivo diante da contemplagao do

mundo, é imperativo inventa-lo.

Para Bachelard (2007, p. 19) é importante néo negligenciar a profundidade do psiquismo onde
as imagens tém a sua origem. Segundo o fildsofo, esse espago onde as imagens tém sua

génese, pode estar escondido, uma vez que a imaginagao tem a capacidade de se desvincular.

O vocabulo fundamental que corresponde a imaginagao ndo € imagem, mas imaginario. O valor
de uma imagem mede-se pela extensdo de sua auréola imaginaria. Gragas ao imaginario, a
imaginacao é essencialmente aberta, evasiva. E ela, no psiquismo humano, a propria experiéncia
da abertura, a propria experiéncia da novidade. Mais que qualquer outro poder, ela especifica o
psiquismo humano. (Bachelard, 2001, p.1)
Para Bachelard, a imaginagéo nao é apenas um fendbmeno individual, mas também social, pois
para além de ser formado a partir das nossas vivéncias, também ¢ influenciado pela cultura, pela
historia e pela linguagem. A importancia do espago na formagao do imaginario, na medida em
que cada espago tem a sua propria atmosfera e as suas proprias emogdes € memoarias
associadas, influenciam a maneira como nos relacionamos e permite-nos explorar novas

possibilidades de percecdo e compreensédo do mundo.
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Substitui o enfoque psicologico e da génese pelo enfoque estético segundo o qual a imagem é
apreendida ndo como construgdo subjetiva sensério - intelectual, como representagdo mental,
fantasmatica, mas como acontecimento objetivo, integrante de uma imagética, evento de
linguagem. (Bachelard, 1991; p. 13)
Para Munari, a imaginagao era uma forma de pensar que envolvia a exploragéo de possibilidades
e a experimentacdo e acreditava que as pessoas deveriam ser livres para explorar a sua
imaginacdo sem medo de serem julgadas ou criticadas. Essa liberdade cria novas ideias e
solucdes inovadoras para os desafios do mundo real e realga ainda que o desenvolvimento da

capacidade imaginativa deve ser encorajado desde cedo.

Se queremos que uma criancga se torne uma pessoa criativa, dotada de fantasia desenvolvida e
nao sufocada (como em muitos adultos) temos, portanto, de fazer com que a crianga memorize o
maior numero de dados possivel, no limite das suas possibilidades, para Ihe dar a possibilidade
de criar o maior numero de relacbes possivel, para lhe dar a possibilidade de resolver os seus
problemas de todas as vezes que se apresentarem. (Munari, 2007, p. 32)

1.4. O imaginario de Sartre

Esta obra tem como fim descrever a grande fungao ‘irrealizante’ da consciéncia ou ‘imaginagao’
e seu correlativo noematico, o imaginario” (Sartre, 1996, p.13)

O conceito de imaginario de Sartre € abordado na sua obra O Imaginario, publicada em 1940,
que procura explicar de que forma a imaginagdo pode influenciar os objetos e quais as
caracteristicas necessarias para que esses objetos, as imagens, fagam parte do "mundo

imaginario”.

Na sua abordagem, o autor explora o potencial da consciéncia para criar o irreal, adotando uma
perspetiva fenomenoldgica que evidencia a "estrutura intencional" da imagem, enfatizando que
o irreal € uma intencao inerente a consciéncia imaginante: “toda a consciéncia é consciéncia de

alguma coisa” (Sartre, 1985, p. 107).

A imagem [enquanto uma consciéncia] também é imagem de alguma coisa. Achamo-nos, pois,
diante de uma relagéo intencional de uma certa consciéncia a um certo objeto... a imagem deixa
de ser um conteudo psiquico; ela ndo se acha na consciéncia a titulo de elemento constituinte.
(Sartre, 1964, p. 111)

O autor distingue trés tipos de consciéncia: a percegéo, que "apreende" o objeto (consciéncia
percetiva); o pensamento, que ndo apreende o objeto (consciéncia reflexiva); e a imagem, que
partiiha mais caracteristicas com o pensamento do que com a percegao (consciéncia

imaginante).

32

Universidade Luséfona - Instituto de Educagéo



Vanda Brazona - Ensinar a imaginar - O imaginario como ferramenta pedagdgica

Segundo Sartre, a imagem é uma manifestagdo da consciéncia que se volta intencionalmente
para o mundo de maneira distinta da percecao, ou seja, enquanto na perceg¢ao o conhecimento
do objeto ocorre lentamente, a imagem surge como uma forma diferente de apreenséo,
permitindo a consciéncia criar o irreal. Ha uma “distingao radical entre a consciéncia e aquilo de

que se tem consciéncia” (Sartre, 1985, p. 108).

O método é simples: produzir em nés imagens, refletir sobre essas imagens, descrevé-las, isto é,
tentar determinar e classificar seus tragos distintivos. (Sartre, 1996, p. 16)

Sartre estabelece as caracteristicas da imagem ao efetuar uma "descrigdo noematica" em "A
estrutura intencional da imagem". A primeira carateristica, “a imagem € uma consciéncia”, mostra
que a imagem nao € simplesmente uma reprodugdo na mente, € a propria consciéncia de algo,
designando “nada mais que a relagao da consciéncia ao objeto; dito de outra forma, € um certo

modo que a consciéncia tem de se dar ao objeto”. (Sartre, 1996, p. 19)

A segunda carateristica, “fendmeno da quase-observagao”: a percegao. A familiaridade com o
objeto ocorre gradualmente, sendo o processo de aprendizagem demorado. Na percecéo,
quanto mais se observa um objeto, mais ele ensina. Por isso, no mundo real as coisas mantém

relagdes infinitas entre si e no mundo imaginario essas relagdes sdo mais definidas e limitadas.

No mundo da percecgao, nenhuma “coisa” pode aparecer sem que mantenha com as outras coisas
uma infinidade de relagdes - e, a0 mesmo tempo, também a infinidade de relagbes que os seus
elementos sustentam entre si - que constitui a propria esséncia da coisa. (Sartre, 1996, p. 22)

“A consciéncia imaginante pde seu objeto como um nada”, é apresentada pelo autor como uma
terceira caracteristica sobre o imaginario, “constituido inicialmente no mundo das coisas, para
ser, depois disso, expulso desse mundo” (Sartre, 1996, p. 26). E preciso que a imagem se
distinga dos demais objetos por si mesma, sem necessidade de recorrer a outros meios. Para o
autor, transformar um objeto em imagem €, de uma certa forma, fazer com que o objeto ndo

esteja presente na realidade: “a imagem envolve um certo nada” (Sartre, 1996, p. 28)

Toda consciéncia coloca seu objeto, mas cada uma a sua maneira. A percegéo, por exemplo,
coloca seu objeto como existente. A imagem contém, do mesmo modo, um ato de crenga ou um
ato posicional. Esse ato pode tomar quatro, e somente quatro, formas: pode colocar o objeto como
inexistente, ou como ausente, ou como existente em outra parte; pode também “neutralizar-se”,
isto é, ndo colocar seu objeto como existente. (Sartre, 1996, p. 26)
A quarta caracteristica, “a espontaneidade”, alinha a completa auséncia de conteudo na
consciéncia com a espontaneidade total, significando que quando a mente esta vazia de
qualquer conteudo especifico, ela manifesta-se de forma completamente espontanea. (Sartre,

1996, p. 28)

A consciéncia aparece para si mesma como criadora, mas sem colocar como objeto esse carater
criador. E gragas a essa qualidade vaga e fugidia que a consciéncia da imagem nao se oferece

33

Universidade Luséfona - Instituto de Educagéo



Vanda Brazona - Ensinar a imaginar - O imaginario como ferramenta pedagdgica

como um pedaco de maneira que flutua no mar, mas como uma onda entre as ondas. Ela se sente
homogénea em relagdo as outras consciéncias que a precederam e as quais estdo sinteticamente
ligadas. (Sartre, 1996, p. 29)

Apbs convencionado as caracteristicas da consciéncia imaginante, Sartre analisou os diversos
tipos de objetos do mundo, frequentemente designados como imagens, tais como retratos,
caricaturas, reflexos no espelho, imitagdes, signos e esbogos. O retrato e a caricatura foram os

objetos inicialmente considerados.

A foto, enquanto tal, € uma coisa: a partir de sua cor posso tentar determinar seu tempo de
exposi¢ado, o produto que fez a viragem e a fixou, etc; a caricatura € uma coisa, posso tirar
satisfacdo do estudo das linhas e das cores, sem pensar que essas linhas e essas cores tém em
como fungao representar alguma coisa. (Sartre, 1996, p.34)

E importante destacar a natureza que a consciéncia imaginante assume na teoria de Sartre, isto
€, como uma fungao psiquica, apresentando uma abordagem imaginativa com caracteristicas

distintas e intrinsecas, concedendo um propésito e uma utilidade no contexto psiquico.

A vida imaginaria é formada por a¢gdes magicas: imaginar implica fazer surgir algo desejado com
o objetivo de possui-lo. No entanto, esse objeto ndo se manifesta objetivamente como um
elemento fisico, mas sim como uma imagem: é a coisa que é concedida magicamente. Ao
contrario do mundo real, onde ha obstaculos a superar para concretizar um desejo, no mundo

imaginario, essas dificuldades ndo existem.

Conforme Sartre defende, a imagem representa, de maneira especifica, a negagdo do mundo e
o irreal criado fora do contexto do mundo sem que a consciéncia deixe de estar dentro dele, e

assim “a consciéncia imaginante se da quando n&o posso usar minha consciéncia perceptiva”.

Dar preferéncia ao imaginario €, de certa forma, evitar lidar com a imposi¢ao do real, que nos
demanda, nos pressiona e ultrapassa. Isso contrasta com uma vida ficticia, inflexivel, académica

e desprovida de elementos imaginativos.

A imaginagdo ndo é um poder empirico e que se acrescenta de fora a consciéncia, mas a
consciéncia total enquanto realiza a sua liberdade; toda situagéo concreta e real da consciéncia
no mundo estd prenhe de imaginario, a medida em que sempre se apresenta como um
ultrapassamento do real [...]. As diferentes motivagbes é que decidem, a cada instante, se a
consciéncia sera apenas realizadora ou se imaginara. [...] Conceber uma consciéncia que nao
imaginasse, seria concebé-la totalmente engolfada no existente [...]. Em resumo, a motivagéao
concreta da consciéncia imaginante pressupde, ela prépria, a estrutura imaginante da consciéncia;
a consciéncia realizadora sempre envolve um ultrapassamento a uma consciéncia imaginante
particular; € como que o inverso da situagao e aquilo pelo qual a situagao se define. (Sartre, 2002,
p. 123)
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1.5. Pensamento criador

Todos os seres humanos tém a capacidade de gerar novas ideias, esta € uma capacidade inata
que cada pessoa desenvolve consoante as suas predisposi¢des e os estimulos recebidos na
infancia. (Torre, 2005)
O pensamento criador € um processo mental que abrange varias etapas e pode ser delineado
como a capacidade de conceber ideias originais, pertinentes e adaptadas ao contexto em que

serdo implementadas.

Conforme Guilford, identificam-se dois modos de pensamento: o convergente e o divergente. O
pensamento convergente foca-se na descoberta de uma solugao especifica e correta para um
problema, seguindo geralmente vias restritas e normas estabelecidas para alcangar uma
resposta unica e precisa. Caracteriza-se pela capacidade de raciocinio logico, analise, dedugéo
e aplicagéo de regras, sendo frequentemente empregado em situagdes onde ha uma resposta
correta evidente, como em testes de escolha multipla ou na resolugdo de problemas matematicos

com uma unica solugéo.

Ao contrario do pensamento convergente, que se concentra em encontrar uma resposta unica e
correta, o pensamento divergente envolve a geracdo de multiplas respostas e alternativas
possiveis. E caracterizado pela capacidade de pensar de forma ndo convencional, fazer
conexdes inesperadas entre ideias, desafiar normas e questionar suposi¢des (Gongalves, 1991).
Aceita uma quantidade infinita de solugbes, em que nao ha uma Unica resposta correta, como
em tarefas criativas, resolugado de problemas complexos ou brainstorming de ideias, mantendo-

se aberto e permeavel a originalidade e a procura de novas solugdes (Lowenfeld, 1974).

O desenvolvimento da capacidade criadora ocorre pela exposicdo a diversas experiéncias,
expandindo horizontes e permitindo que o pensamento divergente se torne o mais abrangente e
completo possivel, influenciado por diversos fatores. Conforme evidenciado por Rodari (1993, p.
30), “a ideia de “mole” ndo se forma antes nem depois da ideia de “duro”, mas sim ao mesmo

tempo, num choque que ¢é a criagcao”.

O autor explora a importancia da criatividade e a sua promogéo ao longo do ciclo de vida,
realcando a aptidao para cultivar o processo criativo através de diversas ferramentas. A
imaginacdo é destacada como um meio para libertar dos esteredtipos perpetuados pela
sociedade, “ndo para que todos sejam artistas, mas para que ninguém seja escravo” (Rodari,
1993, 17).
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1.6. A criatividade

Criatividade € um processo que torna alguém sensivel aos problemas, deficiéncias, hiatos ou
lacunas nos conhecimentos, e o leva a identificar dificuldades, procurar solucdes, fazer
especulagdes ou formular hipbteses, testar e retestar essas hipdteses, possivelmente
modificando-as e a comunicar os resultados encontrados. (Torrance, 1965, p.8)
O conceito de "criatividade" engloba diversas definigdes, as quais variam de acordo com os
autores e abordagens. Neste estudo, a criatividade é caracterizada como algo subjetivamente
novo, capaz de agregar valor tanto para o criador como para os outros, constituindo, assim, um

fator preponderante no aprimoramento do conhecimento humano.

Assumimos que criatividade é um processo complexo da subjetividade humana na sua simultanea
condicao de subjetividade social que se expressa na producéo de “algo” que é considerado ao
mesmo tempo “novo” e “valioso” em um determinado campo da agdo humana. (Martinez, 2001
apud Martinez, 2008, p.70).
A criatividade esta intrinsecamente ligada ao pensamento divergente, e a capacidade de criar
algo e original € uma das caracteristicas mais distintivas do ser humano, estando estreitamente
associada a capacidade cognitiva e a imaginagao. Conforme afirma Gongalves (1991, p.23),

“todos os individuos s&o potencialmente criativos”.

Torrance (1968) defendia esta perspetiva de que cada individuo possui potencial criativo,
reconhecendo as varias formas através das quais esse potencial pode manifestar-se, seja verbal,
visual, musical, corporal, entre outras. Na sua abordagem, atribui uma importancia central a

motivagao, considerando-a um fator que influencia diretamente o desempenho criativo.

O autor desenvolveu algumas teorias sobre a expressao criativa nos diversos estadios do
desenvolvimento na infancia, considerando trés periodos significativos em que a criatividade
parece diminuir (Torrance, 1968). O primeiro desses periodos ocorre por volta dos cinco e seis
anos de idade, influenciado habitualmente pela entrada da crianga na escola, visto se tratar de
uma fase de adaptagao e focada nas novas aprendizagens. Entre os nove e os dez anos, ocorre
o segundo periodo. Nesse estadio, as escolas costumam priorizar o pensamento légico,
concentrando-se na compreensao e memorizagdo, em detrimento do pensamento divergente,
que é fundamental para explorar as novas descobertas. Assim, por volta do quinto ano de
escolaridade, ocorre uma queda na criatividade das criangas (Torrance de Fourth Grade Slump).
Por volta dos treze anos, ocorre uma terceira diminuicdo na criatividade. Esse declinio &
desencadeado por uma série de mudangas no meio escolar, combinadas com as adaptacdes

durante a adolescéncia. Durante esse periodo, os adolescentes enfrentam a necessidade de se
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ajustarem novamente, marcado pela pressdo dos colegas e pelo desenvolvimento da sua

identidade pessoal.

A reducdo da criatividade pode ser uma realidade, e, nesse contexto, tanto a escola como a
familia desempenham um papel decisivo no estimulo e desenvolvimento das habilidades dos
jovens ao longo de todo o percurso educativo (Torrance, 1979). A auséncia de estimulos pode
resultar na inibicdo da capacidade criativa, enquanto a criacdo de oportunidades pode contribuir

para fortalecer e desenvolver a criatividade.

O individuo criativo esta (...) em continua evolugao e as suas possibilidades criativas nascem da
continua evolugéo e do alargamento do conhecimento em todos os campos do saber. Uma
pessoa sem criatividade € uma pessoa incompleta, o seu pensamento ndo consegue lidar com
os problemas que se Ihe apresentam, tera sempre de se fazer ajudar por outra pessoa de tipo
criativo.” (Munari, 2007, p. 123)
A imaginacéo e a criatividade sao processos subjetivos estreitamente interligados. A imaginagao
constitui a atividade mental essencial para alcangar a grande descoberta que € a criatividade,
sendo que a imaginagéo pode ou nao manifestar-se como criatividade. Todavia, € fundamental
compreender que, antes de uma ideia criativa se materializar, existe sempre um processo

preliminar de imaginacao.

A criatividade assume papel de relevancia e é sublinhada como uma das atividades mais
concretizadoras do ser humano, servindo como tema de pesquisa cientifica para estudiosos de
renome que investigam a inteligéncia e reforgcam o papel de destaque da atividade criativa na
producdo do pensamento, reflexdo e analise da realidade, inclusivamente apontando o ato de
criar como elemento estabilizador entre a razéo e a emogéo (Cavalcanti, 2006, p. 97).
Munari destaca que a criatividade ndo se limita apenas as artes, sendo uma capacidade aplicavel
em diversas areas da vida. Sublinha que o desenvolvimento da criatividade deve constituir uma
prioridade em todos os setores da educagdo, uma vez que contribui para a formacgido de
individuos mais criativos, inovadores e capazes de enfrentar os desafios contemporaneos. Esta
perspetiva esta alinhada com a observagédo de Homem, Gomes e Montalvao (2009, p. 41), que
afirmam que, "para uma sociedade ser salva da estagnagéao e para o individuo atingir o seu pleno

desenvolvimento, qualquer sistema de educagao deve encorajar a criatividade".

Também Stein, evidencia que:

Se aqueles que circundam o individuo nao valorizam a criatividade, ndo oferecem o ambiente de
apoio necessario, ndo aceitam o trabalho criativo quando este é apresentado, entdo é possivel
que os esforgos criativos do individuo encontrem obstaculos intransponiveis. (Stein, 1974, p. 12)
De acordo com Robinson (2010), a criatividade € a capacidade de pensamento que nos

proporciona a liberdade de empregar ideias originais. Destaca-se que é por meio da imaginagao
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gue conseguimos materializar na realidade elementos que transcendem a percegéo sensorial,

incluindo sentimentos mais profundos.

Conforme Maheirie (2003), criar significa transcender o que ja foi experimentado, procurando o
que ainda ndo existe. Este processo engloba a recombinacdo de elementos da realidade,
implicando a sua desconstrucido e subsequente reconstrugdo de uma forma diferente,
impulsionados pela imaginagdo. Dessa forma, torna-se evidente que a imaginagao constitui o

alicerce de qualquer expressao de criatividade.

Todo inventor, até mesmo um génio, sempre € consequéncia de seu tempo e ambiente. Sua
criatividade deriva das necessidades que foram criadas antes dele e baseia-se nas possibilidades
que, uma vez mais, existem fora dele. E por isso que observamos uma continuidade rigorosa no
desenvolvimento histérico da tecnologia e da ciéncia. Nenhuma invengao ou descoberta cientifica
aparece antes de serem criadas as condi¢des materiais e psicolégicas necessérias para o seu
surgimento. A criatividade € um processo historicamente continuo em que cada forma seguinte é
determinada pelos precedentes. (Vygotsky, apud Veer, 2001, p.10)

Fomentar a criatividade nos alunos representa um dos principais desafios para os professores
de artes visuais, incumbindo-lhes assegurar uma interpretagcdo e compreensédo adequadas por
parte dos alunos para o desenvolvimento das suas proprias metodologias. Estimular a
criatividade e promover a criacdo de metodologias de trabalho constitui a chave para que os
alunos alcancem melhores resultados na elaboragédo dos seus trabalhos e, por conseguinte,

desenvolvam respostas devidamente fundamentadas.

Educacédo criadora é diferente do ensino de técnicas para a criagdo. Nao interessa ensinar
técnicas de construgao, de pintura ou de desenho, métrica poética, solfejo ou técnicas de ballet.
Interessa apenas utilizar o contexto expressivo dessas artes para possibilitar o desenvolvimento
das aptiddes criativas da crianga. (Sousa, 2003, p. 198)

Verifica-se uma inclinagéo praticamente intrinseca dos alunos para procurar imediatamente uma
ideia geral que resolva o objetivo do projeto, em vez de demonstrarem uma preocupag¢ao na
resolugdo sequencial de todas as fases que devem estar presentes no desenvolvimento de
qualquer projeto criativo. Todo o esforgo deve ser orientado no sentido de ampliar a experiéncia
do aluno, o que, por sua vez, resulta num maior dominio tedrico, tendo em conta que os
conhecimentos estdo em constante atualizagao e sédo construidos de forma continua, de acordo

com as necessidades.
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1.7. Contacgao de historias

O termo “contador de histérias” ou “narrador de histérias”, na sociedade africana, recebeu varios
nomes segundo o tempo e a sua fungédo no século Xl do imperador mande. Na sociedade da
tradi¢cao oral, o contador de histérias € considerado como anciéo, visto que é pessoa sabia que
conserva os conhecimentos e no-lo transmite através de histérias. O contador de histérias é
denominado sabio, porque é construtor do conhecimento e pode ser chamado de doma, soma,
donikébu em bambara (uma lingua nigero-congolesa). Em peul (¢ idioma dos peules), € chamado
de silatigi, gando ou tchicorinké. Enquanto em diéli, o contador de historia € chamado griot (Matos,
2014). Além disso, ele recebeu outros nomes em outras comunidades: rapsodo para os gregos e
bardo para os celtas (Luciano, 2014).

Antes do surgimento da escrita, a comunicagdo processava-se através da oralidade, sendo este
meio utilizado para a transmissdo de conhecimentos e normas sociais. Ao longo do tempo,
especialmente nas classes sociais menos favorecidas, o conhecimento era disseminado
oralmente. Os pais transmitiam aos filhos valores, tradigbes e normas culturais, perpetuando

essa transmissdo de geragdo em geragao.

Costa explora o valor humano intrinseco a narrativa de histérias, tendo em conta as
caracteristicas singulares de cada individuo:

Na contacéo, as palavras devem assumir toda sua densidade, todo o seu poder de evocagao, o
poder de fazer ressurgir no contador e no ouvinte as sensagdes e as experiéncias vitais nelas
depositadas. Dai o valor humano, assumida pelo ato de contar histérias. (Costa, 2009, p. 81).

Conforme destacado em estudos de varios tedricos, a literatura infantil surge como um elemento
crucial nos dias de hoje no processo de formagao da crianga, revelando aspetos significativos
relacionados a sua influéncia no desenvolvimento infantil (Vygotski, 2001; Girardello, 2014;
Abramovich, 1991).

Segundo Vygotski (2001), empregar a literatura na educagao, concentrando a atengao da crianga
nao apenas na dimensdo moral, demanda a compreensao de que a Literatura Infantil & uma

forma de arte cujo meio de expresséo € a palavra.

Contar histérias é uma arte, uma arte rara, pois sua matéria-prima é o imaterial, e o contador de
historias um artista que tece os fios invisiveis desta teia que é o contar. (Busatto, 2003)
Narrar e ouvir histérias representa um estimulo poderoso para a imaginacédo e apreciagao da
arte, proporcionando a oportunidade de abordar os aspetos emocionais da crianca. Isso permite
que ela lide com uma variedade de sentimentos, incluindo o medo, a alegria, a tristeza e a

frustracao.

Desde a sua origem, a literatura infantil, esteve mais ligada a pedagogia do que a arte. Por isso,
dentro do panorama literario, o livro infantil, durante muito tempo, foi considerado uma obra menor
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destinada a passar conceitos e normas de condutas sociais, ndo uma obra artistica que trabalha
o imaginario das criangas. (Leite, 1999, p.16)

As histérias contribuem para que a crianga entre em contato de maneira ludica com diversas
formas de sentir e ver o mundo, bem como, a ajuda lidar com questbes de aspetos emocionais,
sociais, intelectuais, entre outras questdes. (Coelho, 2000, p.84)
Conforme Vygotsky, é pertinente enfatizar que a narragdo de histérias abrange a arte, sendo
simultaneamente fantastica e real. Compreendemos, deste modo, que essa simbiose entre
realidade e fantasia permite a crianga assumir um papel no qual as palavras adquirem o poder
de envolver. Através da experiéncia de sentir, imaginar e sonhar, a crianga estabelece

associacgbes entre elementos da realidade e da imaginacao (Costa, 2009).

A narragao de histérias €, portanto, uma experiéncia pulsante, dialética, na qual os pensamentos
e as emogoes sao reelaborados no momento da escuta da histéria. Esse pensamento volta a
realidade a partir da criagdo de novas combinagdes. Assim, a experiéncia alimenta a imaginagao
ao mesmo tempo em que a imaginagao alimenta a experiéncia. Quanto mais rica a experiéncia
humana, mais humano o sujeito se torna. (Costa, 2009, p.45)

Esta abordagem possibilita compreender igualmente que a narragdo de historias constitui a
habilidade de fomentar a imaginagéo e a criatividade, uma vez que as suas personagens
possibilitam imergir num universo magico e vivenciar novas aventuras, experimentar diferentes

emocgoes, explorar novos lugares e conhecer novos herdéis.

Contar histéria é algo que caminha do simples para o complexo e que implica estabelecer vinculos
e confianga com os ouvintes. Contar histéria € confirmar um compromisso que vem de longe e por
isso, atividades relacionadas as contacbes de historias devem ser desenvolvidas com muito
critério. (Cavalcanti, 2002, p. 83)

Nesse sentido, a narragao de histdrias proporciona a crianga a construgao de novos significados,
destacando-se como uma ferramenta que permite ao professor envolver a crianga de forma ativa
na sua educagado. Torna-se, assim, imperativo implementar métodos pedagdgicos motivadores
a fim de potenciar uma relagao positiva com os alunos, proporcionando-lhes a oportunidade de

embarcar numa viagem ao mundo da imaginagao.

O devaneio poético nos da o mundo dos mundos. O devaneio poético é um devaneio césmico. E
uma abertura para um mundo belo, para mundos belos. Da ao eu um n&o-eu que € o bem do eu:
0 ndo-eu meu. E esse ndo-eu meu que encanta o eu do sonhador e que os poetas sabem fazer-
nos partilhar. Para o meu eu sonhador, é esse ndo eu meu que me permite viver minha confianga
de estar no mundo. (Bachelard, 1996, p.13)
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1.8. O papel da educacéo

Um dos pressupostos basicos da educacao deve ser a preparagédo da pessoa como um todo, o
que inclui espirito e corpo em toda sua extensdao. A esséncia de aprender ser preconiza a
preparagao do ser humano como um todo, para que tenha capacidade e autonomia de elaborar
pensamentos criticos que permitam formular juizo de valor e tomar as decises mais adequadas
nas diversas situagbes em que se depara ao longo da vida. (Delors, 1998, p. 85).

O papel da educacao do século XXI transcende a mera transmissao eficaz e extensiva de novos
conhecimentos; trata-se, efetivamente, de possibilitar a evolugdo desses saberes para novos
patamares e novas aprendizagens, impedindo que as pessoas fiquem presas somente no que
as rodeia, potenciando assim o desenvolvimento de projetos individuais e coletivos. Ou seja, ndo
€ suficiente apenas transmitir conhecimento; é essencial ensinar como utilizar as ferramentas

necessarias para aplicar esse conhecimento.

N&o basta, de fato, que cada um acumule no comeco da vida uma determinada quantidade de
conhecimentos de que possa abastecer-se indefinidamente. E, antes, necessario estar a altura de
aproveitar e explorar, do comego ao fim da vida, todas as ocasides de atualizar, aprofundar e
enriquecer estes primeiros conhecimentos, e de se adaptar a um mundo em mudanga. (UNESCO,
1996)

A expressdo "aprender" é abordada como um procedimento progressivo de obtencdo e
acumulagéao de informagdes, conhecimento ou experiéncia, numa perspetiva quantitativa (Tunes
e Bartholo, 2009). No entanto, subsiste uma perspetiva que encara aprender como um convite a
renovacgao, entendendo-o como uma necessidade de questionamento: porqué, para qué e o que
se procura. Neste contexto estamos perante um processo qualitativo e ndo quantitativo, sendo

percebido, portanto, como um ato de interagdo com o mundo.

Visto dessa o6tica, o aprender & proprio da nossa condigdo no mundo: algo que nos é dado como
possibilidade. Desde o nascimento até o dia final, enquanto houver vida, a possibilidade esta
posta, mas jamais imposta. Ela pode ser recusada pelo nosso fechamento ao encontro do mundo.
No decorrer da vida, alternando-se os modos de aprender e os seus mecanismos. Contudo, nao
se trata aqui de uma deterioragdo, mas de formas peculiares de refracdo daquilo que parte do
mundo para o homem e do homem para o mundo e que sao referidas a natureza da nossa vida
social de relagéo (Tunes & Bartholo, 2009, p. 28).

Segundo Dewey, em 1910, o propésito da aprendizagem era "aprender a pensar”, no qual o ato

de pensar envolve questionar, investigar, recapitular, testar, descobrir algo novo ou visualizar o

que ja se conhece de uma perspetiva diferente (Brown, 1987, p.2).

Assim, a educacdo deve organizar-se em torno de quatro modalidades de aprendizagem,
simbolizadas pelos quatro pilares do conhecimento: aprender a conhecer, aprender a fazer,
aprender a viver juntos e aprender a ser. Tipicamente, o ensino formal concentra-se

predominantemente no aprender a conhecer, relegando o aprender a fazer para uma posigéao
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secundaria, enquanto as outras duas formas de aprendizagem recebem uma atengéo
consideravelmente menor. E evidente que todas as quatro aprendizagens deveriam ser alvo de
igual atengdo, uma vez que a formagao educacional de um individuo deve ser moldada no
sentido de promover o seu desenvolvimento tanto enquanto pessoa quanto como membro da

sociedade.

A educacgéo é o processo da renovagao das significagdes da experiéncia, por meio da transmisséo,
acidental em parte, no contacto ou no trato ordinario entre os adultos e os mais jovens, e em parte
intencionalmente instituida para operar a continuidade social. (Dewey, 1959, p.354)

Aprender para conhecer implica adquirir as competéncias necessarias para aprender,
compreender e conhecer o mundo que nos envolve. Envolve adquirir competéncias para a
compreensao, incluindo o dominio dos proéprios instrumentos de conhecimento tornando-se
essencial para nos relacionarmos nos diversos ambientes que estamos inseridos, tanto a nivel
familiar quanto profissional. Desde a infancia, € imperativo que a juventude aprenda a observar

atentamente, aprimorando as suas capacidades, pensamentos, atencdo e memoria.

Aprender a conhecer, combinando uma cultura geral, suficientemente ampla, com a possibilidade
de estudar, em profundidade, um numero reduzido de assuntos, ou seja: aprender a aprender,
para beneficiar-se das oportunidades oferecidas pela educagdo ao longo da vida. (Delors,
segunda parte, no capitulo 2, p. 29, 2010)

Aprender a fazer enfatiza a formagao profissional, visando instruir o aluno sobre a aplicagao
pratica dos seus conhecimentos e como adaptar a educagao ao contexto de trabalho. Nao se
trata meramente de preparar um individuo para uma tarefa especifica, mas sim de incentivar a
criatividade, destacar a importancia da comunicagao entre o Homem e a sociedade, considerar
0s meios como instrumentos de cooperacgao e transformar o desenvolvimento do conhecimento
em novos projetos. A aprendizagem nao se restringe a uma unica ocupacgao, sendo o objetivo

qualificar mais no ambito social do propriamente no profissional.

Aprender a conviver com 0s outros representa um dos desafios mais significativos da educagéo.
A necessidade de adquirir competéncias para viver em conjunto, com os outros, é fundamental
para que a escola se torne verdadeiramente um espaco de descoberta do outro a partir da
autodescoberta. Um conhecimento "existente em si mesmo", "depositado em objetos, locais e
pessoas" e assimilado num "universo de saberes distinto do mundo da acéo, das percecdes e
das emogbes" (Charlot, 2000, p. 69). Vivemos numa sociedade onde, frequentemente, as nossas
criancas se deparam com situagdes de violéncia, preconceito e até mesmo competicdes pouco
saudaveis. Torna-se imperativo conceber uma educacio capaz de prevenir € resolver esses
conflitos, reduzir mal-entendidos, fomentar a solidariedade e formar individuos aptos a mitigar os

conflitos sociais. A escola deve ser um catalisador para a promogdo de um ambiente
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colaborativo, proporcionando acdes e projetos solidarios com o intuito de alcangar objetivos
comuns.

A relagdo com o saber é a relacdo com o mundo, com o outro e com ele mesmo, de um sujeito
confrontado com a necessidade de aprender; a relagdo com o saber ser um conjunto (organizado)
das relagdes que um sujeito mantém com tudo quanto estiver relacionado com "o aprender" e o
"saber"; [...] a relagdo com o saber € o conjunto das relagbes que um sujeito mantém com um
"contetido de pensamento”, uma atividade, uma relagéo interpessoal, um lugar, uma pessoa, uma
situagdo. (Charlot, 2000, p. 80-81)

Aprender a ser, emerge como um pilar determinante na educag¢ao do século XXI, contribuindo
para o desenvolvimento integral do individuo: tanto a nivel espiritual quanto fisico, inteligéncia,
sensibilidade, sentido estético, responsabilidade pessoal e espiritualidade. Cada pessoa deve
ser capacitada para ser auténoma, critica, capaz de formular os seus préprios juizos de valor,

decidir por si mesma e agir face a diversas circunstancias da vida.

Educar para comunicar-se. Nao comunicar para explorar, para tirar proveito do outro, mas para
compreendé-lo melhor. Inteligente ndo € aquele que sabe resolver problemas (inteligéncia
instrumental), mas aquele que tem um projeto de vida solidario. Porque a solidariedade ndo € hoje
apenas um valor. E condigdo de sobrevivéncia de todos. (Gadotti, 2008, p. 74-75)

Educar é muito mais do que imaginamos e nao é pelo facto de andarmos na escola durante
muitos anos, que significa que a quantidade de conhecimento que adquirimos, bastara para uma
vida inteira. E imperativo, ao longo da existéncia, desde o inicio até ao fim, dedicarmo-nos a
atualizagdo, aprofundamento e enriquecimento continuo dos conhecimentos, e é crucial estar

sempre disponivel para se adaptar a um mundo em constante mudancga.

A relagdo com o saber é a relacdo com o mundo, com o outro e com ele mesmo, de um sujeito
confrontado com a necessidade de aprender; a relagdo com o saber ser um conjunto (organizado)
das relagdes que um sujeito mantém com tudo quanto estiver relacionado com "o aprender" e o
"saber"; [...] a relacdo com o saber € o conjunto das relagbes que um sujeito mantém com um
"contetido de pensamento”, uma atividade, uma relagéo interpessoal, um lugar, uma pessoa, uma
situagdo. (Charlot, 2000, p. 80-81)

1.9. Educar pela a¢ao “Aprender fazendo”

Aprendizagem experiencial € o processo por onde o conhecimento é criado através da
transformacgéo da experiéncia. Esta definicdo enfatiza que o conhecimento é um processo de
transformagdo, sendo continuamente criado e recriado... A aprendizagem transforma a
experiéncia tanto no seu carater objetivo como no subjetivo... Para compreendermos
aprendizagem, & necessario compreendermos a natureza do desenvolvimento, e vice-versa.
(Kolb, 1984, p. 38)

Aprender por meio da experiéncia nao pressupde que todas as vivéncias conduzam a
aprendizagem, uma vez que este processo de aprendizagem €, essencialmente, mental, e por
isso integrar e assimilar os conhecimentos provenientes da experiéncia exige processos

continuos de acao e reflexao.
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Conforme a visao de Kolb, o ser humano encontra-se intrinsecamente vinculado ao meio natural
e cultural, revelando a capacidade de aprender a partir da experiéncia. A aprendizagem é
impulsionada pelos proprios objetivos, e quanto mais sentido fizer, maior sera o empenho e
motivacdo. Neste contexto, a aprendizagem ndo ocorre exclusivamente no dominio cognitivo,
sendo igualmente importante considerar os sentimentos, emoc¢des e intui¢des, que integram o

funcionamento psicoldgico (Alarcédo, 2002).

Cada processo educativo é intrinsecamente social, representando a conquista de uma forma
comum de agir. Nada se ensina nem se aprende, sendo por meio da compreensao mutua ou da
participagao conjunta. Segundo Kolb (1984), o conhecimento é social, pois "ndo existe apenas
em livros, formulas matematicas ou sistemas filoséficos; requer aprendizagem interativa para

interpretar e elaborar estes simbolos" (Kolb, 1984, p. 122).

O processo de aprendizagem advindo da experiéncia determina e atualiza o desenvolvimento
potencial. Esta aprendizagem é um processo social; portanto, o curso de desenvolvimento
individual é determinado pelo sistema cultural e social de conhecimento. (Kolb, 1984, p. 133)

A expressao "Aprender fazendo" foi proposta pelo educador e filésofo John Dewey em 1938,
sustentando que os conhecimentos ministrados em contexto de sala de aula sdo incorporados
de maneira mais eficiente quando associados as atividades realizadas pelos proprios alunos.
Esta abordagem foi aprofundada em 1984 por David Kolb no livro "Aprendizagem Experiencial:
A Experiéncia como Fonte de Aprendizagem e Desenvolvimento". Estes conceitos sdo
reconhecidos como fundamentais para compreender e explicar o comportamento humano

relacionado a aprendizagem.

A teoria da aprendizagem experiencial conceitua a aprendizagem como “o processo através do
qual o conhecimento é criado através da transformacdo da experiéncia, sendo que o
conhecimento resulta da combinacdo do modo como a experiéncia € apreendida e a
transformagcao da experiéncia" (Mainemelis, et al., 2015). Esta abordagem destaca a
aprendizagem como um processo de adaptacdo, em contraste com os seus conteudos e
resultados. Além disso, o conhecimento é considerado um processo continuo de criacéo e

recriacdo, em oposicao a algo simplesmente adquirido e transmitido.

Kolb propés um modelo de aprendizagem experiencial, destacando a importancia das quatro
fases principais na aprendizagem: experiéncia concreta, observagao reflexiva, conceitualizagao
abstrata e experimentagao ativa. Segundo este modelo, a aprendizagem ocorre quando a crianga
se envolve em atividades, reflete sobre a experiéncia, extrai conceitos ou ideias e aplica esses

conceitos em novas situagoes. Este € um processo dindmico e ativo, indicando que a educagao
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nao se limita a explicacéo tedrica; pelo contrario, para aprender, € necessario experimentar e
sentir. Como afirma Kolb (1984), "aprender € o processo pelo qual o conhecimento é criado

através da transformacgao da experiéncia".

SENTIR

Experiéncia Concreta
Envolver-se abertamente e sem
vies em novas experiéncias

FAZER CICLO DE OBSERVAR

Experimentagdo Observagdo

Ativa APRENDIZAGEM Reflexiva
Usar os conceitos EXPER' ENCIAL Refletir sobre as

ou teorias para tomar experiéncias
decisdes e resolver (Kolb, 1984) e observé-las de
problemas muitas perspectivas

PENSAR

Conceitualizacdo Abstrata
Criar conceitos que integram as observagoes
a teorias logicamente robustas

Figura 4_ Ciclo de Aprendizagem Experiencial de Kolb
Fonte: https.//www.researchgate.net

Portanto, o processo de aprendizagem é caracterizado como um ciclo continuo e recorrente,
afastando-se do modelo linear convencional de transferéncia de informagdes do educador para
0 educando. Neste paradigma, o aluno nao se limita a memorizar informagdes, pelo contrario,
participa ativamente (Kolb et al, 2017a), questionando e investigando, rompendo com a dindmica

passiva tradicional, na qual apenas o educador detém o conhecimento e a experiéncia.
E fazendo que se aprende a fazer aquilo que se deve aprender a fazer. (Aristoteles)

O ciclo de aprendizagem experiencial integra quatro modelos adaptativos de aprendizagem nos
quais a compreensao e a transformagao se combinam, delineando as caracteristicas distintivas

de cada um desses modelos.

Sentir - Experiéncia concreta: Envolver-se de forma aberta e imparcial em novas experiéncias
que implicam o contacto direto com situagbes desafiadoras, exigindo a resolugdo de problemas.
Durante estas ag¢des, aplicam-se conhecimentos e processos mentais anteriormente adquiridos.
Isso pode ocorrer em atividades praticas, vivéncias, situagdes quotidianas, tarefas ou projetos.
Trata-se de uma experiéncia imediata e real, proporcionando a vivéncia e a experimentacao
direta do que esta sendo aprendido. Por exemplo, a experiéncia concreta pode envolver aprender

a cozinhar, participar de um jogo de futebol, realizar uma caminhada, contribuir para um debate,
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conduzir uma entrevista ou executar uma experiéncia cientifica. Durante esta fase, o aluno tem
a oportunidade de vivenciar diversas emocgoes, sensacoes e desafios, desempenhando um papel
crucial na aprendizagem experiencial, pois possibilita a experimentagdo do conteudo aprendido

e estabelece uma base para a subsequente reflexdo e andlise.

Observar - Observacgao reflexiva: Esta fase compreende uma abordagem focada na introspegéao
e reflexdo acerca das experiéncias vivenciadas. Esta perspetiva manifesta-se por meio de
posturas que dao primazia a investigagéo da realidade, incluindo a identificagao de elementos,
estabelecimento de associagbes, agrupamento de factos percetiveis na experiéncia,
determinacdo de caracteristicas, identificacdo de desafios e possibilidades de escolha, além da
partiiha de opinides sobre um tema especifico. Durante esta etapa, o aluno realiza uma
observacao cuidadosa e reflexiva da experiéncia concreta, buscando compreender o que ocorreu
durante a vivéncia e identificar as aprendizagens advindas dela. Perguntas criticas podem surgir,
explorando aspetos positivos e negativos, desafios encontrados, pontos fortes e fracos, emogdes
e sensagdes experimentadas, e como a experiéncia pode ser aplicada em situagdes futuras. A
observacao reflexiva pode incluir uma analise critica da experiéncia concreta, sendo conduzida
tanto de forma individual quanto em grupo. Os alunos tém a opgado de registar as suas
observacgdes e reflexbes num diario grafico ou discuti-las em sala de aula. Esta etapa é
fundamental para transformar a experiéncia concreta em aprendizagem significativa, por meio

da analise critica e reflexao sobre as vivéncias.

Pensar - Conceptualizagdo abstrata: Este estadio caracteriza-se pela elaboragdo de conceitos
abstratos suscetiveis de generalizagéo, a partir dos elementos e caracteristicas da experiéncia.
Inclui agbes de comparagdo com situagcdes semelhantes e a generalizagdo de regras e
principios, visando estabelecer sinteses por meio da troca de opinides. Durante esta fase, séo
absorvidos conceitos e ideias provenientes das experiéncias vivenciadas e das reflexdes
realizadas na etapa anterior (Observagdo Reflexiva). Engloba a analise e sintese das
observacdes e reflexdes, buscando identificar padrbes, conceitos e teorias que possam ser
aplicados em outras situagdes. Os alunos podem tentar identificar as causas e efeitos dos
acontecimentos observados, as relagdes entre os diferentes elementos da experiéncia e as
implicagdes mais amplas das observacoes realizadas. Esta fase pode ser efetuada tanto de
forma individual como em grupo e apresenta-se como determinante para transformar a

observacao reflexiva em aprendizagem mais abrangente.

Fazer - Experimentagéo ativa: Refere-se a manifestagao das aprendizagens em novas situagoes,
numa abordagem orientada para a acao externa. Esta etapa é marcada pela implementacao
pratica dos conhecimentos e processos de pensamento que foram anteriormente ponderados,
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explicados e generalizados. A agdo concentra-se principalmente em interacdes interpessoais,
com destaque para a colaboragéo e o trabalho em grupo. Durante esta fase, aplicam-se os
conceitos e ideias adquiridos na etapa anterior (Conceptualizagdo Abstrata) na resolugéo de
problemas e na criagao de novas solug¢des. Envolve a criagdo de novas situacdes ou a resolugao
de situacdes existentes, utilizando os conceitos e ideias aprendidos. E uma fase pratica, na qual
os alunos podem testar as suas hipéteses e ideias, experimentar novas abordagens. Esta fase
pode ser realizada individualmente ou em grupo e é conclusiva para o desenvolvimento de

aptidées e competéncias na resolucido de problemas e na criacdo de novas solugdes.

Através de experiéncias de imitagao e de comunicagdo com outras pessoas e de interagdo com o
ambiente fisico, as potencialidades de desenvolvimento sdo estimuladas e postas em pratica até
que internalizadas como desenvolvimento efetivo [real] independente. (Kolb, 1984, p. 133)

O ciclo de aprendizagem de Kolb define como a aprendizagem é transformada em conceitos por
meio da reflexdo sobre a mesma, os quais, por sua vez, funcionam como orientagdo para a

experimentagéo ativa e a selegdo de novas experiéncias (Kolb, 2015).

A teoria da aprendizagem experiencial, embora realce a importancia das atividades praticas,
laboratoriais e de campo, néo as privilegia em detrimento de outras formas de aprendizagem. O
elemento crucial reside na necessidade de incentivar o educando a percorrer o ciclo,
abandonando uma abordagem exclusivamente tedrica, valorizando a experiéncia prévia do

educando e integrando a reflexao sobre a sua propria vivéncia (Healey e Jenkins, 2000).
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2. Problematica

O processo de ensino-aprendizagem pressupde a utilizagdo de diversas estratégias para
envolver e motivar o aluno para a realizagao dos exercicios, pois € necessario ter um motivo

para aprender.

Os alunos de 3° ciclo normalmente apresentam-se numa fase de aprendizagem em que possuem
algumas capacidades relativas a realizacdo de objetos artisticos e de representacdo, mas, por
vezes, apresentam algumas lacunas relacionadas com o pensamento critico e principalmente

com a criatividade e imaginagéo.

Durante a PES, nas aulas de EV do oitavo ano, um dos pontos que mais me marcou foi a falta
de motivagao dos alunos em criar algo novo. Era evidente o desanimo, espelhado nos rostos dos
alunos, quando o professor propunha uma atividade em que tivessem de imaginar. “Nao tenho
imaginagao”, foi das frases que mais ouvi durante as aulas dedicadas a observagao. Foi a partir
deste momento que tive a certeza que tinha de fazer alguma coisa, pois ndo podia ser normal os
alunos nao gostarem de criar coisas novas e diferentes daquelas que ja existem. Assim, iniciei
a construcdo de um projeto, que veio a ser implementado durante a minha pratica, e que teve
como objetivo principal o desenvolvimento da imaginacdo, que por sua vez impactou o

desenvolvimento artistico dos alunos.

Explorar a imaginagao dos alunos surge como instrumento facilitador de aprendizagem na medida
em que, de forma ludica, as criangas e jovens ficam mais predispostas a adquirir novos
conhecimentos. A realidade psiquica interna e 0 mundo real das criangas encontram-se por meio
destas praticas, e este viver criativo € essencial para o bem-estar emocional e psicolégico.
(Winnicott, 1975, p. 160)

Embora a imaginagdo seja um processo natural inerente ao ser humano, ndo pode ser
considerada como uma aptidao inata, mas sim uma capacidade que pode e deve ser encorajada

e cultivada por métodos capazes de estimula-la de forma continua.

Uma indagagdo frequentemente estabelecida nos ambientes educativos e nos contextos das
academias de ciéncias e artes refere-se ao ato da criagdo, tomando sempre como ponto de
discussao a criatividade como uma habilidade inerente ao ser humano em seu processo de
conhecer, explicar e compreender. Tal inquietacdo indagativa remete a duas interrogacoes:
porqué e para qué? A esse respeito diversos estudiosos no assunto asseguram que a criatividade
€ uma habilidade humana essencial a ser desenvolvida porque é fundamental para o
desenvolvimento do potencial de quem estuda, aprende e produz conhecimento e é essencial para
a autonomia do ser humano. (Mendes, 2013, p.189)

No contexto das criancas, a escola deve ser capaz de proporcionar um ambiente seguro e

acolhedor, onde os alunos possam sentir-se a vontade para experimentar e explorar a sua
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prépria imaginagdo, pois na escola, os alunos tém a oportunidade de aprender e vivenciar

diversas realidades.

As diferentes abordagens pedagodgicas, como a utilizagdo de métodos ludicos, atividades de
desenho livre, narragdo de histérias, jogos e encenagdes teatrais, representam exemplos de
atividades que criam um ambiente favoravel ao desenvolvimento da imaginagao na sala de aula.
No entanto, o professor desempenha uma fungao fundamental neste contexto, pois, através da
sua abordagem pedagogica, pode incentivar o desenvolvimento da imaginag&o nos seus alunos,
ao aceitar a expressao livre. Por outro lado, também pode inadvertidamente limitar a expressao
da imaginagdo ao educar os alunos a agir rigidamente de acordo com regras e condutas

inflexiveis.

Em diversas situagdes, os professores concedem aos seus alunos ‘liberdade” e criam
oportunidades, contudo, muitas vezes, essas praticas sdo empregadas de forma rotineira e
trivial, servindo apenas para preencher lacunas entre uma atividade e outra, sem que haja um
proposito educacional intencional associado a atividade. Por esta razdo, deixa de fazer sentido

porque nao foi pensado e nem planeado para atingir determinado objetivo.

Criatividade nao significa improvisagdo sem método: dessa maneira apenas se faz confuséo e

se cria nos jovens a iluséo de se sentirem artistas livres e independentes. (Munari, 1981)
Quando a imaginagédo das criangas é devidamente explorada e valorizada, contribui para a
aprendizagem de uma maneira mais abrangente do que simplesmente memorizar conteudos.
Esta abordagem proporciona condi¢des para a interdisciplinaridade entre diferentes temas,
oferece uma base mais sélida para a criagdo e aumenta as possibilidades para a formagao de

um adulto com capacidades criativas.

Dentro deste contexto, € importante desenvolver o conceito de imaginario e como este podera
ser integrado de forma eficaz no curriculo da disciplina de EV, definindo estratégias pedagogicas
que estimulem a imaginagdo dos alunos. Importa, igualmente, identificar o modo como a
aprendizagem experiencial de Kolb contribui para o desenvolvimento da imaginacédo, bem como
o0 ambiente de aprendizagem experiencial pode contribuir para a motivagdo e desenvolvimento

artistico dos alunos.
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2.1. Questdes de partida

A formulagao das questdes de partida de pesquisa pretende direcionar o propdsito da pesquisa,
procurando respostas as seguintes questdes:
- Sera possivel contribuir para o desenvolvimento da imaginagéo dos alunos?
- Em que medida o desenvolvimento artistico dos alunos esta interligado a imaginagéo?
- Sera que o desenvolvimento da imaginagéo nos alunos podera ser um contributo para o
desenvolvimento artistico dos alunos?
Através da pesquisa e intervencdo, procurou-se responder a estas questdes, delineando

objetivos pedagdgicos que serdo apresentados a seguir.

2.2. Objetivos

Com base nas questdes de partida delineadas anteriormente, a definicdo de objetivos da
pesquisa pretende definir a estratégia e as agbes a desenvolver para encontrar as respostas as

questdes da pesquisa.
Segue-se a enumeragao do objetivo geral e dos objetivos especificos desta investigagao.

Objetivo Geral:
- Desenvolver uma ferramenta pedagoégica que potencie o desenvolvimento da

imaginacao dos alunos.

Objetivos Especificos:
- Analisar e compreender o impacto nos alunos quando desafiados a explorar a sua
capacidade de imaginagéo;
- Explorar os processos decorrentes do ato de imaginar no contexto pedagdgico;
- Verificar em que medida o desenvolvimento artistico dos alunos esta interligado a
imaginacao;
- Verificar se o desenvolvimento da imaginagéo dos alunos podera ser um contributo para

o desenvolvimento artistico dos alunos.
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3. Metodologia
3.1. Investigagao-Acéao

A investigacdo-acdo € um excelente guia para orientar as praticas educativas, com o objetivo de
melhorar o ensino e os ambientes de aprendizagem na sala de aula. (Arends, 1995)

Este estudo fundamentou-se na abordagem metodolégica da investigagao-agéo e teve como
propésito contribuir para o desenvolvimento artistico de criangas e jovens ao promover a

aprendizagem através da imaginagao.

A investigacdo-acdo apresenta-se centrada nas atividades desenvolvidas com os alunos,
visando a reformulagdo, modificagdo e mudanga (Sousa, 2005). Este método pressupde um
percurso que se inicia na pratica, seguido por um momento de reflexao e investigagao, orientado
pela pratica em que se intervém para resolver o problema identificado, permitindo, assim, a

transformacgao da situagao inicial.

No entanto, ha outro aspeto fundamental a destacar na Investigagdo-Agao: nao se trata apenas
da intengcdo de provocar mudancas e ndo se resume a resolver problemas, no sentido de
identificar o que esta errado. A recolha, organizagao e interpretagao dos dados tém o proposito
de aumentar o conhecimento, ndo apenas para obter informagdes sobre um tema especifico,
mas para melhorar as praticas. Este processo implica a andlise das experiéncias de
aprendizagem para reformular as abordagens pedagoégicas e o seu impacto nos alunos
(Ferrance, 2000).

Teve como finalidade desenvolver uma ferramenta pedagégica para potenciar o
desenvolvimento da imaginagdo dos alunos, tendo como objetivos especificos: analisar e
compreender o impacto nos alunos quando desafiados a explorar a sua capacidade de
imaginacdo; explorar os processos decorrentes do ato de imaginar no contexto pedagdgico;
verificar em que medida o desenvolvimento artistico dos alunos esta interligado a imaginagao e
se o0 desenvolvimento da imaginag&o podera ser um contributo para o desenvolvimento artistico

dos alunos.

Esta investigacdo adota uma abordagem qualitativa, uma vez que se debruga sobre elementos
subjetivos, como a compreensao da imaginacao, e os dados em analise ndo s&o passiveis de
quantificagdo. Adicionalmente, a metodologia contempla a interagéao direta entre o professor e

os alunos, como evidenciado nas atividades desenvolvidas.
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Partindo da premissa de compreender e atribuir significados, concebeu-se um projeto
fundamentado na metodologia "Aprender Fazendo," desenvolvida por John Dewey, conforme
explorado no enquadramento teodrico deste trabalho. Teve como propdsito proporcionar uma
aprendizagem mais abrangente, explorando o ciclo de aprendizagem experiencial proposto por
David Kolb (1984). Através da implementacdo de diversas atividades em sala de aula,
incorporaram-se as quatro fases do ciclo de aprendizagem do autor de forma sequencial: sentir,
observar, pensar e fazer. Em consonancia, dedicou-se uma fase a contagdo de historias,
reconhecendo o seu contributo essencial para atingir o objetivo principal desta investigacdo: o

desenvolvimento da imaginagéo.

Contar uma histéria € uma forma de estabelecer significado. As histérias tendem a relacionar-se
largamente com significados afetivos, enquanto que em educagéo a nossa preocupacgao principal
se relaciona com a compreensao. O que pretendemos é que o significado "cognitivo" e "afetivo"
se integrem. Visto que o modelo dominante tem sobrevalorizado o cognitivo em detrimento do
afetivo, construir uma alternativa baseada nalguns aspetos do formato das histérias pode tornar
possivel um melhor equilibrio. (Egan, 1994, p. 50)
A arte de contar histdrias € uma pratica ancestral, uma expressao que a humanidade aprimorou
ao longo do tempo para comunicar e partilhar vivéncias com as geragdes futuras. As narrativas
orais, transmitidas de geragdo em geragao, tém a finalidade de comunicar conhecimentos e
valores através da palavra falada, desempenhando um papel fundamental na formacédo do

ouvinte enquanto ser social.

Neste contexto, a narrativa é considerada "uma mediacdo no desenvolvimento da capacidade
criativa humana" (Chagas, 2006, p. 111). A pratica narrativa € inerente as nossas vidas,
cativando a atencdo de forma tdo envolvente que, frequentemente, nos vemos incapazes de
desviar o olhar, avidos por descobrir o desfecho, independentemente da linguagem empregada.
Assim, surgiu a ideia de estabelecer uma ligagéo entre a exploragdo da imaginagéo e a pratica
da "contacado de historias", acreditando que essa simbiose poderia oferecer uma contribuicédo
relevante para o desenvolvimento da imaginagao. Simultaneamente, possibilitaria a crianga

compreender e atribuir significados ao mundo que a envolve.

E principalmente através da narrativa que compreendemos os textos e contextos mais vastos,
diferenciados e complexos de nossa experiéncia referentes as questdes da vida humana. (Costa,
2009, p.32)

Com o proposito de direcionar a investigagdo em conformidade com as aprendizagens
fundamentais e os objetivos da disciplina de EV, delineou-se a intervengao de acordo com as
unidades didaticas (UD) a serem abordadas: Cor, Elementos da Forma Visual e Geometria. Para

cada UD, foram desenvolvidas atividades especificas que integraram os conteudos com o ciclo
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de aprendizagem de Kolb, estruturando cada atividade nas quatro fases do referido ciclo: sentir,

observar, pensar e fazer.

.......................................... e

.
1

o CElementos da Forma VisuaD

Figura 5_ Unidades Didaticas trabalhadas
Fonte: propria

3.2. Participantes

O Agrupamento de Escolas Poeta Anténio Aleixo (AEPAA) é constituido por trés escolas: Escola
Secundaria Poeta Anténio Aleixo (Escola Central), Escola Basica 2/3 D. Martinho de Castelo
Branco e Centro Escolar do Pontal (com Jardim de Infancia e 1° Ciclo). Todas as escolas do
agrupamento situam-se na zona sul da cidade de Portiméo e tém cerca de 250 professores e
3040 alunos.

Agrupamento

de escolas
POET’A
ANTONIO ALEIXO

ESCOL’A !;SCOLA CENTRO ESCOLAR
SECUNDARIA BASICA 2/3 DO PONTAL
_POETA D. MARTINHO JARDIM DE INFANCIA
ANTONIO ALEIXO FERNANDES E 12 CICLO
892 ALUNOS 1093 ALUNOS 705 ALUNOS
316 (ASE) 497 (ASE) 409 (ASE)
54 repetentes 51 repetentes 15 repetentes
+
356 ALUNOS

Ensino Profissional

Figura 6_Organograma do AEPAA
Fonte: Projeto Educativo AEPAA - 2022/2026

A nivel do ensino secundario a oferta formativa do agrupamento inclui quatro cursos cientificos

humanisticos (Ciéncias e Tecnologias, Linguas e Humanidades, Ciéncias Socioecondmicas e
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Artes Visuais) e oito cursos profissionais/diploma de nivel 4 (Técnico/a de Seguranga e
Salvamento em Meio Aquatico, Técnico/a de Gestao de Equipamentos Informaticos, Técnico/a
de Multimédia, Técnico/a de Turismo, Técnico/a de Desporto, Técnico/a de Protecido Civil e

Técnico/a de Analise Laboratorial e Técnico/a de Jardinagem e Espacgos Verdes.

O estagio foi realizado na Escola Basica 2/3 D. Martinho Castelo Branco durante o ano letivo de
2022/23, no ambito da disciplina de EV, onde lecionei a oito turmas do oitavo ano de
escolaridade, repartido em dois semestres, tendo por isso tido quatro turmas no primeiro e as

outras quatro no segundo.

As turmas, compostas por alunos com idade média de treze anos, integram alunos de
nacionalidades estrangeiras e alunos com reten¢des. Em todas as turmas existem alunos com
necessidades educativas especiais (NEE), a excepgao de uma turma de articulado que se divide

em algumas disciplinas, nomeadamente para as disciplinas de EV e Formac¢ao Musical.

A referida investigagéo-agao foi implementada numa das turmas, cujo grupo era constituido por
vinte e quatro alunos, sendo catorze raparigas e dez rapazes. Nesta turma destacam-se trés
alunos com nacionalidade estrangeira (Ucrania, Moldavia e Brasil), dois alunos com uma

retencdo no sétimo ano de escolaridade e dois alunos apresentam NEE.

O curriculo da disciplina de EV, do oitavo ano de escolaridade, proporciona uma abordagem
aprofundada sobre os conceitos tedrico-cientificos do fendmeno luz-cor, sendo o primeiro ponto
de analise a decomposicéo da cor e a influéncia de tedricos como Isaac Newton, Wolfgang von
Goethe, Johannes Itten e Albert H. Munsell.

Ao reconhecer a importancia da luz-cor na percecdo do meio envolvente, os objetivos passam
por identificar como os elementos luz-cor afetam a visualizagéo de espacgos, formas e objetos,
incluindo o espectro eletromagnético visivel, reflexao e absorgédo, bem como o impacto da luz-

cor no comportamento humano.

A sintese aditiva e subtrativa € minuciosamente explorada, promovendo a compreensao das
propriedades e qualidades da luz-cor em diversos suportes e contextos, incluindo a manipulagao

pratica da sintese aditiva (luz) e sintese subtrativa (pigmentos) na combinagéo de cores.
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O conhecimento sincrénico e diacrénico é trabalhado através da realizagdo de atividades
orientadas para o estudo da evolugéo histérico-temporal dos fenédmenos da luz-cor, que abrange
tanto caracteristicas atemporais quanto mudangas ao longo do tempo.

Os elementos de expressao e composicado da forma sdo explorados através da identificagcao de
texturas e principios formais de profundidade e simetria, através de composi¢des plasticas,

considerando a textura, a sobreposi¢ao, a cor e outros elementos formais.

A relagao entre elementos de organizagao e suporte da forma € discutida na exploragao de
tipologias de estruturas e na compreensdo do movimento implicito, repeticdo de formas e a
expressao estatica e dindmica. A nogao de composicdo é abordada em diferentes composi¢des

plasticas, considerando proporgao, configuragéo e peso visual das formas.

A analise de composigbes bi e tridimensionais é realizada mediante a identificacdo e
decomposigéo de elementos formais, desenvolvendo assim a capacidade de dominar tipologias
de representagao bidimensional e tridimensional, reproduzindo a complexidade morfologica e

estrutural do objeto.

O programa da disciplina também abrange a interpretagdo e analise de signos visuais,
destacando o poder das imagens na comunicagao visual quotidiana, explorando elementos da
comunicagao visual, identificando areas especificas do design, compreendendo conceitos de

paginagao e descompondo curtas-metragens ou anuncios televisivos.

Os principios basicos da arquitetura e a sua metodologia também fazem parte do programa,
considerando a evolucédo histérica, a enunciagcao do problema e a identificacdo de disciplinas

que integram a arquitetura, promovendo a distingdo e analise das diversas areas da arquitetura.

3.3. Instrumentos

A escolha dos instrumentos de investigagdo fundamentou-se no quadro tedrico que sustenta a
importancia da imaginagao no desenvolvimento cognitivo, social e emocional das criangas, bem
como na sua influéncia no processo criativo. Tendo como ponto de partida o carater exploratério
desta investigagao, procurou-se compreender, de forma abrangente, a relagdo das criangas com

a imaginagao, como se manifesta em diferentes contextos e como evolui ao longo do tempo.

Foram realizados dois questionarios que serviram de base a toda a investigacao, o primeiro no

inicio da intervengdo e o segundo no final. Ambos os questionarios foram estruturados
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considerando a faixa etaria dos alunos e os objetivos especificos da investigagédo. As respostas
obtidas foram analisadas com base nas teorias sobre o papel da imaginagdo no desenvolvimento
infantil, e possibilitou a identificacdo de padrdes, mudancgas de atitude e a compreensao de como
a estimulagdo da imaginagao pode influenciar positivamente o desenvolvimento artistico.

(Anexos 1 e 2)

Por fim, no ultimo contacto com os alunos, procedeu-se a aplicagdo de um terceiro questionario,
que desempenhou o papel de ferramenta de autoavaliagdo. Simultaneamente, serviu como
instrumento de recolha das diferentes percecdes dos alunos associadas ao seu desempenho
escolar, comportamento em contexto de sala de aula e interacbes com a disciplina, colegas e

professora. (Anexo 3)

A combinagéo destes instrumentos favoreceu uma abordagem abrangente e detalhada para
explorar a relagdo dos alunos com a imaginagao, alinhando-se com os objetivos da investigagéo

e proporcionando uma base soélida para uma analise aprofundada.

Os instrumentos utilizados foram validados para o uso especifico da pesquisa e seguiram as
diretrizes éticas para a recolha de dados, garantindo a protegéo dos alunos e a confidencialidade

dos dados.

3.3.1. Questionario 1

O Questionario 1 foi aplicado no primeiro contacto com os alunos, ap6s a apresentagdo dos
alunos e professores, antes do inicio das atividades planeadas. Este instrumento teve como
suporte a teoria que reconhece a imaginagdo como uma capacidade inata, mas sujeita a
diferentes manifestag¢des individuais. As perguntas abrangem desde a compreensao conceitual

até a aplicagao pratica da imaginagao no quotidiano dos alunos. (Anexo 1)

3.3.2. Questionario 2

O Questionario 2, aplicado na ultima aula do estagio, e apds o desenvolvimento de todas as
atividades planeadas, procurou avaliar a evolugao e a reflexdo dos alunos sobre a imaginagéao
ao longo do periodo da intervencdo. As perguntas, embora mantenham semelhangas com o
primeiro questionario, adotam uma abordagem mais reflexiva, com questées abertas que
motivaram os alunos a justificarem as suas respostas. Este formato explorou as mudangas

percebidas nas atitudes e compreensao dos alunos apds a intervengao-agao. (Anexo 2)
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3.3.3. Questionario de autoavaliacado

A opcgao por um questionario de autoavaliacdo na ultima aula proporcionou uma visao adicional
e permitiu aos alunos expressarem as suas proprias percecdes sobre o impacto das atividades
desenvolvidas. Este questionario abrange diversos aspetos do comportamento e desempenho
dos alunos, desde a assiduidade até a capacidade de reflexdo critica. A estrutura do questionario
combina escalas de avaliagcdo quantitativa e uma ultima questdo aberta, que enriquece a
compreensao dos resultados e proporciona espago para os alunos expressarem pensamentos e

sentimentos de forma mais detalhada. (Anexos 3 e 4)

3.4. A disciplina de Educacéo Visual

As Artes Visuais assumem-se como uma area do conhecimento fundamental para o
desenvolvimento global e integrado dos alunos, em consonancia com as diferentes Areas de
Competéncias do Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria (PA), mais
especificamente dos processos de olhar e ver, de forma critica e fundamentada, dos diferentes
contextos visuais. Assume como principal finalidade o alargamento e enriquecimento das
experiéncias visual e plastica dos alunos, contribuindo para o desenvolvimento da sensibilidade
estética e artistica, despertando, ao longo do processo de aprendizagem, o gosto pela apreciagcao
e fruicdo das diferentes circunstancias culturais. (DGE, 1998)

A educacao artistica contribui para o desenvolvimento da criatividade, autonomia, sensibilidade
estética e critica do aluno, que associando ao “desenvolvimento da intuigdo, do raciocinio, da
imaginagcao e destrezas em formas Unicas de expressdo e comunicagao” (Melo, 2005),
estimulam as capacidades dos individuos para criarem, diversificarem e aprofundarem os

significados e interpretagdes da realidade através de diversas linguagens (Melo, 2003).

A disciplina de EV prop&e proporcionar espaco para a experimentacao e execugao de pequenos
projetos artisticos, seguindo as orientagbes contidas no desenvolvimento do programa. O aluno,
na qualidade de agente de intervencgao critica, deve demonstrar capacidade para atuar de forma
integrada na sociedade em que esta inserido (Nunes & Madureira, 2015). Do ponto de vista
técnico, a disciplina promove e desenvolve a motricidade, a capacidade de manipulagado de
materiais e técnicas, bem como a capacidade de abstragéo, imaginagdo e a cooperagao, tanto
individual como em grupo. O aluno atua como operador plastico e desempenha uma intervengéo
critica, explorando areas relacionadas a comunicagao visual, resultando na experimentagao e

concretizagdo de pequenos projetos artisticos.

No que concerne a metodologia de ensino-aprendizagem, o programa sugere uma abordagem

gradual dos conteudos, faseando e intensificando as experiéncias, num equilibrio entre a razao

57

Universidade Luséfona - Instituto de Educagéo



Vanda Brazona - Ensinar a imaginar - O imaginario como ferramenta pedagdgica

e a intuicdo, de modo a que os alunos sejam agentes ativos de mudanga (Nunes & Madureira,
2015).

O percurso geralmente é estruturado em trés moédulos: "Arte e Patriménio”, "Visao e Percegao”
e "Linguagem Visual", constituindo a Planificacéo de EV do terceiro ciclo (Anexo 7). Os objetivos
para o desenvolvimento das aprendizagens essenciais nas Artes Visuais para os segundo e
terceiro ciclos do ensino basico sao organizados em trés dominios: Apropriagédo e Reflexao,

Interpretacao e Comunicagéao, e Experimentagéo e Criagao (Anexo 18).

Alinhando-se com o desenvolvimento artistico, o processo de ensino-aprendizagem inicia-se
com a pesquisa, a recolha de materiais e a capacidade de sintese, com o propésito de integrar

a poética do imaginario com o rigor da expressao de um trabalho (Nunes & Madureira, 2015).

O objetivo desta disciplina € proporcionar aos alunos orientagdes pessoais e profissionais,
capacitando-os para desenvolver e manipular diversos conteudos nas varias areas das Artes.
Além disso, visa a compreensdo de conceitos tedricos da linguagem visual e plastica, permitindo
a concretizacdo de projetos pessoais para fortalecer o processo criativo. E esperado que os
alunos adquiram uma postura autocritica no ambito da contextualizagcdo e intervengédo na

comunidade, evidenciando uma consciéncia estética (Nunes & Madureira, 2015).

3.5. Atividades e Procedimentos

No ambito da presente pesquisa, inicialmente procedeu-se a apresentagao formal dos alunos e
professores, que teve como objetivo primordial estabelecer um ambiente propicio a colaboragéo,

proporcionando a todos a oportunidade de se familiarizarem uns com os outros.

A etapa seguinte consistiu numa breve introdugdo ao propésito central da investigagao,
destacando a importancia do contributo individual dos alunos para o desenvolvimento do estudo.
Concomitantemente, os alunos foram convidados a responder ao primeiro questionario,
representando a primeira abordagem para a recolha de dados e que serviu de base estrutural

para a andlise subsequente. (Anexo 1)

Ao término do desenvolvimento das atividades, os alunos participaram num segundo
questionario, estruturado de maneira analoga ao inicial, com o propésito de possibilitar uma

anadlise aprofundada dos dados recolhidos ao longo do processo de investigagédo. (Anexo 2)
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Como parte integrante do encerramento da investigagao, foi conduzido um ultimo questionario
de autoavaliacado, durante a ultima aula, que proporcionou aos alunos a oportunidade de refletir

sobre o seu desempenho e avaliar o impacto da investigagao. (Anexo 3)

Além dos questionarios realizados, recorri também a observagéo, a analise de registos diarios e
dos trabalhos dos alunos, como técnica de recolha de dados. Através da observacao, pude
analisar o comportamento dos alunos em contexto de sala de aula durante a exploracédo da
imaginagao nas varias atividades, permitindo “o conhecimento direto dos fendmenos tal como

eles acontecem num determinado contexto” (Esteves, 2008, p. 87).

As estratégias de pesquisa ‘pdéem os paradigmas de investigacdo em movimento' e
simultaneamente colocam o investigador em contacto com métodos especificos de recolha e
analise de material empirico (...). (Aires, 2011, p 21)

No ambito da disciplina de EV, foram abordadas trés UD: Cor, Elementos da Forma Visual e
Geometria. As atividades realizadas seguiram a metodologia estabelecida para esta
investigacao, destacando-se, em todas elas, o foco no desenvolvimento da imaginagdo dos

alunos e, consequentemente, no seu progresso artistico.

A interagdo entre pares constituiu um dos fundamentos centrais da metodologia, € uma das
estratégias implementadas em sala de aula foi a disposigédo das mesas. Em todas as aulas de
dois tempos, as mesas foram dispostas de forma a estarem todas juntas, criando uma unica
mesa. Isso possibilitou que todos os alunos pudessem comunicar facilmente entre si, mantendo

o contacto visual, promovendo assim uma interacdo mais frequente e aprofundada entre eles.

Figura 7_ Disposigéo das mesas em sala de aula
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Além de fomentar a realizagédo das atividades em grupo, a introdugao da musica na sala de aula
representou uma das estratégias utilizadas para cultivar um ambiente propicio, contribuindo para
a motivagao dos alunos. Logo na primeira aula, os alunos foram informados da possibilidade de
ouvir musica, sendo-lhes permitido trazer colunas Bluetooth portateis para reproduzir as suas
musicas favoritas enquanto desenvolviam as atividades. Esta abordagem envolveu uma
abordagem cuidadosa as preferéncias musicais individuais, que naturalmente variam entre os
alunos. Destacam-se varios beneficios associados a esta pratica educativa, como o trabalho
colaborativo para alcangar um objetivo comum, o aumento da responsabilidade dos alunos, a
gestao de conflitos, a promogao da cooperagao e da autonomia, permitindo simultaneamente a

construcao de novas aprendizagens.

A abordagem pedagogica evidencia os niveis de retencdo da aprendizagem, considerando a
forma como o aluno interage com o conteudo, visando reinventar solu¢cdes ao relacionar
conceitos, materiais, meios e técnicas. Com esta metodologia, almeja-se também contribuir para
a aquisicdo de uma cultura visual mais abrangente, um discernimento critico refinado e um
pensamento autbnomo, elementos que concorrem para a constru¢cao de uma identidade pessoal

e para o desenvolvimento do sentido artistico dos alunos.

Esta abordagem metodologica coloca o estudante no centro do processo de aprendizagem, ao
contrario do que ocorre no modelo educacional tradicional, onde o aluno € passivamente exposto
aos conteudos. Por essa razdo, torna-se crescentemente importante conceder ao aluno a
oportunidade de construir o seu préprio conhecimento, sendo necessario que o professor
desenvolva estratégias que estejam alinhadas com as motivagdes e interesses especificos de

seus alunos.

Este relatorio pretende documentar os procedimentos iniciais, proporcionando uma visao
abrangente das atividades desenvolvidas. O comprometimento dos alunos foi fundamental para
0 sucesso desta investigagao e a colaboragao prosseguiu de forma enriquecedora ao longo das

atividades em estudo.

3.5.1. Questionario 1

Este questionario foi realizado ap6s a apresentacado dos alunos e professora. Antes de iniciar a
intervengdo e as atividades, foi disponibilizado um questionario online através da plataforma
Google forms, com o objetivo de auscultar os alunos sobre o conceito de imaginagéo. Optou-se
por um questionario online, uma ferramenta versatil e acessivel, sendo os alunos convidados a

responder ao questionario através dos telemadveis pessoais. O questionario consistiu em vinte e
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cinco perguntas fechadas, estrategicamente elaboradas para abranger diversos aspetos do
conceito de imaginagao. A escolha por perguntas fechadas permitiu uma analise mais objetiva e

facilitou a interpretagao dos resultados. (Anexo 1)

A participacdo dos alunos foi total, refletindo o interesse e a disposi¢cao para contribuir para o
entendimento do conceito em discusséo e a natureza anénima do questionario proporcionou um
ambiente seguro para que os alunos expressassem as opiniées de maneira sincera. A média de
tempo gasto pelos alunos para responder ao questionario foi de aproximadamente quinze

minutos, demonstrando um envolvimento cuidadoso nas respostas.
3.5.2. Atividade “Quantos Queres” - Quebra gelo

Seguidamente a realizagdo do primeiro questionario, e como ponto de partida para a minha
intervengao, conduzi uma atividade de "Quebra-gelo" com os alunos, que teve como propdsito
conhecer as suas competéncias, estabelecer uma relagdo de proximidade e, simultaneamente,
servir como ponto de partida para a primeira UD. Esta atividade teve a duracéo de dois tempos

letivos.

Sentir - Na etapa inicial, os objetivos centrais consistiram em realizar um diagnéstico inicial e
observar a destreza de cada aluno. Utilizando uma folha A4 em branco, foi proposto que cada
aluno construisse um "quantos queres". Os professores executaram a tarefa simultaneamente

aos alunos para que estes pudessem acompanhar o processo.
N

4

Figura 8_Dobragem e ilustragdo do quantos queres
Fonte propria
Observar - Na segunda fase, cada aluno explorou de maneira livre e espontanea cada um dos

oito tridangulos do "quantos queres". Contrariando a pratica convencional de preencher esses
tridangulos com bolinhas de vérias cores, os alunos foram desafiados a criar uma abordagem
diferente para ilustrar os seus triangulos, usando desenhos, formas e/ou pinturas. Incentivou-se
os alunos a imaginarem uma perspetiva alternativa, buscando novas ideias e outros modos de

expressao.
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Pensar - Na terceira etapa, cada aluno aprofundou ainda mais sua imaginagao, sendo-lhe
proposto que, por tras de cada um dos oito tridangulos, escrevesse agdes/missdes inspiradas nas
ilustragbes feitas nos respetivos triangulos. Orientagdes foram fornecidas para que essas

acOes/missoes fossem positivas e construtivas.

diz a uma pessoo | tiva yma foto

2 .mpcrfanfeﬂlqu Com o pessoo o
e ela &% e oS & S
S 2 sol da tva  sdeias &0 2
ang vida € 8 =E
T que vivends N
B sem ek Saio ol =
8 greaaR ==
o Tt
E“" x ’53 J
N. e3ze € o
A N éé SXTC3R
5 £ aTB g o
238 SRR
G4 5 AR T
€ ES QN of
Eack outx b 3
S3 = 23
i M s Wl R NG -
“E 3 2nb " s Mowiwo e 38
. SO <opoy 3 95 s0oc
O E.im,fw ¥z

SQuou 3 <@ wod> '°°
SO SOPO} VAIWAIS wumux—ar"‘*‘J ou

Figura 9_Quantos queres com as dindmicas/agbes
(Fonte propria)
Fazer - A quarta e ultima fase destinou-se a dinamizagao do proprio "Quantos Queres", sendo o
momento em que cada aluno experimentou o objeto criado com seus colegas, inclusive com

outros alunos de diferentes turmas durante o intervalo.

Figura 10_ llustragées dos “Quantos Queres”
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3.5.3. Atividade “Folhas coloridas” - Introdu¢ao ao tema da Cor

A primeira UD abordada foi sobre a Cor e decorreu ao longo de treze periodos letivos. Iniciou-se
com a atividade "Folhas Coloridas", que proporcionou uma abordagem aos diferentes
significados das cores. Organizaram-se seis folhas de cores distintas (amarelo, azul, verde,

vermelho, laranja e rosa) sobre uma mesa Unica criada na sala.

Sentir - Na fase inicial, propbs-se aos alunos que escrevessem uma unica palavra associada a
cada uma das cores de forma esponténea, sendo-lhes vedado repetir palavras ja escritas pelos
colegas. Em caso de uma palavra ja constar na folha, os alunos tiveram de pensar rapidamente
em outra alternativa. O intuito foi estimular a imaginagéo dos alunos, levando-os a pensar para
além da primeira ideia. Desta maneira, procurou-se trabalhar a imaginagao dos alunos, muitas

vezes adormecida por falta de estimulo.

Figura 11_ Dindmica “Folhas coloridas”

Observar - Apés a conclusao da fase inicial, apresentou-se um novo desafio. No verso da folha,
cada aluno foi solicitado a escrever novamente a palavra escolhida, acompanhada por uma breve
frase que explicasse o motivo da escolha, mesmo que aparentemente fizesse pouco sentido.
Desta forma, incentivou-se os alunos a questionarem os seus pensamentos, mesmo que de

forma inconsciente, reconhecendo que muitas vezes pensam sem estar conscientes do motivo.

Apbés a conclusdo das duas fases iniciais, a turma foi subdividida em seis grupos,
correspondendo cada um a uma cor especifica. A formagao dos grupos seguiu um procedimento
particular: sem explicar o objetivo, foram solicitados seis voluntarios na turma, e cada um desses
voluntarios teve a responsabilidade de selecionar os colegas, de forma ordenada, até que todos
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ficassem alocados a um grupo. Apos a constituicado dos grupos, surgiu um novo desafio: cada
grupo deveria criar uma apresentacado criativa, relacionada com a cor designada, para expor
perante a turma. Foi concedido um periodo para a concecéo desta apresentagao, estimulando
os alunos a pensarem de forma inovadora, saindo dos padrdes habituais. Foram fornecidos
exemplos gerais do que poderiam realizar, tais como criar uma historia ou peca de teatro,
executar uma danga, compor uma musica e interpretar ou recitar um poema. Encorajou-se os
alunos a afastarem-se das apresentagdes convencionais, explorando novamente a sua
imaginagao, mas desta vez em grupo, fomentando a interagdo e respeito entre os pares.
Estabeleceu-se um periodo de vinte minutos para esta fase de criacdo e cinco minutos para a

apresentacdo, delineando assim o nivel de complexidade desejado para estas etapas.

Fazer - Apds a conclusao das trés etapas anteriores, cada grupo efetuou a sua apresentagéao
criativa perante a turma. Foi concedida total autonomia, permitindo que cada grupo utilizasse os
meios e suportes que considerasse pertinentes para enriquecer a sua intervengao. Cada grupo

foi incumbido de registar a sua apresentagéo no diario grafico.

3.5.4. Atividade “O meu arco-iris” - Cor-Luz e Cor Pigmento

Ap6s a conclusao da atividade anterior, foram explorados os conteudos relativos aos temas Cor-

Luz e Cor-Pigmento, na atividade "O meu Arco-iris", incluindo diversos exercicios cromaticos.

Sentir - Nesta etapa, foram abordados os conceitos relacionados com a Cor-Luz e Cor-Pigmento,
utilizando videos e apresentagdes interativas como recursos para a exploragcdo do tema.
Adicionalmente, alguns cubos da Maleta Pedagdgica 3° foram utilizados como suporte durante
a instrugéao, incluindo objetos fisicos como lanterna mais acetatos de cores (vermelho, verde e

azul) e tubos representativos das cores primarias (amarelo, magenta, ciano). (Anexo 13)

Observar - Apds a concluséo da fase inicial, foi sugerido aos alunos que realizassem uma breve
reflexdo individual sobre o significado do seu "Arco-iris". Foram incentivados a adotar uma
perspetiva diferente, afastando-se da concecgdo convencional que todos conhecemos. Cada

aluno ponderou sobre o tema e registou as suas reflexdes no diario grafico.

Pensar - A partir da reflexao individual da etapa anterior, os alunos foram desafiados a ilustrar o
seu "Arco-iris" numa folha A4 branca, utilizando lapis de cor, canetas de feltro, lapis de cera,

guache e aguarela.
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Figura 12_ Desenvolvimento da dindmica da Cor “O meu Arco-iris”

Fazer - Na ultima fase, propds-se que os alunos observassem a ilustragcao criada na etapa
anterior e desenvolvessem uma historia imaginaria a partir dela. Para enriquecer este momento,
facilitou-se uma discussdo em turma, onde cada aluno teve a oportunidade de apresentar o seu
trabalho e partilhar as fontes de inspiragdo. Durante essa partilha, os alunos trocaram ideias
entre si, incorporando sugestdes dos colegas para aprimorar as suas narrativas. Ao término,

cada aluno registou a sua histéria no diario grafico.

Figura 15_llustragdo “O meu Arco-Iris” Figura 16_llustragdo “O meu Arco-Iris”
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3.5.5. Atividade “O Circulo Cromatico” - Significado e Simbologia da Cor

Por fim, para consolidar as aprendizagens, foi desenvolvido o Projeto Final, intitulado "O Circulo

Cromatico".

Sentir - Na etapa inicial, dezoito canetas de feltro, correspondentes as cores que compdem o
Circulo Cromatico, foram dispostas dentro de uma bolsa escura. Posteriormente, os alunos
organizaram-se em fila, e um de cada vez, foram convidados a retirar uma cor da bolsa sem
olhar. Apés cada aluno ter a sua cor, foi anunciado que "Essa sera a vossa cor no circulo
cromatico". Alguns alunos expressaram o desejo de trocar de cor, o que foi permitido, uma vez

que a satisfagdo dos alunos era fundamental para o sucesso das fases subsequentes.

Observar - Na segunda etapa, o objetivo era instigar os alunos a refletir sobre a cor atribuida na
primeira fase, explorando o seu significado e simbologia. Os alunos realizaram as suas reflexées

e registraram-nas nos diarios graficos.

Pensar - Na terceira etapa, os alunos foram desafiados a criar uma ilustragdo exclusivamente
com a cor atribuida, fundamentando-se na investigagao efetuada na fase anterior. Tinham a

liberdade de escolher o material desejado, incluindo a opgéo por tons semelhantes, claros ou

escuros. A maioria dos alunos optou por utilizar guache e aguarela.

Figura 17_ llustragéo da cor vermelha Figura 18_ llustragcé&o da cor amarela

Fazer - Na ultima fase, o objetivo consistiu em construir o "Circulo Cromatico" coletivo da turma,
incorporando todas as ilustracbes produzidas pelos alunos. Este trabalho culminou numa

exposi¢ao na sala de aula e nas areas comuns da escola.
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Figura 20_ Exposi¢ao “O Circulo Cromatico” na sala de aula

3.5.6. Atividade “A minha borboleta” - Elementos da forma Visual

Na segunda UD, dedicada aos Elementos da Forma Visual, foram alocados doze periodos
letivos, sendo abordada em simultaneo com a Unidade Didatica da Cor, uma vez que se
considerou relevante explorar ambas em conjunto. Teve como metas dar continuidade a
exploragao da textura visual e também abordar a simetria. Nesse sentido, foi desenvolvida a
atividade "A minha Borboleta", cujos resultados foram apresentados numa exposi¢éo para a

comunidade escolar.

Sentir - Na primeira etapa, os alunos receberam a tarefa de dividir uma folha A3 verticalmente
com o auxilio de uma régua, marcando o centro com lapis grafite. Em seguida, o tema da
atividade, "A minha borboleta", foi introduzido, apresentando no quadro metade de uma borboleta
como exemplo, com uma estrutura formal basica. Os alunos realizaram pesquisas individuais e

esbocos nas suas sebentas.

Observar - Na segunda fase, os alunos foram desafiados a imaginar uma estrutura de borboleta

diferente, com outras formas, pouco naturais e com uma textura visual Unica. Foram motivados
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a pensar “fora da caixa” procurando estruturas fora do normal e que fugissem daquilo que é
habitual.

Figura 21_ llustracéo e decalque da metade da borboleta

Pensar - Apos finalizarem a ilustragdo da metade da borboleta, os alunos dobraram a folha ao
longo da linha central. Utilizando a janela como suporte e lapis grafite, copiaram a estrutura para
a outra metade da folha. Em seguida, procederam a ilustragédo da segunda metade, tendo total
liberdade para efetuar alteragdes, quer a estrutura, quer a textura, caso assim o desejassem.

Figura 22_ llustragéo da outra metade da borboleta

68

Universidade Luséfona - Instituto de Educagéo



Vanda Brazona - Ensinar a imaginar - O imaginario como ferramenta pedagdgica

Fazer - Na fase final, foi sugerido que os alunos contemplassem a ilustragéo da sua borboleta e
criassem uma historia imaginaria a sua volta. Este projeto, posteriormente, materializou-se numa

exposicao no recinto escolar.

Figura 23_ Exposigao “A minha borboleta” no recinto escolar

3.5.7. Atividade “O meu Cubo” - Geometria, Cor e Textura

Finalmente, a ultima UD abordada foi a Geometria, desenrolando-se ao longo de catorze
periodos letivos. Neste contexto, consolidaram-se os conhecimentos adquiridos nas tematicas
anteriores, Cor e Elementos da Forma Visual. Destaca-se que este foi o projeto final do ano,

refletido na exposicéo intitulada "Era uma vez®".

Sentir - Deu-se inicio com a explicagdo da matéria sobre a planificagdo de um cubo e a partir de
uma folha A4, foi proposto que construissem um cubo experimental. Desenharam uma

quadricula de 8X8 cm, tendo como suportes régua e esquadro.

Observar - Apés a primeira fase experimental, cada aluno teve de construir o seu cubo a escala
real, colmatando as falhas que existiram na fase anterior, rigorosamente. Tendo como base uma
cartolina branca, cada aluno construiu o seu cubo com 15 cm de lado. Nesta fase nao foi

necessario proceder ao recorte e colagem do cubo, avangando para a fase seguinte.
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Pensar - Apos concluidas as primeiras duas fases, chega o momento do langamento do projeto
“Era uma vez®”, que consistiu num projeto criativo para intervir com o painel de azulejos existente
no Hospital de Portimdo. Inspirados pelo carismatico painel, os alunos foram desafiados a
explorar a sua imaginacao e a exprimirem-se livremente para criar uma instalagcéo interagindo
com o espago envolvente. Cada azulejo do painel tinha as mesmas dimensdes do cubo
desenvolvido na aula (15X15 cm). Os alunos realizaram a pesquisa e procederam depois a

ilustragao do seu cubo.

Figura 25_ Recorte da planificagdo e montagem do cubo

Fazer - Na fase final, os alunos recortaram e colaram os cubos, contando com a assisténcia dos
professores, uma vez que a utilizagdo de x-ato se fez necessaria. Como nas atividades
anteriores, foi sugerido aos alunos que observassem a ilustragdo do seu cubo e criassem uma

historia imaginaria associada ao mesmo.

A fantasia, a invengao e a criatividade pensam, a imaginagéo vé. (Munari, 2021)
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3.5.8. Projeto “Era uma Vez®”

Contar uma histéria € uma forma de estabelecer significado. As histérias tendem a relacionar-se
largamente com significados afetivos, enquanto que em educagéo a nossa preocupacgao principal
se relaciona com a compreensdo. O que pretendemos é que o significado "cognitivo" e "afetivo”
se integrem. Visto que o modelo dominante tem sobrevalorizado o cognitivo em detrimento do
afetivo, construir uma alternativa baseada nalguns aspetos do formato das histoérias pode tornar
possivel um melhor equilibrio. (Egan, 1994, p.50)

% & o culminar do Ultimo semestre de aulas, em que levamos o tempo

O projeto “Era uma vez
todo a falar sobre imaginagao. Para tudo era uma histéria, para tudo tinham de imaginar e criar.

Incentivar os alunos e desafiei-os diariamente a usarem a imaginagao.

No primeiro semestre, foi-me proposto que realizasse um projeto com as minhas turmas do 8°
ano, com o objetivo de recuperar os azulejos danificados do painel existente na zona de espera

do Hospital de Portimao.

Inicialmente comecei por visitar o espago, a fim de perceber a dimensao do projeto, e para fazer
um levantamento fotografico. Constatei que para realizar este projeto seriam necessarias
algumas condigbes, nomeadamente adquirir os azulejos e tintas especificas, o funcionamento
do forno existente na escola e ainda a remogao dos azulejos danificados por parte do Hospital.
Ou seja, tratava-se de um projeto ambicioso e que poderia demorar algum tempo para a sua
implementacdo, havendo grande probabilidade de ndo conseguir realizar o projeto neste ano

letivo.

Figura 26_ Painel de azulejo existente no Hospital de Portimao

Assim, pela sua complexidade e de modo a permitir realizar um projeto ainda este ano letivo,
idealizei uma proposta temporaria que consistiu na idealizacdo de uma instalagao para intervir

sobre o painel, utilizando para isso cubos brancos de cartolina, com as dimensdes exatas dos
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azulejos. Os cubos foram construidos e ilustrados pelos alunos durante as aulas de EV, sendo
posteriormente aplicados, com carater provisorio, sobre os azulejos danificados do painel.

Inspirados pelo carismatico painel de azulejos existente no local, os alunos foram desafiados a
explorar a sua imaginacao e a exprimirem-se livremente para criar uma instalagcéo interagindo
com o espacgo envolvente. Puxando ao tema da exposi¢do ‘Era uma vez ao cubo’, os alunos
tiveram de construir cubos em cartolina, e ilustrar cada uma das faces visiveis, usando como
inspiracdo o painel de azulejos existente no atrio, do Mestre Anténio Charrua, artista plastico
portugués.

Figura 28_Exposi¢éo “Era uma vez3”

E assim nasceu a exposicdo “Era uma vez®”

, uma mostra dos trabalhos realizados por alunos do
8° ano, da EB 2/3 Dom Martinho Castelo Branco, de Portim&o, no ambito da disciplina de EV,

que teve a sua inauguragdo no dia 14 de junho de 2023.
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Com o intuito de enaltecer os trabalhos dos alunos, desenvolveu-se uma pagina web interativa
destinada a agregar os trabalhos e as histérias produzidos pelos alunos. Para além disto,
concebeu-se um cartaz com o propoésito de promover a exposi¢do, bem como um totem para
veicular informagdes no local (Anexos 21 e 22). Neste ultimo, foram detalhados o titulo da
exposicao, o seu proposito, a instituicdo de ensino, os alunos participantes e, de igual modo,
incorporaram-se os respetivos QR Codes. Estes cédigos facultam ao publico a oportunidade de
aceder ao making of do projeto, ao diaporama dos cubos e a pagina web idealizada para divulgar
os projetos desenvolvidos (Anexo 22).

A Inauguragdo contou com a presenga de Telmo Soares (diretor do AEPAA), Patricia Rego
(Vogal do Conselho de Administragédo do CHUA) e Claudia Lobato (Adjunta da diregdo do
AEPAA). Também estiveram presentes alguns alunos da turma do 8° ano, acompanhados pelos
respetivos encarregados de educagao.

Figura 29 _ Inauguragao da Exposi¢do “Era uma vez3”

A possibilidade de organizar uma visita de estudo com a turma para participar na inauguragao
nao foi considerada, uma vez que o local onde a exposicao esta inserida ndo é adequado para
grandes concentragbes de pessoas, especialmente nesta faixa etaria. Os alunos foram
informados sobre o dia e a hora da inauguragdo, sendo-lhes solicitada uma pequena
representagdo por turma. A escolha dos participantes foi decidida em conjunto com a turma,
levando em consideragao a disponibilidade dos encarregados de educacdo, uma vez que estes
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teriam de acompanhar os alunos. No total, oito alunos, representando as quatro turmas do oitavo
ano, estiveram presentes.
A exposicao esteve patente, no atrio da unidade de Portimdo do Centro Hospitalar Universitario

do Algarve (CHUA), até ao final do més de novembro de 2023.

A vogal do Conselho de Administracdo do CHUA Patricia Rego referiu que esta pode ser uma
porta aberta para futuras parcerias. “O hospital € da comunidade e estamos abertos a todas as

iniciativas. E um gosto ter estes trabalhos expostos”, afirmou.

Por sua vez, Telmo Correia, diretor do AEPAA, mostrou-se satisfeito com a iniciativa. “E um
privilégio estar aqui com os nossos alunos a mostrar a criatividade que eles tém. Esta partilha

com as instituicdes é muito boa, porque mostra o que de bom se faz na escola”, concluiu.

Considero esta componente social muito importante para o desenvolvimento criativo e emocional
dos nossos alunos e fazé-los sair do espaco escolar e mostrar o que se faz “ca dentro” torna-os

cada vez mais sociaveis e por isso membros ativos da sociedade.

Sinto-me muito feliz e realizada por ter conseguido implementar este projeto, que tanto tem a ver
comigo e reflete todo o trabalho que desenvolvi ao longo deste ano letivo. Os meus alunos foram
sem duvida a minha motivagédo e inspiracdo pois acreditaram neste projeto e ajudaram-me a

torna-lo uma realidade.

> Making of projeto “Era uma vez”: https://indd.adobe.com/view/86653ed2-5093-4938-a150-cb23fd089954
> Diaporama cubos: https://indd.adobe.com/view/4f7f07ed-a236-4644-9b88-ff999180f335
> Pagina web interativa: https://indd.adobe.com/view/ff66218d-43b2-48ab-9cdd-8e2479c4503d

3.5.9. Questionario 2

Apods a conclusdao de todas as UD, com a execugao de todas as atividades planeadas, foi
proposto aos alunos que respondessem novamente a um questionario online através da
plataforma Google forms, que manteve as questdes do Questionario inicial, no entanto, desta
vez, as perguntas foram formuladas para respostas abertas, permitindo aos alunos explanar as
razbes por tras das suas respostas. Assim, possibilitou uma analise das mudancas de
comportamento que possam ter ocorrido ao longo das atividades e em que medida possam ter

influenciado a perceg¢ao dos alunos sobre a imaginagao.
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O tempo disponibilizado para responder ao segundo questionario foi de trinta minutos, de forma
a garantir que os alunos dispusessem do tempo necessario para reflexdo e elaboragao das

respostas. Praticamente todos os alunos conseguiram responder no tempo previsto. (Anexo 2)

3.5.10. — Questionario de Autoavaliacao.

Por ultimo, no ultimo dia da intervengao e para concluir a minha intervencéo, foi aplicado aos
alunos um questionario de autoavaliagao, online através da plataforma Google forms, com o
objetivo de recolher as percegdes dos alunos em relagédo a varios aspetos relacionados com o
seu desempenho escolar, comportamento em sala de aula e interagdo com a disciplina, colegas

e professora.

A ultima questdo, de natureza aberta, assume um papel fundamental nesta investigagao,
oferecendo aos alunos a oportunidade de expressar, de forma livre, o seu envolvimento durante
as aulas. Esta componente aberta ndo apenas enriquece a analise qualitativa, mas também
representa um contributo substancial para a compreensido mais profunda das experiéncias dos

alunos ao longo da intervengéo. (Anexo 3)
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4. Apresentacao/Analise dos dados

Caracterizagao da turma - 8° ano

Raparigas 14
Rapazes 10
1 retengéo 2
Alunos estrangeiros 3]
NEE 2
0 5 10 15

Grafico 1_ Caracterizagao da turma - 8° ano de escolaridade

4 1. Questionario 1

1 - Sabes o que é imagina¢ao?

Sim

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Grafico 2_ Compreensao dos alunos sobre o conceito de imaginagao.

Analise dos dados:

No grafico, verifica-se que a maioria dos alunos possui conhecimento acerca do conceito de
imaginacdo. Apenas dois alunos, uma rapariga e um rapaz, admitiram nao ter clareza sobre o
significado de imaginacao. Estes dados evidenciam uma compreens&o do conceito, com apenas

uma pequena minoria de dois alunos que declara nado estar familiarizada com a ideia de

imaginacao.
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2 - Achas que a imaginacao ¢é algo que todos tém?

Sim

Nao sei

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Grafico 3_ Visdo dos alunos sobre a presenga da imaginagdo nas pessoas.

Analise dos dados:

O grafico apresenta uma variedade de perspetivas em relagéo a universalidade da imaginagéo.
A maioria dos alunos sustenta que a imaginagdo € uma caracteristica universal, indicando que
todos possuem a capacidade de imaginar. Esta perspetiva reflete uma visédo positiva e inclusiva
da imaginagéo. Contudo, uma parte significativa dos alunos discorda dessa ideia, argumentando
que nem todos tém essa capacidade, considerando a imaginagdo como uma caracteristica que
pode variar de pessoa para pessoa. Alguns alunos admitiram ndo ter uma opinido clara,

evidenciando a complexidade da questéo.

3 - Usas a imaginacao no teu dia a dia?

Sim

As vezes

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Gréafico 4_ Percegéo dos alunos sobre o uso da imaginagao no dia a dia.
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Analise dos dados:

Com base nos resultados do grafico, podemos inferir que a maioria dos alunos faz uso da
imaginagao de alguma forma na sua vida quotidiana, com uma distribuigdo equitativa entre
aqueles que a utilizam regularmente e os que a empregam ocasionalmente. Nao houve relato de
nenhum aluno que afirmasse nao utilizar a imaginagao diariamente, sugerindo, assim, que todos

os alunos reconhecem a importancia da imaginagao nas suas atividades diarias.

4 - Acreditas que a imaginacao pode ajudar a criar ideias novas?

Sim

N&o sei

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Gréafico 5_ Visdo dos alunos sobre a importancia da imaginagao para a criagao de ideias novas.
Analise dos dados:
Os dados do grafico evidenciam um consenso absoluto entre os alunos no que diz respeito a
eficacia da imaginagéo como ferramenta para estimular a criatividade e criar ideias inovadoras.

Este consenso destaca a importancia atribuida a imaginagédo como uma capacidade fundamental

no processo de criacado de ideias novas e criativas.

5 - Achas que a imaginacao pode ser desenvolvida?
Sim

Néo

Né&o sei

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Grafico 6_ Percegéo dos alunos sobre o desenvolvimento da imaginagao.
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Analise dos dados:

A partir das respostas apresentadas no grafico, € possivel inferir que existe uma divergéncia de
opinides entre os inquiridos. A maioria das raparigas acredita que a imaginagdo pode ser
desenvolvida, enquanto uma parte dos rapazes demonstra incerteza quanto a essa questao.
Observa-se também uma pequena minoria que ndo possui uma opinido clara sobre o
desenvolvimento da imaginagdo. Assim, parece existir uma percegcédo de que a capacidade de
imaginagao pode ser aprimorada, mas essa percec¢ao varia entre os alunos, especialmente entre

0S géneros.

6 - Achas que é possivel imaginar coisas que nunca existiram?

Sim

Né&o sei

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Gréfico 7_ Percegéo dos alunos sobre o desenvolvimento da imaginacg&o.
Analise dos dados:
Com base nos dados apresentados no grafico, € evidente que a grande maioria dos alunos
sustenta a crenga na possibilidade de imaginar coisas que nunca existiram. Este entendimento
reflete uma perspetiva geral de que a imaginagao é uma ferramenta com a capacidade de
conceber ideias e conceitos que ndo tém existéncia na realidade tangivel. Uma vis&o minoritaria

discorda desta ideia, enquanto alguns alunos demonstram indecisdo sobre o assunto.

7 - Pensar é a mesma coisa que imaginar?

Sim

Néo sei

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Grafico 8_ Reconhecimento dos alunos sobre a distingdo entre “pensar” e “imaginar”.
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Analise dos dados:

Com base no grafico, observa-se que a maioria dos alunos reconhece uma diferenciagéo entre
o ato de pensar e o ato de imaginar, indicando uma compreensao clara da distingdo entre esses
processos cognitivos. No entanto, uma minoria expressa uma perspetiva oposta, e alguns alunos
demonstram indecisao em relacdo a essa distingdo. A explicacdo para estes dados pode ser
associada a diversidade nas vivéncias individuais dos alunos ou até mesmo a abordagens

pedagogicas anteriores.

8 - Achas que a imaginacao pode ajudar a superar desafios?

Sim

Nao sei

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total
Grafico 9_ Percegéo dos alunos sobre a capacidade da imaginagdo para superar desafios.

Analise dos dados:

No Grafico, a maior parte dos alunos esta convencida de que a imaginagédo desempenha um
papel significativo na superagéo de desafios. No entanto, uma minoria substancial discorda
dessa perspetiva, indicando que a imaginagao nao € benéfica neste contexto. Alguns alunos
também manifestam incertezas sobre o tema e reconhecem nao ter uma opinido clara. Este

panorama revela uma diversidade de pontos de vista entre os alunos.
9 - Consideras que a imaginagao € mais importante que o conhecimento?
Sim

Nao |

Nao sei |

Ambas s@o ,
importantes

Total alunos |

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Grafico 10_ Percegéo dos alunos sobre a Importancia da imaginagdo vs conhecimento
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Analise dos dados:

No Grafico, a maioria dos alunos reconhece a importancia tanto da imaginagao quanto do
conhecimento, considerando-os igualmente relevantes. Uma minoria discorda dessa viséo,
destacando a importancia do conhecimento em relagdo a imaginagao, enquanto um aluno n&o
tem uma opinido clara sobre a questdo. Estes resultados evidenciam a percecdo dos alunos

sobre a complementaridade entre a imaginag&o e o conhecimento.

10 - A imaginagéo pode ser usada em todas as areas, ou apenas em algumas?
Em todas as areas
Apenas em algumas
N&o sei

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Grafico 11_ Percegdo dos alunos sobre a aplicabilidade da imaginagdo em todas as areas.

Analise dos dados:

Os resultados do Grafico indicam uma diversidade de perspetivas entre os alunos em relagdo a
aplicabilidade da imaginagéo. A maioria acredita que a imaginagéo pode ser usada em todas as
areas, indicando uma visao abrangente e inclusiva da imaginagdo como uma ferramenta versatil.
No entanto, uma parte significativa discorda dessa visdo, defendendo que a sua utilizagao esta
restrita a algumas areas especificas. Alguns alunos também manifestam duvidas sobre o

assunto, sublinhando a complexidade da pergunta.
11 - Ja imaginaste algo que néo existe na vida real?

Sim

Nao sei

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Grafico 12_ Percegdo dos alunos sobre a capacidade de imaginar algo que néo existe na vida real.
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Analise dos dados:

A maioria dos alunos afirmou ter imaginado algo que nao existe na vida real, evidenciando a
capacidade de criar conceitos ou cenarios que transcendem a realidade. Contudo, uma minoria
nao partilha dessa experiéncia, declarando nunca ter imaginado algo semelhante. Esses alunos
podem adotar uma abordagem mais orientada para o conhecimento e experiéncias concretas.
Alguns alunos admitiram n&o ter uma opinido clara sobre se ja imaginaram algo que ndo existe

na vida real, revelando incerteza em relagdo as suas proprias experiéncias de imaginacao.

12 - Preferes brincar com brinquedos que ja existem ou inventar os teus préprios brinquedos?

Brinquedos que ja .
existem

Inventar os meus |
proprios brinquedos !

Néo sei |

Total alunos |

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total
Gréafico 13_ Preferéncia dos alunos entre brincar com brinquedos existentes e inventar os proprios.

Analise dos dados:

Os dados do Grafico sugerem que nao existe uma preferéncia clara entre a maioria dos alunos
quanto a brincar com brinquedos existentes ou inventar os proprios. Essa escolha revela-se
como uma decisado pessoal que varia entre os alunos, sendo que uma parte significativa nao
manifesta uma preferéncia definida sobre o assunto. A distribuicao de preferéncias entre rapazes
e raparigas também é notavel, com as raparigas apresentando uma distribuigdo mais equilibrada
de opinides em comparagdo com os rapazes, estes ultimos demonstrando uma ligeira inclinagéo

para preferir brincar com brinquedos existentes.

13 - Ja inventaste uma histéria na tua cabeca para ajudar-te a dormir?

Nao me lembro

Total

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Grafico 14_Frequéncia dos alunos que recorrem a invengao de histérias para dormir.
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Analise dos dados:

O grafico reflete que a maioria dos alunos, independentemente do género, declarou ja ter
imaginado uma histéria na cabega para facilitar o sono, indicando que o habito de criar histérias
mentais antes de dormir € comum entre os alunos. Contudo, as raparigas apresentaram uma
percentagem mais elevada em comparagédo com os rapazes. Entre estes ultimos, ha uma divisdo
nas respostas, com alguns a afirmarem ja ter imaginado uma histéria na cabega para ajudar a

dormir, outros a negarem tal pratica e alguns a expressarem incerteza sobre se o fizeram.

14 - Achas que a imaginagao € importante para o teu desenvolvimento?
Sim

N&o

Nao sei

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Grafico 15_ Percegéo dos alunos sobre a importéncia da imaginagao para o desenvolvimento pessoal.

Analise dos dados:

Os dados do grafico indicam que tanto as raparigas como os rapazes, em sua maioria, valorizam
e reconhecem a importancia da imaginagéo para o seu desenvolvimento pessoal e intelectual.
Algumas raparigas manifestam alguma incerteza sobre a relevancia da imaginagéo para o seu
desenvolvimento, mas nenhuma delas afirmou que a imaginagao ndo é importante. Apenas um
aluno rapaz expressou uma visao contraria a importancia da imaginagéo. Globalmente, os alunos
revelam uma apreciagdo da imaginagdo como uma ferramenta fundamental no processo de

desenvolvimento.
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15 - Preferes desenhar baseado em desenhos que ja existem
ou criar os teus proprios desenhos?

Baseado em |
desenhos que ja |
existem

Criar os meus |
préprios desenhos *

Nem uma coisa,
nem outra

Total alunos |

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Gréfico 16_ Preferéncia dos alunos entre desenhar baseado em desenhos que ja existem
ou criar os proprios desenhos.

Analise dos dados:

No grafico, verifica-se que a maioria dos alunos tem uma preferéncia por criar desenhos originais,
evidenciando uma inclinagéo para expressar a criatividade através de trabalhos Unicos. Contudo,
uma parte consideravel dos alunos também revela uma apreciagdo por desenhos ja existentes,
0 que pode indicar um interesse em utilizar obras pré-existentes como fonte de inspiragdo ou

uma preferéncia por reproduzir algo ja conhecido.

16 - Ja escreveste alguma histéria imaginaria?

Sim

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Grafico 17_ Participagao dos alunos na escrita de histérias imaginarias

Analise dos dados:

Os resultados do grafico indicam que a maioria dos alunos afirmou ja ter escrito pelo menos uma
historia imaginaria. Este dado sugere que a elaboragdo de narrativas ficticias € uma pratica
comum nesta faixa etaria. Destaca-se o envolvimento significativo das raparigas nessa atividade,
embora os rapazes também revelem um interesse consideravel. Apenas trés alunos admitiram

nunca ter escrito uma historia imaginaria.
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17 - Achas que a imaginagdo é importante para a criatividade?

Sim

Nao sei

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Grafico 18_ Percegéo dos alunos da Importancia da Imaginagéo para a Criatividade

Analise dos dados:

Com base no grafico, todos os alunos concordaram que a imaginagao é fundamental para a
criatividade. Esta unanimidade reflete o consenso entre os alunos de que a imaginagao
desempenha um papel crucial na promocéo da criatividade. E relevante observar que nenhum
aluno discordou da afirmagao, e nenhum aluno manifestou incerteza em relagéo a pergunta.

Assim, a associacao entre imaginagao e criatividade é claramente evidente entre os alunos.

18 - Ja fingiste ser outra pessoa ou personagem?

Sim

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Grafico 19_ Frequéncia com que os alunos ja fingiram ser outra pessoa ou personagem

Analise dos dados:
No grafico, a maioria dos alunos indicou ter representado ser outra pessoa ou personagem em
algum momento. Este dado reflete que a representagéo de papéis € uma experiéncia comum

entre os alunos desta faixa etaria. As raparigas demonstraram estar mais envolvidas nesse tipo
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de atividade em comparagdo com os rapazes, embora ambos os grupos tenham participado

dessa experiéncia em numeros significativos.

19 - Achas que ter imaginagao é importante para as
sociedades?

Sim

Néo sei

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Grafico 20_ Percegéo dos alunos da importadncia da imaginagdo para as sociedades

Analise dos dados:

No grafico, a maioria dos alunos esta convicta de que possuir imaginagao € crucial para as
sociedades. Este dado reflete uma perspetiva de que a imaginagao desempenha um papel
significativo na cultura e na evolugao das sociedades. Contudo, observa-se uma pequena
divergéncia de opinido, com um unico rapaz discordando dessa visdo e alguns alunos

admitindo ndo ter uma opinido clara sobre o assunto.

20 - Costumas inventar histérias na tua cabega que nunca
aconteceram?

Nunca

As vezes
Muitas vezes
Sempre

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total
Grafico 21_ Frequéncia com que os alunos inventam historias imaginarias
Analise dos dados:

No grafico, a maioria dos alunos declarou criar histérias na cabega que nunca ocorreram, seja

de forma ocasional ou frequente. Este dado sugere que a elaboragéo de histérias imaginarias é
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uma pratica comum entre os alunos, com uma inclinagao ligeiramente maior entre as raparigas.
A presenga de uma rapariga que inventa histérias constantemente indica uma notavel afinidade
com essa forma de expressao.

21 - Costumas desenhar?

Nunca

As vezes
Muitas vezes
Sempre

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Grafico 22 Frequéncia com que os alunos costumam desenhar

Analise dos dados:

No gréfico, a maioria dos alunos indicou que costuma realizar desenhos, seja de forma ocasional,
frequente ou constante. Este dado sugere que o ato de desenhar € uma pratica comum entre os
alunos, com uma inclinagdo ligeiramente maior entre as raparigas. Aqueles que desenham com

elevada frequéncia ou sempre revelam um notavel interesse por essa atividade.

22 - Ja tiveste um sonho que parecia real?

13
Sim 10

23

14
Total alunos 10

24

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total
Grafico 23_ Alunos que relataram ter tido sonhos que pareciam reais
Analise dos dados:

No grafico, praticamente todos os alunos afirmam ja ter tido um sonho que parecia real, sugerindo

que a vivéncia de sonhos vividos e realistas € uma ocorréncia comum entre os alunos. Este
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fendmeno é reportado independentemente do género, com a Unica excegdo de uma rapariga

gue nunca experienciou essa sensacgao.
23 - Costumas ler?

Nunca

As vezes
Muitas vezes
Sempre

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total
Gréfico 24 Frequéncia de leitura entre os alunos
Analise dos dados:
No grafico, a maioria dos alunos indicou que costuma ler, seja ocasionalmente, frequentemente
ou sempre. Este dado sugere que a pratica da leitura € comum entre os alunos, com uma ligeira

inclinagao para as raparigas. A presenga de alunos que leem com muita frequéncia ou sempre

destaca um habito de leitura substancial.

24 - Achas que a imaginagao pode ajudar-te no
relacionamento com os outros?

Sim

Nao sei

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Grafico 25_ Percegéo dos alunos do papel da imaginagdo nas relagbes interpessoais

Analise dos dados:
No grafico, observa-se uma diversidade de opinides entre os alunos no que diz respeito a
capacidade da imaginagao influenciar o relacionamento com os outros. Enquanto a maioria

acredita que a imaginagao pode ter beneficios, uma parte substancial expressou duvidas ou
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acredita que nao contribui positivamente. Este panorama reflete a complexidade das perspetivas

sobre como a imaginagao pode afetar as relagbes interpessoais.

25 - Achas divertido usar a imaginagao?

Sim

Nao sei

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Grafico 26_ Percegéo dos alunos do divertimento ao utilizar a imaginagdo

Analise dos dados:
No grafico, praticamente todos os alunos consideram divertido o uso da imaginagéo,
independentemente do género. Este dado mostra que a atividade imaginativa é percebida como

algo prazeroso e criativo pela esmagadora maioria dos alunos.
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4 2. Atividades

4.2.1 Atividade “Quantos Queres” - Quebra gelo

Acoes/Missoes escritas pelos alunos - Pensar:

1 - Néo tenhas medo de mudar! Da asas aos teus sonhos!
2 - Dancga debaixo da chuva!

3 - Da um passo na natureza!

4 - Faz um desporto que gostes!

5 - Da uma flor a alguém especial.

6 - Vai a praia com os teus amigos.

7 - Ouve a tua musica preferida!

8 - D& um abracgo a alguém que gostes!

1 - Qual seria o teu nome de super-heréi/heroina?
2 - Conta-nos uma memoria feliz.

3 - Como seria o teu dia perfeito.

4 - Convida os teus amigos a ir jogar a bola

5 - O que gostas mais de fazer?

6 - Qual é o teu jogo favorito?

7 - Qual é o teu livro/filme favorito?

8 - Qual é a tua musica favorita?

1 - Assiste a um filme

2 - Tenta cozinhar uma pizza

3 - Vai a praia

4 - Danga!

5 - Pratica algum desporto ou atividade fisica
6 - Joga um jogo online.

7 - Faz um aviao de papel.

8 - Aprende a contar até cinco noutra lingua.

1 - Imita um emoji que eu escolher/ Diz-me uma piada.
2 - Elogia duas pessoas.

3 - Canta a tua musica favorita

4 - Danga a danga da galinha ou emita uma.

5 - Diz alguma coisa em francés.

6 - Faz dez polichinelos.

7 - D& um passeio na praia até ao final do més.

8 - Qual é o teu maior medo? Assusta uma pessoa.
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Figura 32_ “Quantos Queres”

Figura 33_ “Quantos Queres”
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1 - Vai passear com os teus amigos no proximo fim de
semana

2 - Passa o dia inteiro com a pessoa que mais gostas.
3 - Come mais frutas.

4 - Hidrata-te! N&o te esquecgas de beber agual

5 - Desculpa, erro no sistema. Tenta novamente.

6 - Compra uma pecga de roupa com a cor azul.

7 - Decora o teu quarto com plantas.

8 - Sai com os teus pais para comer um gelado.

1 - Vai estudar.

2 - Vai ver um filme com os teus amigos.

3 - Pratica desporto.

4 - Vai a praia no fim de semana.

5 - Viaja com os teus pais.

6 - Faz um piquenique com 0s teus amigos.
7 - Sai a noite.

8 - Faz um almogo especial em familia.

Figura 35_ “Quantos Queres”

1 - Convida a tua familia a ir a praia.

2 - Faz um piquenique com 0s teus amigos.
3 - Faz uma surpresa a alguém.

4 - Vai jantar fora com alguém.

5 - Vai ver um filme com os teus amigos.

6 - Amanha vais receber uma surpresa.

7 - Convida alguém para passear.

8 - Tenta outra vez.

1 - Tens que ler um livro amanha.

2 - Esta semana tens de ir a praia.

3 - No fim de semana vai andar.

4 - Pratica exercicio fisico.

5 - Umas férias na neve.

6 - Podes ir ao cinema no fim de semana.
7 - Amanha tens de comer um gelado

8 - Quando tiveres tempo vai ao parque.

1 - Imita um sapo no meio das pessoas.

2 - Fala moo para o teu melhor amigo.

3 - Manda um ¥ para o teu quinto contacto.

4 - Desenha uma casa no teu dedo do meio.

5 - Encontra uma pedra.

6 - D& uma flor a alguém.

7 - Tira uma foto comigo.

8 - Faz metade de um coragéo e pede a alguém para
completar.

Figura 38_ “Quantos Queres”
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1 - Imita um leopardo.

2 - Salta muito alto.

3 - Faz a pirueta.

4 - Imita um coelho a saltar.

5 - Come como um tigre.

6 - Fica sentado dois minutos.

7 - Faz uma careta.

8 - Fica a abragar uma pessoa durante dois minutos.

1 - Salta.

2 - Ventila.

3 - Respira.

4 - Movimenta as articulagées.

5 - Mexe os pés.

6 - Expira.

7 - Realiza as atividades pulmonares.
8 - Anda

1 - Da um abrago a quem mais te irrita.

2 - Vé um filme.

3 - Tenta falar com quem mais gostas mesmo que tenhas
muita vergonha.

4 - Vai a praia com 0s teus amigos.

5 - Mostra-me a tua dm (Mensagens privadas Instagram).
6 - Liga para alguém e diz que Ihe amas.

7 - Abraca a pessoa mais feia que conheces.

8 - Mostra-me a tua galeria (telemdvel).

1 - Desafio ambiental: Separa o teu lixo.

2 - Desafio sorriso: Da comida a alguém que tenha fome.

3 - Desafio solidario: Faz uma doagdo a uma instituigdo.

4 - Desafio solidario: Visita um lar de idosos.

5 - Desafio sorriso: Escreve uma carta/mensagem a alguém
6 - Desafio ambiental: Toca a plantar! (Compra sementes e
planta)

7 - Desafio pratico: Faz exercicio.

8 - Desafio solidario: Recolhe lixo na praia.

1 - Diz a uma pessoa importante que ela é o sol da tua
vida e que nao viverias sem ela.

2 - Tira uma foto com a pessoa que mais odeias.

3 - Durante 1 hora tens de acabar todas as frases com a
palavra "borboleta”.

4 - Tens de ir a um sitio calmo tirar uma foto que olhes e te
lembre memorias boas.

5 - No fim de semana vai com os teus pais comer um
gelado de um sabor que ndo gostes.

6 - Enumera todos os nomes dos animais que ja tiveste.

7 - Canta bem alto a tua musica favorita. Figura 43_ “Quantos Queres”
8 - Imita um peixe fora de agua.
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Reflexdo

Refletindo sobre as acdes/missdes escritas pelos alunos, observa-se uma sélida compreensao
do que é considerado saudavel, positivo e essencial para a sua felicidade. Este entendimento
revela uma abordagem equilibrada que agrega atividades fisicas, expressao criativa, interagdes

sociais e consciéncia ambiental.

As dindmicas demonstram uma consciéncia sobre a importancia das atividades que promovem
a mudanga, a expressao criativa e as relagdes interpessoais. A énfase dada as atividades ao ar
livre, como dancgar a chuva, caminhar na natureza e praticar desporto, reflete uma valorizagao
do contacto com a natureza e a compreenséao da relevancia do exercicio fisico para a sua saude.
Também a agédo de oferecer uma flor a alguém especial e de partilhar abragos espelha a
percecdo dos alunos sobre a importancia da confraternizagcdo e do sentimento de carinho nas

suas vidas.

As tarefas que promovem a expressao criativa, como a imitagdo de emojis, a narragao de piadas
e até o desenhar, apontam a imaginagdo e o humor como elementos positivos no dia a dia dos
alunos. Para além disso, as que abordam desafios ambientais, como a separacgdo do lixo e a
plantagdo de arvores, demonstram a existéncia de uma consciéncia ambiental e um espirito de

solidariedade.

Foi muito interessante observar, durante esta atividade, as analogias que os alunos
estabeleceram com as ilustragdes correspondentes. O método utilizado, de explicar as fases
gradualmente, sem revelar imediatamente as tarefas subsequentes associadas a cada tridngulo,
foi um contributo muito importante para estimular a imaginagao. Assim, a explicagdo progressiva
das atividades, fase a fase, ndo apenas manteve os alunos entusiasmados, como também

incentivou a livre propagacao da imaginagéo.

Esta atividade revelou-se de grande importancia e extremamente divertida; os alunos estavam
motivados e apreciaram explorar o jogo "Quantos Queres" com os colegas. Para além de que
proporcionou uma compreensdo mais aprofundada das capacidades dos alunos no que diz

respeito ao pensamento critico, a cultura visual e, principalmente, a criatividade e imaginagao.

> Diaporama: https://indd.adobe.com/view/47719b72-10cc-45e4-ac91-ab53a0a1b8d7
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4.2.2. Atividade “Folhas coloridas” - Introducéo ao tema da Cor

Palavras associadas a cada cor e razdes da escolha da palavra associada:

Amarelo:

Smile Porque eu gosto de um filme com smiles

Minion Porque ele gosta de banana e a banana é amarela
Esponja Porque lembra-me o bob esponja

Alegria Porque transmite-nos esse sentimento

Calor Porque amarelo transmite-nos calor

Ouro Porque o ouro tem a cor amarela

Liméo Porque a cor do lim&o é amarela

Girafa Porque é amarela

Sol Porque o sol tem amarelo

Abelha Porque a abelha d& mel, e mel é amarelo

Verao Pois lembra-me o calor que esta relacionado com o verao
Felicidade Porque sinto-me feliz ao ver a cor

Girassol Porque o girassol é amarelo

Luz Porque o amarelo é uma cor luminosa

Areia Porque o amarelo faz-me lembrar nos dias de verao e areia a arder
Queijo Porque a cor do queijo é amarelo

Mel Porque o mel é doce e amarelo

Maia Porque eu amo abelhas, principalmente a Abelha Maia.
Dinheiro Porque faz-me lembrar da riqueza

Lapis Porque sdo pretos e amarelos

Moeda Porque a moeda de 1 euro é amarela

Rosa:

Flamingo Porque é rosa

Labios Porque sdo rosa

Bebés Porque sao fofos, como as criangas

Peppa Pig Porque é rosa
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Beleza Porque a beleza é de meninas e elas gostam de rosa
Barbie Porque a casa e a roupa dela sdo dessa cor

Perfume Porque é rosa

Rosa Porque existem rosas cor de rosa

Gelado de morango Porque quase sempre é rosa

Porco Porque o porco € rosa

Felicidade Porque o rosa transmite felicidade em alguns momentos
Infancia Porque faz-me lembrar desenhos de infancia
Danoninho Porque o danoninho de morango é cor de rosa
Meninas Porque é uma cor feminina

Flores Porque as flores séo rosa

Morango Porque é rosa

Amor Porque rosa simboliza amor

Alegria Porque acho uma forma de demonstrar amor e carinho
Maquilhagem Porque transmite-me rosa e o rosa é do blush

Outubro Porque é o més do cancro da mama

Algodéo-doce Porque o algodao doce é rosa

Verde:

Jardim Porque é verde

Dinheiro Porque lembra os filmes

Flor Porque tem as folhas verdes

Natureza Porque a natureza é verde

Sporting Porque a cor principal do clube é verde

Vida Porque na terra existe vida e a terra lembra-me o verde
Trevo Porque faz-me lembrar a sorte

Blusa Porque a blusa da Bruna é verde

Esperanca Porque para mim o verde transmite esperanga
Shrek Porque ele ¢ verde e lembra um pepino

Maca verde Porque ¢ verde

Palmeiras Porque lembra-me um clube brasileiro
Esmeralda Porque é uma pedra preciosa brilhante e verde
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Folhas Porque as folhas s&o verdes
Rio Porque o rio é azul e verde
Alface Porque ela é saudavel
Plantas Porque é a cor das plantas
Relva Porque é a cor da relva

Erva Porque a cor da erva é verde
Limao Porque a lima ¢ verde
Riqueza Porque as notas de dinheiro sao verdes
Azul:

Smurf Porque é azul e pequeno
Ondas Porque lembro-me do mar
Lagrimas Porque as lagrimas séo azuis
Céu Porque o céu é azul

Mar Porque a agua do mar é azul

Tranquilidade

Porque é uma cor clara

Paz Porque o céu € azul e é onde ha paz

Carinho Porque é a minha cor preferida

Blusa Porque olhei para um colega que tem uma blusa azul
FC Porto Porque é o melhor clube

Paisagem Porque faz-me lembrar uma paisagem

Blusa do Chico Porque a blusa do Chico é azul

Garrafa de agua

Porque as garrafas de agua costumam ter azul

Rio Porque os rios sdo azuis

Maré Porque a cor da maré é azul

Vidro Porque reflete a luz como o oceano azul

Vida Porque faz-me lembrar luz e 0 céu é azul e tem ar de vida
Bic Porque a tampa é azul

Olhos Porque gosto de pessoas de olhos azuis

Tristeza Porque as lagrimas séo representadas a azul

Ken Porque é o marido da barbie
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Vermelho:

Bolas de Natal

Porque o vermelho lembra-me o Natal

Toranja Porque me lembra o seu interior

Natal Porque eu gosto o pai natal e ele veste-se de vermelho

Vaquinha Lembrei-me de Minecraft

Valentim Porque o vermelho faz-me lembrar o amor e 0 S&o Valentim é a comemoragao desse sentimento
Chamas Porque o vermelho é ardente e faz lembrar o vermelho

Marte Porque é chamado o planeta vermelho

Morte Porque o vermelho significa morte/sangue

Tomate Porque a cor € vermelha

Coragao Porque na teoria o coragédo é vermelho

Paixao Porque o vermelho transmite-me amor/paixao

Faisca Mcqueen

Porque é um carro vermelho

Sangue Porque o sangue quando sai do nosso corpo sai na cor vermelha
Morangos Porque eu gosto e s&o vermelhos

Amor Porque 0 amor é com o coragao e coracdo é vermelho

Palhago Porque o nariz é vermelho

Poder Porque & isso que a cor me transmite

Luta Porque nas lutas pode haver sangue e sangue é vermelho

Homem de Ferro

Porque fez parte da minha infancia e ele tinha um fato vermelho

Benfica Porque eu amo o benfica

Terror Porque nos filmes de terror aparece sempre vermelho
Laranja:

Abobora Porque lembra o Halloween

Holanda Porque a cor do equipamento no futebol é laranja

Tijolo Porque é cor de laranja

Pato Porque as pernas so laranja

Laranja Porque é uma cor e uma fruta

Calor Porque o verao significa calor e para mim o calor € laranja
Sunset Porque tem a cor do pér do sol

Ledo Porque nos desenhos animados os lebes séo cor de laranja
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Veréo Porque o calor significa verao
Chimpanzé Os chimpanzés sao peludos e laranja
Fruta Porque lembra-me a fruta laranja
Cenoura Porque a cenoura € laranja

Eclipse Porque o sol fica laranja

Citrino Porque a laranja é um citrino

Outono Porque o outono tem folhas laranja

Paredes da escola

Porque séo desta cor

Tangerina Porque comi uma tangerina ao pequeno almogo
Fogo Porque ele também ¢ laranja

Sol Porque o sol tem uma cor forte

Lareira Porque a lareira tem fogo e € laranja

Pér do sol Porque o por do sol é desta cor

Apresentacoes criativas associadas as cores:

Grupo da cor Amarela
(Criagao e proclamagéo de poema)

Hoje estamos aqui a apresentar
do amarelo hoje vamos falar

da alegria ele faz-me lembrar
pois quando como mel,

comego a voar

Os minions as bananas vao comer
Para poder crescer

Os meus céntimos também vou poupar
Para a riqueza ndo me escapar

A areia incendeia
Pois ela é muito feia
Por isso vou comer
Para poder morrer

Com este verso eu termino
para poder tocar o hino
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Grupo da cor de rosa

Este grupo, colocou-se em fila e, um a um, foi dizendo cada uma das palavras que a
turma associou a esta cor. Alguns dos alunos evidenciaram o tom de voz de acordo
com a palavra e outros fizeram gestos para complementar a apresentacdo, por
exemplo a palavra amor foi dita com um tom feliz, com um sorriso rasgado e foi ainda
feito um gesto com as méos evidenciando a forma do coracao.

Grupo da cor Verde

Este grupo simulou um jogo de futebol, onde um dos elementos do grupo fez o relato
do jogo e pelo meio proclamava as palavras que foram associadas a cada cor, tais
como: flor, dinheiro, jardim, natureza, sporting, vida, trevo, blusa, esperanga, shrek,
entre outras. Usaram uma bola feita de papel e colocaram duas mesas a fazer de
baliza.

Grupo da cor azul
(Dialogo)

Aluno 1 - O que pensam quando olham para a cor azul?

Aluno 2 - Algumas pessoas pensam na vida, pois faz lembrar o céu azul, que possui
0 ar que respiramos.

Aluno 3 - Outras pensam no oceano, pois a sua imensidao faz-lhes pensar no paraiso
azul.

Aluno 4 - Existem varias maneiras de interpretar esta cor, mas cada uma é diferente
€ Unica para cada ser.

Grupo da cor vermelha
(Interpretagao teatral)

Aluno 1 - Os morangos séo tao bons que da para sentir o seu gosto

Aluno 2 - O amor simboliza por um coragdo vermelho e uma marca muito famosa e
luxuosa chamada ferrari é conhecida por ter um modelo vermelho.

Aluno 3 - o sangue é vermelho assim como o Faisca MCQueen um carro do filme
Carros.

Aluno 4 - O Angry Bird é vermelho e fica ainda mais quando esta zangado.

Grupo da cor de laranja

Este grupo fez a sua apresentagdo através de um jogo de mimica e os colegas
tinham de ir adivinhando cada palavra. Foi uma atividade muito divertida,
proporcionou

Reflexao:

As reflexdes sobre as associacbes dos alunos com diferentes cores revelam padroes e
influéncias recorrentes que permeiam as suas percegdes cromaticas. O amarelo, por exemplo,
estabelece uma contato emocional positivo, associado a elementos naturais e objetos do
quotidiano. As vinculagdes a emocgdes de alegria, calor e felicidade, juntamente com as
associacgdes a dinheiro e ouro, indicam uma percecao de opuléncia e valor atribuido a esta

tonalidade.
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No que concerne a cor rosa, as associagdes manifestam uma diversidade de significados, desde
elementos infantis até conceitos mais amplos como beleza, amor e felicidade. A feminilidade é
destacada, revelando uma compreenséo cultural intrinseca, através de representagdes como a

Peppa Pig, o Danoninho, a Barbie e referéncias ao universo feminino.

As ligagdes dos alunos com a cor verde evidenciam uma relagéo direta com a natureza, a sorte
e o desporto, simbolizando esperanca e vida. A influéncia de clubes desportivos, como o

Sporting, ressalta a interagao entre os clubes desportivos na percegao da cor verde.

Ja a cor azul, associada a elementos naturais e sensag¢des emocionais como a tranquilidade e a
paz, é frequentemente eleita como preferida. Os clubes desportivos, como o FC Porto, sublinha

o papel dos contextos culturais e desportivos nas preferéncias cromaticas dos alunos.

A complexidade das associagdes com o vermelho reflete-se na interacao de elementos culturais,
emocionais, sensoriais e experiéncias individuais, sendo que as justificagdes dos alunos séo

sinénimo da multiplicidade de influéncias que moldam as percegbes pessoais desta cor.

No caso da cor laranja, as associagdes refletem uma diversidade de influéncias e experiéncias,
desde elementos naturais e sazonais até influéncias culturais. As repetigcbes indicam padrdes
partilhados na turma, ao passo que as fundamentagdes proporcionam contribuigcbes relevantes

acerca das vivéncias e preferéncias singulares de cada aluno.

Observa-se uma concordancia generalizada entre a maioria dos alunos no que diz respeito a
atribuicao de significados as suas respetivas cores. Ficou patente que os significados associados
as cores sao culturalmente inculcados desde os primeiros anos de vida, ndo necessariamente

alinhando-se com a realidade subjacente a esses significados.

Seguramente, que esta dindmica apresentaria resultados diversos se fosse replicada ao término
da minha intervencdo, dado que, nesse momento, teria atingido um patamar de aprendizagem

mais avangado e propicio a manifestagao da imaginagao.

Nao obstante, considero a atividade como sendo bastante frutifera, uma vez que estimulou os
alunos a refletirem sobre palavras associadas a cada cor, evitando escolhas evidentes e
alinhando-se com perspetivas menos convencionais. Existe a imperatividade de transcender o
pensamento inicial, pois € a partir desse estadio que a imaginagao desabrocha, originando ideias

criativas e inovadoras.
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4.2.3. Atividade “O meu arco-iris” - Cor-Luz e Cor Pigmento

A R B

ilustracoes e historias “O meu Arco-iris” E
¢ MEU ARCO-IRIS

:7437%
|

E pela musica

Era uma vez um DJ chamado Cacinha, que tinha uma
admiragdo muito especial pelas cores. Entdo o DJ decidiu
juntar as duas coisas, e fez uma mesa arco-iris onde em
cada batida se mexia e tocava as suas cores. Todas as |
pessoas adoravam o0s seus shows e com isso o DJ
Calcinha ficou muito famoso.

Era uma vez trés amigas, que desde que nasceram, que
tinham uma amizade que era muito forte.

As trés amigas eram todas diferentes, a rosa era muito
carinhosa e simpética, o girassol era muito alegre e
engragado e a rosa-violeta era triste e solitéria.

Num dos belos dias, o girassol foi arrancado da terra e s6
ficaram as duas rosas que eram super diferentes.

O girassol era a unido entre as trés flores, sem ele as
duas rosas separam-se, mesmo que a rosa quisesse
continuar a amizade com a violeta.

Num planeta bem diferente do nosso, existia uma floresta.
Nessa floresta existia uma arvore que todos os anos
libertava sementes de fadas. Essas sementes davam
origem a pequenas fadas, mas so algumas é que
conseguiam nascer. As 3 da manh, ao nascer do sol
nasciam 20 fadas e cada uma iria viver numa flor. Existiam
fadas dos 4 elementos: agua, fogo, terra e ar e cada uma
cuidava do seu elemento nesse planeta e por isso viviam
em harmonia.

Era uma vez um jardim onde o sol refletia diversas cores e
a sua chuva era acida sendo o seu &cido verde e azul. No
centro do campo havia uma unica flor viva que se
destacava e era muito lindo sendo as suas pétalas azuis e
rosas. Transmite-nos muita alegria devido a ser a Unica
flor que esta viva a lutar pela sua vida.

N&o desista de correr atrés dos seus sonhos.

Figura 47_ llustragdo “O jardim”
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Era uma vez uma bola de basquete que cada vez que
tocava a sua musica preferida ela entrava em erupgéo e
expelia lava de varias e bonitas cores. Porém, um dia
tocou a musica que ela menos gostava, a musica que lhe
deixava triste e muito desanimada, uma chuva de
desespero caiu sobre ela. Mas a bola ganhou coragem e
aprendeu a gostar da musica e cada vez que esta tocava,
ela ja néo ficava triste, a chuva ja ndo caia e as cores
predominavam.

Figura 48_ llustragdo “A bola de basquete”

Era uma vez seis planetas, todos eles com uma forma
diferente. Eram todos conectados por umas linhas que as
uniam. Mas num belo dia a linha azul falhou e os planetas
deixaram de ter a mesma conex&o. Logo a estrelae o
quadrado comegaram a desaparecer. Por isso 0s seres
vivos que la viviam desapareceram e ainda hoje ninguém
sabe onde eles foram parar. Por isso o tridngulo, que era
o #chef” dos planetas, durante os proximos anos teve que
construir uma linha, quando finalmente acabou
apareceram novos planetas.

Figura 49_ llustragdo “Os seis planetas”

Era uma vez uns seres muito arrogantes, ignorantes e
que ndo confiavam em ninguém, designavam-se gnomos,
eles tinham o trabalho de esconder tesouros preciosos.
Escondiam-os no final do arco-iris em grutas
subterraneas cheias de cristais, mas estes cristais eram
especiais, eles tinham varias cores porque "refletiam” os
sentimentos dos gnomos que passavam por &, uma vez
que eles so6 demonstravam arrogancia e frieza.

Para os gnomos, essas grutas eram o seu "porto seguro”,
pois era o lugar onde guardavam as suas coisas mais
preciosas, 0s tesouros e 0s seus sentimentos.

Figura 50_ llustragéo “Os Gnomos”

Era uma vez uma, um Mundo onde s6 existia fantasmas
de varias cores. Num belo dia de veréo o fantasma Jamal
filho do fantasma Alice e do fantasma Roberto, foi dar
uma volta pela cidade até que chegou a um local que ndo
conhecia. Passado algum tempo viu uma

luz, aproximou-se, até que viu uma espécie de arco-iris
raro e teve uma ldeia, passar no meio do arco

iris. Quando passou teve uma sensagéo estranha e de
imediato foi para Casa. Quando chegou foi direto

ao espalho e, viu logo, que a sua cor ndo estava igual.
Jamal era um fantasma de cor azul bebe e

quando se viu ao espelho viu que estava com todas as ‘ ]
cores que estavam presentes naquele raro arco Figura 51_ llustragéo “O fantasma Jamal”
iris. Quando a familia o viu ficou impressionada pois o

que Ihe aconteceu era contado aos seus pais como
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uma lenda do raro arco-iris e ficaram abes biblicos, mas
contentes pois 0 seu filho tinha sido o escolhido
para ser rei no mundo dos fantasmas.

Era uma vez uma figura geométrica, o retangulo e o
caracol. Estavam os dois no parque de diversdes e
decidiram ir @ montanha-russa mais perigosa do mundo.
Chegaram |a e sentaram-se, o brinquedo comega € eles
acham-no muito rapido. Passam 2 ou 3 minutos, o caracol
olha para o retangulo e ele esta desmaiado. Quando o
brinquedo acaba o reténgulo acorda e o caracol
pergunta-lhe como estd, ele diz que estd bem, mas que
ainda esta um pouco tonto.

Decidem ir comer um gelado, pedem uma perna de pau, mas ao abrirem veem que nao tem a parte do
chocolate. Reclamam com o vendedor, ele comeca a abrir todos 0s gelados e repara que estao todos iguais,
entdo n&o ligam e comem mesmo assim. Entretanto o caracol, come, come muito devagar, faz amizade com o
gelado. O retangulo ao reparar também comega a falar com o gelado. O gelado comega a derreter e os amigos
ficam tristes, ao verem o gelado no ch&o, choram como nunca tinham chorado.

E assim acaba o dia dos amigos, de uma forma um pouco triste, mas eles vao lembrar-se do gelado para
sempre.

Figura 52_ llustragdo “A figura geométrica”

Era uma vez um mundo silencioso, era tudo escuro e
vazio, um mundo muito triste. Ninguém era feliz nesse
mundo, parecia que todos os dias eram iguais, quando um
dia ouviu-se, "DG", as pessoas pararam e escutaram,
perguntavam- se: "Mas que ruido é este?", "Mi". Todos
ficaram assustados, quando uma jovem habitante desse
mundo comegou a imitar o barulho, "dé", "mi". "L&", pouco
a pouco as pessoas comegaram a imitar a jovem
habitante, e fizeram uma coisa que nunca tinham feito,
sorrir. Era um milagre, aquele simples ruido trouxe um
sentimento Unico naquele povo. Esse sentimento foi
apelidado de "Alegria", que depois daquele dia todos os
habitantes daquele mundo comegaram a sentir todos os
dias.

Era uma vez, um amor incomum, amor pelo desporto. Um
amor que nos faz esforgamo-nos e dedicarmo-nos muito
ao que mais gostamos, o basquete no caso. Quando jogo
esqueco 0s meus problemas, a dor que sentimos nas
quedas, os arranhdes, lesées, nodoas negras, tfransforma-
se num “prazer” em saber que nos esforgamos.

O campo de basquete € onde esqueco tudo. O sitio onde
0 COrpo cansa, mas a mente descansa. Amo o meu
desporto e 0 que fago por ele!

Figura 54_llustragéo “Um amor incomum”
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Era uma vez, uma lata que um dia decidiu pintar uma
parede sozinho e espirrou tinta para a parede e saiu um
desenho magnifico.

Esta histéria comegou quando um grupo de latas de tinta
decidiu espalhar a sua arte. Esse grupo de latas de tinta
era consistente por quatro trabalhos diferentes, o que faz o
fundo, o que faz o rascunho, o que pinta e da significado
para a pintura e depois ha o que ainda nao sabe pintar,
mas sempre 0s acompanha.

Um dia esse grupo decide fazer um desafio que eles
mesmos pensaram. O desafio era fazer 10 pinturas em
bairros diferentes e tinham 30 minutos para o fazer. Alata,  Figura 55_llustragéo “A lata de tinta”

que nao sabia pintar, e decide afastar-se do grupo e

procurar uma parede para fazer a sua primeira pintura.

Quando Ihes falta um bairro para pintar, as latas apercebem-se que a lata ndo estava entre eles. Ficaram
preocupados e procuraram desesperados em todo o lugar, e quando a encontraram, viram um desenho
magnifico. O desenho eram duas letras, L e I, de grande significado. L de lugar e | de imaginagao. As duas
letras dizem que em todo o lugar que passam deixam um pouco da sua imaginag&o e cada letra tem um
desenho que da um segundo significado, a letra L tem o desenho de plantas e o | um desenho de um osso.
Assim dizendo que o desenho é emocional de ideia, a¢éo e grande resisténcia.

Era uma vez um dia muito bonito, como todos os outros dias na
terra. O sol estava a nascer e 0 céu a mudar de cor, um
movimento que ja era quase automatico. Sempre 0 mesmo, dia
apos dia, noite apds noite, era sempre igual. Estando sol ou
nuvens, precipitagéo de chuva ou de granizo, trovoada ou
tornado, sempre a mesma rotina de sempre. E néo interessava
o clima, era esta a vida proporcionada para o céu, sempre
igual.

Todos estavam felizes com a sua vida, menos o céu. Esse era
a mais infeliz. Era obrigado a mudar de cor consoante o tempo
€ as regras, e, o pior de tudo, era que ele proprio sabia que ndo
podia mudar. Apesar de tudo isso, nada o impedia de sonhar.
sonhar em misturar cada cor, cada pigmento conhecido, criar
uma maravilha da natureza.

E puder escolher a cor que queria, a hora que queria. Um
sonho que, para ele, s6 podia ser sonhado.

Até que percebeu que ndo havia ninguém a mandar nele, podia
fazer o que quisesse. N&o se conteve, jogou tudo o que sentia
pelo ar, cobrindo a terra com uma enorme variedade de cores.
E depois misturo-as, misturo-as e misturou-as um porco mais,
Ele estava finalmente feliz, e as habitantes da Terra ficavam
maravilhados com o espléndido acontecimento, um milagre da  Figura 56_llustragéo “Um dia bonito™
natureza.
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A Flor

Nao existem no mundo
Criaturas mais belas

Podem ser de tantas cores
Vermelhas, azuis, amarelas.

Achamos que néo pensam,
Que nao sentem emogao,
Que por ndo comunicarem,
N&o tém coragao.

Mas se néo tém coragao,
Porque s&o simbolos de amor?
E porque n&o ha coisa mais bela
Que a sua simplicidade e primor.

S&o todas diferentes,

Seja em tamanho ou em cor,
Mas todas criam vida,

Assim é a FLOR!

Era uma vez, um sentimento comum, um sentimento comum
mas porém magico. Claro que nem todas as pessoas pensam
assim. Mas ja pensaste no sentimento que estou a falar? Sim,
€ 0 amor.

Para algumas pessoas pode ndo ser magico pois ja tiveram
experiéncias més. Por vezes desistem de se apaixonar, o que
é bem normal de acontecer, pois ha varias pessoas solteiras e
sem amor correspondido.

Por outro lado, também existem pessoas que sonham com o
amor e acreditam que é uma coisa maravilhosa, sonham em
casar e ter filhos, e 0 mais importante, serem felizes com a
pessoa que escolheram.

E claro que existem pessoas que tém mais sorte que outras,
mas a vida é assim, ha pessoas que tém mais sorte em
conseguir determinadas coisas, do que outras pessoas que
lutam o dobro para conseguir realizar os seus sonhos. Mas isto
é a “lei da vida”

Figura 58_llustragéo “Um sentimento comum”

Reflexdo

O mais interessante desta atividade residiu na observagdo da capacidade imaginativa dos
alunos. N&o é algo que suscitasse duvidas, mas antes uma constatacdo de que os alunos néao
estdo habituados a exercitar a imaginagdo, uma vez que n&o € comum alguém os instruir nesse
sentido. O ato de desenhar algo, sem compreender completamente o porqué e para qué, seguido
da indagagéo sobre o seu significado, deixou-os numa condigéo de "perda”, no bom sentido, pois

isso ndo implica desconhecimento, mas sim um estado latente no inconsciente.
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As histérias imaginarias criadas pelos alunos revelam uma diversidade fascinante de narrativas,
cada uma delas oferecendo uma interpretagao Unica e encantadora. Através destas criacdes, é
possivel identificar alguns elementos comuns que se entrelagam, destacando-se fatores que

transcendem as diferencas individuais.

A tematica da musica, por exemplo, emerge em diferentes narrativas, como no conto do DJ
Cacinha e na histéria da lata que pintava paredes ao som da sua melodia preferida. Este
elemento musical ndo apenas acrescenta uma dimensao sensorial as histérias, mas também

mostra a importancia da expresséo artistica como um meio de comunicacao e transformacgao.

Outro ponto de convergéncia € a representagéo das emogdes. Desde a tristeza da Rosa Violeta
a alegria proporcionada pela musica da bola de basquete, as narrativas refletem a complexidade
dos sentimentos humanos. Estas histérias funcionam como espelhos, evidenciam as
caracteristicas emocionais dos alunos e traduzem-nas para o mundo imaginario, onde as cores

e as personagens assumem significados simbdlicos.

A abordagem com a natureza também é destacada em varias narrativas, como a floresta das
fadas e o jardim com pétalas azuis e rosas. A relacdo harmoniosa entre os elementos naturais e
as cores inspira uma apreciacao pela beleza presente na natureza, influenciando as criagdes

imaginarias dos alunos.

Além disso, a importancia da amizade e da unido é evidente em varias historias, desde a
separagao das trés amigas flores até a procura pela ligagao perdida entre os planetas. Estes
relatos refletem as dindmicas sociais e as relagdes interpessoais, explorando temas como

lealdade, superacao de desafios e a necessidade das relagbes humanas.

No decurso das atividades realizadas, fui-me apercebendo de um aspeto que também merecia
ser explorado: o estado emocional dos alunos. Tornou-se imperativo estabelecer uma
aproximacgao aos sentimentos individuais de cada aluno, procurando orientar um caminho para
essa tomada de consciéncia. Foi por meio das histérias que conseguimos conhecer mais
profundamente cada aluno e traduzir essas emocdes para os trabalhos realizados. De forma
indireta e, por vezes, sem total consciéncia por parte dos alunos, adentraram neste universo

imaginario, conseguindo assim expressar 0s seus sentimentos e emog¢des através do papel.

> Diaporama: https://indd.adobe.com/view/c79cbc76-a6a0-49e4-90df-8d8cc758704f
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4.2.4. Atividade “O Circulo Cromatico” - Significado e Simbologia da Cor

llustragoes “O Circulo Cromatico”:

Figura 61_ llustragéo da cor verde
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Reflexdo

Nesta fase, ja os alunos haviam explorado a cor de diversas maneiras, 0 que tornou a
combinacdo de formas e cores um processo muito espontaneo. A predominancia da abstracéo
foi evidente na maioria dos trabalhos, destacando-se igualmente a exploragéo intensiva da
textura visual. As técnicas empregues abrangeram uma variedade que inclui lapis de cor, canetas

de feltro, lapis de cera, pastel seco, guache e aguarela.

Inicialmente, idealizei esta atividade com a intencdo de que, apdés a conclusdo dos trabalhos
individuais, cada aluno selecionasse e recortasse a area correspondente ao "queijinho" da cor
atribuida no circulo cromatico, para, posteriormente, contribuir para a construcdo do grande
Circulo Cromatico da turma. No entanto, ao longo do desenvolvimento dos trabalhos, modifiquei
a abordagem inicial, uma vez que considerava que era uma pena recortar as produgdes dos
alunos. Assim, resultou num Circulo Cromatico alternativo, com uma forma distinta, mas repleto

de criatividade.

> Diaporama: https://indd.adobe.com/view/57acf584-1072-4b77-b758-d1ee86665d3c

4.2.5. Atividade “A minha borboleta” - Elementos da forma Visual

Historias imaginarias sobre “A minha borboleta”

Uma borboleta com medo

Era uma vez uma borboleta que tinha medo de tudo.

Esta borboleta era muito diferente das outras j& que ela tinha um
comportamento estranho relativamente. Dependendo do local que ela
estava ela mudava o seu formato e coloragéo e para ela isso ndo era
nada bom porque como esse comportamento era raro nas borboletas
ela néo tinha amigos ja que todos tinham medo dela.

Um dia a borboleta decidiu fugir e nunca mais voltar para a sua terra
de nome Boborlopam. Voou e voou até a noite aparecer até que
adormeceu. No dia sequinte deparou-se com varias borboletas igual
a ela que mudavam consoante o local e os sentimentos e finalmente
ela sentia-se normal e bem com ela mesma. A partir desse dia a
borboleta juntou-se a essa familia de borboletinhas e viveu feliz para
sempre.

Figura 62_ llustragé&o “Uma borboleta com
medo”
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A borboleta e a flor da vida

Era uma vez uma borboleta que s tinha um dia de vida e por isso ela
estava muito triste, mas néo desistiu. Um dia ouviu uns rumores de um
senhor que conseguiu curar qualquer coisa. Entéo ela decidiu procura-
lo e conseguiu encontra-lo. O senhor chama-se Sherek e disse-lhe que
s6 conseguia cura-lo com a flor da vida. Entédo a borboleta procurou,
procurou e procurou e finalmente encontrou a flor da vida. Ele apanhou
a flor e foi ter com o senhor para que lhe curasse. Assim que chegou a
casa do senhor, entregou-lhe a flor e o senhor fez-lhe um cha verde
com a flor. Entdo a borboleta bebeu e sentou-se como se tivesse
acabado de nascer. Percebeu-se que ganhou mais tempo de vida,

ganhou 50 anos, e ficou muito feliz.

A borboleta vaidosa

Era uma vez uma borboleta que com as suas asas conseguia ver o que
diziam e falavam sobre ela, normalmente ela ficava muito contente pois
0 que diziam dela era sempre positivo. Ela baseava-se muito no que
diziam sobre ela, era muito vaidosa e estava sempre bem arranjada.
Todas a invejavam. Até que um dia chegou a borboleta B Linda, que
era tdo simples e tdo genuina que quando passava todos ficavam a
olhar. A borboleta téo invejada deixou de ser e a nova borboleta passou
a ser invejada, por ser to simples e meiga. Entéo ela ficou muito triste
e o0 coelho que era amigo dela explicou-lhe que néo devia ligar as

opinides dos outros.

A borboleta iris

Era uma vez uma borboleta muito bonita, grande e colorida. Chamava-
se Iris, de nome arco-iris, e gostava de voar pelos parques da sua cidade
pois era tudo muito calmo. Iris tinha muitas amigas e amigos e gostava
muito de sair para voar com eles quando ficava entediada. A sua mae
era colorida, tinha vermelho, laranja, amarelo e tons verdes nas suas
grandes asas. O seu pai tinha tons de azul, cinzas, rosa, roxo e preto
nas suas grandes e belas asas. Com estas lindas cores dos pais, ndo
havia maneira da borboleta Iris ser feia. Ela gostava muito de passar o

tempo com a familia pois sentia-se segura...

Universidade Luséfona - Instituto de Educagéo

Figura 63_ llustragéo “A borboleta e a flor
da vida”

Figura 64_ llustragdo “A borboleta
vaidosa”

Figura 65_ llustragéo “A borboleta Iris”
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A Borboletacego

Era uma vez um morcego, que como a maioria dos outros morcegos,
era preta. Desde pequenino que 0 morcego Via as borboletas passar e
ficava perdido nas cores que estas tinham e dizia que queria ter as
mesmas cores, em vez de ser apenas de uma. Todos 0s outros
morcegos gozavam com ele e diziam que as borboletas eram horriveis
e que ele nunca poderia ter as mesmas cores que elas.

Depois de muito tempo a ser gozado, o morcego resolveu ir embora por
um tempo, até que, quando volfou, regressou com o seu corpo com
fodas as cores possiveis e todos os outros morcegos ficaram a olhar e
titularam o morcego de borboletacego.

Figura 66_ llustragéo “A borboletacego”

A borboleta e o lago de cristal

Era uma vez uma linda borboleta que gostava de voar por cima de um
castelo e esse castelo tinha um lindo lago com cristais no fundo. Um dia
ela magoou-se numa das suas asas e quando sobrevoava o lago do
castelo, caiu dentro dele. Depois, quando saiu de dentro do lago,
percebeu que a sua asa estava curada e conseguiu voltar a voar.

Figura 67_ llustragéo “A borboleta e o lago
de cristal”

Uma borboleta diferente

Era uma vez o André e a Gisela, as duas borboletas que se tornaram
namorados. Certo dia descobriram que a Gisela estava gravida de oito
bebés, 4 meninas e 4 meninos. Passado 3 meses, 0s bebés comegam
a nascer, o primeiro nasce azul e preto, o segundo laranja e preto e o
seguinte verde e preto. Comegam a nascer as meninas, duas rosas e
roxas, uma amarela e preta e a outra branca e preta.

Os pais comegam a ficar preocupados pois ainda faltava nascer um.
Passam-se dois dias e nasce um azul e laranja, mas com Vvarios
desenhos nas pontas das asas. Durante 5 anos, a borboleta macho
sempre foi julgada, posta de parte e insignificante para toda a gente,
mas um dia a borboleta farta-se e d& uma grande ligdo a todos que a
rebaixam. A partir desse dia, ninguém a chateou. Ndo importa a cor,
nacionalidade ou religido, temos de respeitar todos.

Figura 68_ llustragdo “Uma borboleta
diferente”
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"2

Uma borboleta de mil cores

Era uma vez uma borboleta muito fragil, que era feita de vidros de mil
cores. Como era muito fragil nenhuma outra borboleta queria interagir
com ela, com medo que a partissem. Até que um dia apareceu um ser
humano que comegou a destruir a casa das borboletas, a borboleta fragil
voou em direggo do ser humano e com um dos seus vidros magoou,
entdo este fugiu. A Partir desse dia a borboleta foi considerada a
borboleta mais valente da cidade e toda a gente comegou a interagir
com ela.
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Figura 69_ llustragdo “Uma borboleta de
mil cores”
Reflexdo
Esta atividade revelou-se uma das mais cativantes no contexto do meu trabalho com os alunos,
embora inicialmente nido estivesse planeada. Apds abordar os conceitos de forma e textura,
percebi que os alunos tinham mais potencial a explorar. Foi entdo que introduzi a dindmica da
borboleta, uma vez que senti a necessidade de incluir, nesta unidade didatica, o elemento da

imaginacao e a narragdo de uma historia.

As historias imaginarias criadas pelos alunos em torno das suas ilustragdes revelam um cenario
de criatividade e expresséo individual. Cada narrativa, Unica na sua esséncia, apresenta
elementos que, quando observados em conjunto, proporcionam uma reflexdo abrangente sobre
a diversidade de experiéncias, emog¢des e valores subjacentes ao universo imaginativo e criativo

dos alunos.

Esta atividade destacou-se como uma das experiéncias em que os alunos demonstraram maior
motivagdo e prontiddo para a participacao. Desde a estrutura formal da borboleta até a
exploracao da textura visual e a aplicagdo de cores, conseguiram produzir trabalhos de um nivel

inegavel.

Ao intervir nesta fase, percebi que os alunos estavam mais estimulados para exercitar a
imaginagao, o que se reflete claramente nas histérias criadas em torno da borboleta. As
narrativas apresentaram um grau de complexidade e desenvolvimento mais pronunciado,
indicando que os alunos dedicaram mais tempo e empenho a sua concretizacdo, quando

comparado com as atividades anteriores.

A coeréncia na aplicagdo da metodologia ao longo de todas as atividades revelou-se fundamental

destacando-se o desenvolvimento notavel da propensdo dos alunos para a imaginagdo. No
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ambiente da sala de aula, ao longo das aulas, foi cultivado e reforgado um espacgo propicio para

esse desenvolvimento.

Mais uma vez, verifiquei que introduzir as fases de forma progressiva, sem revelar o objetivo

final, resultou em excelentes desempenhos por parte dos alunos.

> Diaporama: https://indd.adobe.com/view/3e5ee709-0abd-4f33-b849-dca075397ca7’

4.2.6. Atividade “O meu Cubo” - Geometria, Cor e Textura

Historias imaginarias sobre “O meu cubo”

Os super herois

Quando éramos mais novos acreditdvamos e adoravamos 0S super-
herdis, como o homem de ferro, 0 homem aranha e entre outros. Mas
chegou uma altura em que isso acabou, diziam que “Eles néo existem” e
“Eles séo s6 personagens de desenhos animados, ndo pessoas reais”.
Nés aceitamos essas palavras e hoje em dia ninguém acredita em super-
heréis. Mas e se eu disser que eles realmente existem?

Né&o estou a mentir, eu ja os vi, e provavelmente todas as pessoas viram,
mas ninguém se apercebeu que eles séo herdis. Eles ndo usam mascaras
estranhas e nem cuecas por cima das calgas e muito menos capas
vermelhas. Eles ndo voam, ndo langam teias dos pulsos, ndo séo
invisiveis e também néo tém toda a forga do mundo. Apesar de tudo isso,
posso dizer que eles salvam imensas pessoas. Eles s&o os médicos, 0s
enfermeiros, s&o todos o0s profissionais de satde que todos os dias lutam
pela vida das outras pessoas.

Por isso, lembrem-se, nem todos os heréis usam capa.

0 aviédo de papel

Era uma vez uma menina que perdeu o seu gato e decidiu ir procurar na
praia, pois esse fora o ultimo sitio em que esteve com ele antes de este
desaparecer. Naquela manhé a corrente estava forte e as ondas enormes,
a menina estava desesperada, ndo encontrava o gato em lado nenhum,
entdo decidiu aventurar-se e ir ao mar, mal ela sabia que algo de mégico
estava prestes a acontecer. A corrente puxava-lhe com muita muita forca
e a menina ficou apreensiva e ndo conseguiu resistir, as ondas levaram-
lhe num profundo balango e ela foi parar a um sitio onde s existiam
arvores, uma enorme Floresta. A menina achou tudo aquilo espantoso,
mas, ao mesmo tempo, estava intrigada, pois naquela floresta estava de
noite, apercebeu-se rapidamente de que tinha viajado no tempo. De
repente apareceu no ar um avido de papel e a menina decide segui-lo,
achando que lhe podia levar a algum sitio que lhe fizesse perceber o que

Figura 70_ llustragdo do cubo “Os
super-herois”

Figura 71_ llustragdo do cubo “O
avido de papel”

se passava. O avido de papel para de voar e a menina apercebe-se que o avido levou-lhe até uma arvore

gigante.
Mas o que seria que aquela arvore teria de especial?

Ao observar melhor, a menina avista um gato preto, o seu gato. A menina ficou muito feliz, mas perguntou a

si mesma: - E agora, como saio daqui?
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O fantasma e o arco-iris

Era uma vez, um fantasma que aparecia, todos os dias, no meu quarto
sempre @ mesma hora, podia-me assustar, mas nem por isso, sentava-se
ao meu lado e conversavamos horas e horas.

Da janela do meu quarto, sempre que aparecia um arco-iris ficavamos a
olhar espantados com tanto brilho que aquelas cores tinham. Por vezes,
0 arco-iris aparecia acompanhado com nuvens, outras vezes com 0 Sol, e
0 que era estranho é que ele ficava pela noite dentro e as suas cores
brilhavam ainda mais.

Nos dias seguintes, o fantasma comegou a ficar comigo e quando eu
regressava a casa da escola, la estava ele & minha espera.

Comecei a leva-lo comigo ao parque perto da minha casa, e uma das
vezes que estavamos no parque conhecemos o Perry, o Ornitorrinco que
gostou tanto de nés que nos convidou para ir até aquele arco-iris,
descobrir o que estava para além dele. Eu e o fantasma aceitamos logo o
convite, e no dia sequinte la fomos nés, conhecer o arco-iris.

Figura 72_ llustragéo do cubo “Os
super-herois”

Quando chegamos ficamos impressionados com o que vimos. Todas as cores do arco-iris brilhavam e as 7

cores tinham uma mensagem secreta.

O Perry disse-nos que podiamos escolher uma cor e ficar com a mensagem secreta, mas com uma
condigéo: néo dizer a ninguém a mensagem. E assim fizemos, cada um ficou com uma mensagem secreta

e guardamos segredo.

Foi fantastica esta viagem com esses amigos, nunca mais me esquecerei. Nunca mais nos separamos e

prometi que a proxima viagem era eu que organizava.

Os super-heréis

Era uma vez um rapaz que sonhava que era um cantor famoso e que ia
dar um concerto. Nesse concerto também estava o Veigh e o Travis Scott
e logo depois quando o espetaculo comegou apareceu o King Kong a lutar
com uns bichos voadores estranhos.

Isto tudo estava a se passar de noite e depois de tudo isto ele recebeu o
dinheiro do espetaculo e comprou o seu boneco da Kaws dos seus sonhos
e com o que sobrou foi jogar snooker com 0s outros cantores num bar em
que 0 logo era uma cruz. Quando sairam passaram duas estrelas
cadentes que pareciam tiros.

As montanhas Nuvenleste

Era uma vez umas nuvens brancas, grandes e doces, pois cheiravam e
sabiam a algoddo doce, porém eram nuvens muito tristes. Foi entdo que
num dia de nuvens e reldmpagos apareceu um sol, belo, majestoso que
ofereceu ajuda para as nuvens.

Partiram entdo para uma aventura cujo objetivo era a alegria das nuvens.
Passaram por um rio onde havia monstros que nem se viam, e precisavam
de passar pelo rio. Foi entdo que o sol teve uma ideia

de evaporar a 4gua do rio. O sol ficou cada vez mais quente até que a
agua desapareceu.
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Figura 73_ llustragéo do cubo “Os
super-herois”

Figura 74_ llustrag&o do cubo “As
montanhas Nuvenleste"
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Passaram o rio e s6 faltava mais um obstaculo: as montanhas Nuvenleste. Eram montanhas com muita neve
e gelo e que tinha uma luz brilhante no topo. Devia ser a salvagéo das nuvens, mas havia um grande problema,
eles ndo conseguiam subir a montanha, pois havia tempestades. O sol precisava combater as nuvens com
raios, depois de uma luta muito devastadora e com muitos estragos. O vencedor foi 0 sol e depois foi muito
facil chegar ao topo da montanha. As nuvens conseguiram voar e chegaram ao topo. A nuvem comeu a luz e
todos no mundo da natureza ficaram felizes. No final a nuvem finalmente se juntou ao arco-iris o sol voltou
para o céu a espera de casar com a lua.

O cubo vazio

Era uma vez um cubo vazio que néo tinha nada de imaginagéo, era
apenas um cubo em branco.

Um dia, estrelas cadentes comegaram a cair em tudo até que um dia uma
dessas estrelas caiu no cubo, ficando colada no cubo.

Os anos passaram e o0 cubo cada tinha cada vez mais estrelas e assim
por dois anos consecutivos até que um dia essas estrelas abriram trés
portais, um dos portais era do fundo do oceano onde havia um monstro
aquatico, outro dos portais era uma pequena vila ao alto das montanhas
que era atacada por um dragéo e o ultimo tinha um homem no espago que
estava preso ha um milhdo de anos.

Figura 75_ llustragéo do cubo “O
cubo vazio”

O cubo mégico

Era uma vez um maravilhoso Cubo Méagico, que vivia num rochedo perto
de uma praia no Algarve. Ele era muito feliz, porque podia observar todos
0s dias 0 mar com as ondas que rebentavam na areia dourada.

Um dia ao observar o mar viu uma onda muito grande na dire¢éo do areal,
que fez com que ele caisse para a areia. Atordoado reparou que no meio
daquela imensiddo de agua estavam anémonas, tartarugas e muitos
outros animais, feridos devido a poluigéo.

O Cubo Magico resolveu tomar uma atitude, desenhou em grandes
cartazes os animais feridos que viu no mar. Em sequida pediu ajuda a um
marinheiro, que o levou no seu navio pelo mundo fora, para partilhar com
todos a necessidade urgente de acabar com a poluicdo dos oceanos. As
pessoas ao verem aqueles cartazes sentiram-se mal, por isso comegaram  Figura 76_ llustragdo do cubo “O
a ser mais conscientes com as suas atitudes. cubo mégico”

A partir dai todos os animais que necessitavam de ajuda iam parar ao

Cubo Magico, para que ele os pudesse ajudar.

O jardim

Era uma vez um jardim, néo era um jardim comum. Tinha um dnico banco,
uma arvore com uma colmeia, abelhas e borboletas.

No centro do jardim existiam duas tulipas muito grandes do tamanho da
arvore, que ninguém Sabia como tinham crescido tanto, mas todos
admiravam-nas sempre que passavam por la.

Figura 77_ llustragdo do cubo “O
jardim”
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A borboleta e a pogdo magica

Era uma vez uma borboleta que se apaixonou por um coragéo devido a
ter bebido uma pogdo magica do amor. A partir desse dia a borboleta
pensava no coragdo todas as noites e comegou a escrever-lhe cartas de
amor todos 0s dias.

A feiticeira Sara

Era uma vez uma feiticeira chamada Sara, ela era uma feiticeira bastante
conhecida no bairro onde morava. Ela tinha cabelo castanho comprido,
olhos verdes, labios grandes, nariz pontiagudo e era magra e ndo muito
alta.

Num dos belos dias, ela decidiu fazer um simbolo que representasse a
vida e passou horas e horas a criar com as suas misturas misteriosas, até
que finalmente conseguiu criar algo que ela imaginava na sua cabega.

O simbolo era simples, mas ao mesmo tempo diferente, misterioso e
tnico. Tinha duas cores, o preto, simbolo do mal, € o branco simbolo do
bem e quando tudo se juntava transformava-se em vida.

Depois da Sara ter criado o simbolo, decidiu ir descansar e dormir um
pouco. Como estava muito cansada, adormeceu muito rapido. Nesse
tempo em que a Sara dormia, o seu gato, chamado Kevi, tinha subido
para cima da mesa e sem querer deixou entornar um pouco da mistura do
simbolo da vida, para a flor que estava perto.

Passaram-se alguns dias, e depois deste acontecimento numa tarde de
terca-feira, quando a Sara estava a arrumar a sua mesa, reparou algo
estranho na sua flor. Lentamente, colocou 0s seus 6culos, aproximou-se
para ver o que tinha na flor e foi nesse momento que viu que a sua flor
tinha o simbolo da vida no pdlen. Ela ficou muito tempo a olhar para a flor
€ héo percebia como aquilo poderia ter acontecido. Nunca antes tinha visto
uma flor assim téo bonita e diferente.

O paraiso tropical

Era uma vez uma menina que foi a praia e ao chegar I3, ficou maravilhada
com a vista. E como um paraiso tropical, com palmeiras por toda parte e
aguas cristalinas. Senta-se na areia e relaxa, absorvendo a beleza de
tudo.

O cenario é um resort exuberante, com cores vivas, plantas exdticas e
uma praia de areia dourada e macia. A menina olha para as palmeiras e
as aguas mornas, sentindo na pele o calor do sol. Ela respira fundo,
apreciando o perfume das flores e das arvores, a sensagéo da brisa e a
visdo das ondas. Sente-se em paz naquele lugar maravilhoso e agradece
por estar ali e poder vivenciar tamanha beleza e descontragéo.

No mar encontram-se canoas coloridas, flutuando suavemente nas
ondas. Parecem feitos de madeira e estdo cobertas de tinta brilhante. As
cores séo lindas e vivas...

E uma alegria de se ver e dé vontade de explorar a beleza e as maravilhas
do mundo.
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Figura 78_ llustragéo do cubo “A
borboleta e a pogdo magica”

Figura 79_ llustragéo do cubo ‘A
feiticeira Sara”

Figura 80_ llustragéo do cubo “O
paraiso tropical”
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As paisagens

Era uma vez um senhor que adorava viajar.

Ele via as paisagens mais bonitas a face da terra.

O senhor sentia uma tranquilidade imensa nas paisagens dignas de um
quadro. Nessas paisagens via-se um pbr-do-sol lindo, um luar
maravilhoso e um amanhecer radiante.

Com esta tranquilidade podemos nos abstrair de tudo o que nos
preocupa.

O intuito do cubo é mostrar as tais paisagens

de que tanto falo. Sdo bonitas, ndo séo?

Figura 81_ llustragéo do cubo ‘As
A cubo magico com superpoderes paisagens”

Era uma vez, um cubo mégico que tinha poderes. Um dia, um rapaz
estava cansado e o0s seus familiares estavam a discutir. O pobre rapaz s6
queria paz e liberdade para puder sair daquele ambiente. Nisto, este
decide criar um cubo, mas, tentativa ap6s tentativa, o cubo néo ficava
perfeito. Até que ao olhar ao seu redor, no seu quarto, este percebe que
existe um cubo com um padréo diferente com rosas e lindos campos
verdes, que um dia pertencera ao seu pai.

Ele agarra-o para tentar replicar, mas no instante em que o toca, é
transportado para 0s mesmos campos, parecendo ainda mais bonitos do
que vistos pelo cubo. Este anda, corre sem nunca se cansar sentindo uma
liberdade incondicional,

sem palavras para o descrever.

Fica tempos indeterminaveis nestes campos e bastava voltar a fechar os
olhos para puder voltar. E subitamente todo o barulho e confuséo da sua
casa tinha desaparecido, ja de noite. Assim, cada vez que este precisava
de refigio, desaparecia para dentro do cubo.

Figura 82_ llustragéo do cubo “O
cubo magico com superpoderes”

Um sorriso

Pensei em desenhar coisas com caras felizes e outras caracteristicas,
com a esperanga de que se alguém néo estivesse feliz, ndo ficasse muito
triste e a0 menos achasse aquele desenho engragado para conseguir

tirar-lhe um sorriso da cara... Figura 83_ llustragéo do cubo “Um
sorriso”

Os Minions

Apesar de o0 amor ser imprevisivel,

uma vida sem amor néo é vida, é apenas existéncia.
0 amor pode mudar muito a vida de uma pessoa.
Ele fortalece e conforta.

E fonte de alegria.

E deixar que o coragdo nos guie.

E fazer o melhor pelo outro.

E amar e ser amado.

E apoiar os que amamos nos tempos dificeis,

nas suas decisoes e nas suas escolhas.

) . ) i Figura 84_ llustragéo do cubo “Os
Ao ver o filme dos Minions apercebi-me de que o amor esta presente Minions”

e faz com que estes pequenos seres amarelos fagam tudo

pelo seu mestre, e simpatizam com muitas pessoas.

E uma ligdo muito importante, embora muitos ndo consigam ver,
Os Minions apoiam sempre 0 seu mestre: “Gru”.
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A minha mae
As flores do meu cubo lembram-me a minha mée quando me deu essas

flores com a medalha de quando fui campedo da taga de Portugal em
2021.

As duas vacas

Figura 85_ llustragéo do cubo ‘A

Era uma vez duas vacas que quando tinham alguns sentimentos minha mae”

mudavam de cores e assim 0s seus donos sabiam sempre como se
sentiam, pois quando estavam tristes, uma ficava azul escuro e a outra
verde. Quando estavam felizes, mudavam para azul claro e amarelo.
Havia uma delas que quando estava muito chateada até ficava roxa.

Os donos achavam tudo isto muito original pois até os ajudava para
tratarem delas e todos o0s dias eram muito coloridas.

0 Cosme Damiao
Figura 86_ llustragéo do cubo “As
duas vacas”

Era uma vez um rapaz chamado Cosme Damido que criou um clube de
futebol em 28 de fevereiro de 1904 em Lisboa. E a sua mascote era uma
aguia que deu o nome “vitoria”.

Um clube que deu muitas felicidades aos seus adeptos, passado alguns
anos conquistou o titulo de campeéo portugués, tornando-se campeédo
pela 38 vez depois de ficar 3 anos sem ganhar e trazendo a felicidade do
seu clube novamente.

Nunca esquecendo o0 nosso lendario Eusébio.

0 acampamento inesquecivel
Figura 87_ llustragéo do cubo “O

Era uma vez um acampamento inesquecivel e tudo comegou quando &s ~ Cosme Damido”

10:00 da manh& fomos fazer um raide gigante e do nada comegamos a

ouvir uns barulhos muito estranhos.... Ficamos muito preocupados pois

pensamos que podia ser algum animal.

Ligamos varias vezes para os chefes, mas eles ndo atenderam, até que

a dada altura, um amigo nosso decidiu ir ver o que se passava e foi ai que

desapareceu...

Depois todos os outros também decidiram ir ver, até que acabei por ficar

sozinha. Estava com muito medo, mas ganhei coragem e fui ver

também.... Qual ndo foi 0 meu espanto quando vejo que estavam os

chefes e os elementos todos reunidos para me cantarem os parabéns :)

Adorei e nunca mais me vou esquecer!! Figura 88_ llustragéo do cubo “O
acampamento inesquecivel’

O cogumelo enorme

Era uma vez um mago, que depois de ficar farto de plantas decidiu tornar
o0 sol num sol excdtico, que ao invés de ajudar as plantas a crescerem,
ajuda os cogumelos a crescer com tamanhos enormes.

Certo dia, 0 mago encontrou um cogumelo enorme e fez I4 a sua casa. A
partir desse dia comegou a plantar

mais cogumelos e vai viver 1 até ao final da sua vida.

Figura 89_ llustragéo do cubo “O
cogumelo enorme”
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A quinta

Era uma vez uma quinta, cheia de animais e flores, muito alegre e linda.
Todas as pessoas que passeavam por 14 elogiavam e o que mais as
espantava era que ndo havia ninguém a cuidar da quinta. Mas o facto é
que estava sempre muito cuidada e 0s animais estavam sempre limpinhos
e bem alimentados. Tal acontecia porque a noite 0s animais tornavam-se
humanos e cuidavam deles proprios.

Havia muita magia nesta quinta... Figura 90_ llustragéo do cubo “A
quintal”

0 sol que vivia sozinho

Era uma vez um sol que vivia sozinho no meio de uma galéxia. Sozinho e
sem ninguém para falar...

Certo dia comegaram a aparecer muitas estrelas e muitos planetas,
fazendo com que o sol se iluminasse mais e tivesse alguém para falar.

Figura 91_ llustragéo do cubo “O sol
qQue vivia sozinho”

Um gato chamado Tom

Era uma vez Era uma vez um gato chamado Tom que tinha habitos muito
diferentes para um gato, muita das pessoas que ja estavam perto dele
pensavam que ele tinha nascido no corpo errado ja que tudo o que ele
fazia e gostava era mais parecido com os gostos e habitos de cées.

Os seus donos tratavam-no literalmente como um céo j& que quando
acordam, o tom j& estava com a coleira na boca para dar o um passeio
ao seu jardim favorito e assim poder também fazer as suas necessidades
fisiolégicas. Quando ele chegava havia criangas e pessoas a rir ja que
nunca tinham visto algo deste género.

Quando chegava a casa fazia tudo tal e qual como um cado mesmo todo.
Passado algum tempo, quando a noite comegava a aparecer, Tom ia para

0 jardim para a sua casota, sim casota, j& que este ndo gostava de dormir ~ Figura 92_ llustragéo do cubo “Um
gato chamado Tom”

na cama com 0s seus donos mas sim dormir ao ar livre dentro da sua
linda e bela casota.

0 boneco Stitch

Era uma vez uma menina que ia para a escola as 8h40 da manha.
Enquanto a mée tomava banho, a menina ia ver televisdo e o desenho
animado que ela mais gostava era o Stich, um boneco azul com orelhas
grandes.

Um dia a menina levantou-se tarde e ndo conseguiu ver o Stitch, entao
criou um cubo e desenhou a cara dele. E agora tem sempre a companhia _—
dele ;) Figura 93_ llustragéo do cubo “O

boneco Stitch”
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O menino feliz

Era uma vez um menino feliz, que estava em casa sem fazer nada, mas
quando olhou para a janela viu que estava um dia de sol. Entéo decide
sair de casa para se divertir.

Primeiro foi brincar no parque onde fez muitos amigos.

Depois combinou com os seus amigos e foram dar uma volta aos bares.
Depois deste dia, sairam muitas vezes e foram amigos para sempre.

Figura 94_ llustragdo do cubo “O
O girassol menino feliz”

Era uma vez um girassol que crescia muito devagar em comparagdo com
0S outros girassois. Passada uma semana, o girassol cresceu e cresceu
e ficou enorme, maior do que era normal. Certo dia, quando ia a passar
uma menina, olhou para o girassol e achou-o téo lindo que levou para
casa. Quando chegou a casa, percebeu que o girassol tinha murchado.
Ent&o a menina olhou para o girassol e percebeu que néo devia ter levado
0 girassol para casa.

Moral da histéria: a natureza é de todos e por isso devemos deixa-la no
lugar dela preservando-a.

Figura 95_ llustragéo do cubo “0
girassol”

O fones

Era uma vez uns fones sem objetivo na vida. Eles achavam que nunca
teriam um propésito na vida, pois tudo o que faziam era estarem
guardados numa gaveta, até que um dia os fones encontraram um
telemovel... Eles estavam felizes por terem saido da gaveta, nem que
fosse s6 uma vez, mas ficaram ainda mais felizes quando se conectaram
ao telemével e saiu um som maravilhoso, era musica. Os fones ficaram
muito felizes por terem um propésito t&o bonito na vida.

Figura 96_ llustragdo do cubo “Os
fones”

> Making of projeto “Era uma vez”: https://indd.adobe.com/view/86653ed2-5093-4938-a150-cb23fd089954
> Diaporama cubos: https://indd.adobe.com/view/4f7f07ed-a236-4644-9b88-ff999180f335
> Website histérias: https://indd.adobe.com/view/ff66218d-43b2-48ab-9cdd-8e2479c4503d

Reflexdo
No universo criado pelos alunos, as ilustragcdes dos cubos serviram como portais para histérias
imaginarias e a medida que desvendamos estas narrativas, percebemos que a esséncia herdica,

inicialmente enraizada na ficgdo, transcende para a realidade quotidiana.

A comunicagdo e expressdo de sentimentos emergem como elementos determinantes nas
histdrias, evidenciando a riqueza das emogdes e a complexidade das relagdes humanas. A

relevancia do trabalho em grupo e do apoio mutuo também se destaca nas narrativas,
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sublinhando a importancia de estar presente para os outros, especialmente nos momentos

dificeis.

Assim, as histérias imaginarias dos cubos revelam uma relacdo entre imaginacao e realidade,
destacando aspetos fundamentais sobre a vida, o amor, a amizade e o percurso unico de cada

individuo.

4 .3. Questionario 2

1 - Sabes o0 que é imaginacao? Justifica.

Sim

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Gréafico 27_ Compreensao dos alunos sobre o conceito de imaginagédo (2° Questionario)

1 - Sabes o que é almaginagao? Justifica.

Sim. Para mim é ter a capacidade de criar coisas novas na mente

Sim. A imaginac&o para mim é algo que todos nés temos, sem limites e que ninguém nos pode a tirar mas umas pessoas
tém mais imaginagéo do que outras

Sim. E quando pensamos em coisa que sdo impossiveis de existir
Sim. Pra mim a imaginagao é uma capacidade que temos de imaginar as coisas ou de representar o que quisermos.
Sim. Para mim a imaginagéo é a capacidade que temos de imaginar coisas fora da realidade.

Sim. E a nossa capacidade de criar coisas novas ou que dificiimente aconteceriam na vida real

Sim. E algo que conseguimos inventar na nossa cabega, é a capacidade mental que temos para imaginar algo, a
imaginagdo é um mundo imaginério que temos na nossa cabega.

Sim. Imaginac&o é quando tu pensas em algo que ndo seja muito focado na realidade
Sim. E uma coisa sem limites que qualquer um pode ter

Sim. A imaginacéo é uma inspiragdo que 0 nosso cérebro tem e que nos permite criar coisas novas

Sim. A imaginagao é algo natural que todas as pessoas podem ter, ndo mudando o espago onde estdo, mas sim
imaginando outro lugar que gostariam de estar.
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Sim. S&o milhares de coisas
Sim. Para mim a imaginagao é uma capacidade que todos nos temos de imaginar algo diferente e o poder realizar.
Sim. Para mim imaginagdo ¢ um mundo onde podes pensar em tudo que se ira realizar

Sim. A imaginagao para mim ¢ algo que nos leva a varios sitios sem sair do mesmo lugar.

Sim. A imaginagao é um mundo paralelo, que cada pessoa pode decidir como o quer, onde podemos ser e fazer o que
quisermos, sem sermos julgados ou discriminados, um mundo perfeito que cada um de nés pode moldar, e que descreve
a nossa personalidade, sentimentos profundos e as nossas batalhas pessoais.

Sim. A imaginagao é uma forma de expressao, um escape, uma maneira diferente de pensar, uma coisa que pode levar a
varias ideias novas, € uma coisa essencial na nossa vida, mas ndo em excesso.

Sim. Algo existe e ndo existe, que podes usar para criar algo com o teu coragdo na mente
Sim. E um mundo onde acontece tudo o que passou pela nossa cabega, pensamentos, memdrias...

Sim. Para mim a imaginagéo é a chave para a criagao de vérias artes e trabalhos.

Sim. A imaginagdo é um pensamento que pode ser feliz, triste ou neutro que nos trazem sentimentos bons ou ruins que
muitas vezes podem ser resultados de memérias ou até mesmo sonhos.

Sim. Para mim imaginagéo é a capacidade de cada um de interpretar as ideias na sua cabega, transmitindo ou n&o para o
papel.

Sim. Para mim a imaginag&o € algo que n&o pode ser descrito em palavras € algo que muitas vezes vem da alma ideias
que se calhar nunca ninguém pensou nelas.

Sim. E usar a criatividade e imaginar as nossas proprias ideia, historias, desenhos, etc.

Analise dos dados comparativamente as respostas do 1° questionario:

No decorrer do primeiro inquérito, a maioria dos estudantes demonstrou compreender o conceito

de imaginacdo. Contudo, dois alunos revelaram incerteza na compreensdo do tema. Ja no

segundo inquérito, todos os alunos afirmaram possuir conhecimento acerca do que constitui a

imaginacdo. Destaca-se que, apesar da predomindncia, em ambos os questionarios,

compreensdo do conceito de imaginagdo, verificou-se uma diferenga significativa

uniformidade das respostas.

da

na

No segundo inquérito, observou-se uma compreensao unanime, ao passo que no primeiro, dois

alunos manifestaram falta de conhecimento sobre o assunto. As diversas respostas dos alunos

revelam uma multiplicidade de interpreta¢des e percegdes acerca do conceito de imaginacao,

evidenciando a sua importancia para a expressao, criatividade e exploracdo dos imaginarios

individuais de cada aluno.
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2 - Achas que a imaginacéao é algo que todos tém? Porqué?

Sim

Nao sei

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Gréfico 28_ Vis&o dos alunos sobre a presenga da imaginagcdo nas pessoas (2° questionario)

2 - A imaginagao é algo que todos tém? Porqué?

Sim porque cada pessoa imagina o que gosta ou o que ndo gosta

Sim. Todos tem porque a imaginagéo ¢ tudo o que a nossa mente inventa e cria € s6 ndo se tem imaginagéo caso ndo se
pense

Sim, faz parte do ser humano

Sim. A imaginac&o é algo que todos temos devido a nossa capacidade que todos temos.

Sim, porque todos conseguimos, uns com mais facilidade outros com menos, ter a capacidade de criar algo novo.

Sim, porque todos nascemos com ela, s que alguns talvez ndo a utilizam tanto ou néo se apercebem quando o fazem.
Sim, porque cada pessoa tem algum desejo, sonho que quer realizar, e isso ja é imaginagao.

Sim porque todas as pessoas ja pensaram em coisas diferentes

Sim é algo que todos tém, mas nem sempre usam o seu maximo de criatividade

Sim. Todos temos imaginagédo porque & uma capacidade do nosso cérebro, mas que tem de ser trabalhada desde que se
é crianga.

Sim, pois a imaginagao faz parte de nds e é uma coisa que toda a gente tem desde que nasce. Sintese € uma coisa
natural que todos tém.

Sim. Porque € uma coisa que esta presente pois a imaginag&o vem da criatividade
Sim, porque todos temos essa capacidade apenas temos de a desenvolver.

Penso que ndo porque umas pessoas néo tém criatividade de pensar em algo

Sim. Todos tém imaginagéo, pois € algo que nos faz brincar desde criangas, pensar e criar situagdes que nos sao Uteis no
momento.

Sim, porque € uma coisa que faz parte do nosso instinto e natureza, porém, algumas pessoas, que tém a mente fechada,
tém mais dificuldade em abrir-se face a imaginago.
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Sim, porque € uma coisa que nasce connosco, mas umas pessoas trabalham melhor a sua imaginagéo enquanto outras
né&o.

Sim, em algum momento na vida as pessoas tiveram de usar a imaginagéo

Sim. Para pensar.

Sim, depende se todos tém a forga para encontra-la.

Sim, todos tém imaginagao pois todos temos memorias ou sonhos e destes vem a imaginagao.

Sim todos tém, mas nem todos tém a mesma capacidade de imaginagdo que os outros.

Sim. Eu acho que sim, mas também a imaginagao pode ser mais desenvolvida em algumas pessoas do que em outras.

Sim, mas tem de ser trabalhada.

Analise dos dados comparativamente as respostas do 1° questionario:

Ao compararmos os resultados, a discrepancia mais notoria reside no numero de alunos que
acreditam que todos possuem imaginagdo. No primeiro questionario, observou-se uma
distribuicdo de opinides mais equitativa, com aproximadamente 58% dos alunos declarando que
todos tém imaginagéo. Ja no segundo questionario, esse percentual é significativamente mais

elevado, atingindo os 96% dos alunos que concordam com a ubiquidade dessa capacidade.

Esta disparidade indica que, no segundo questionario, a maioria dos alunos esta mais convicta
de que a imaginagédo é uma capacidade inerente a todos, ao contrario da variagdo nas opinides
apresentadas no primeiro questionario. Podemos inferir, entdo, que as atividades desenvolvidas
desempenharam um papel significativo no aprimoramento da compreensao dos alunos sobre o

conceito de imaginacéo.

Ao analisarmos as respostas dos dois questionarios, & percetivel uma tendéncia geral em
acreditar que a imaginacdo é uma capacidade intrinseca a todos os alunos, embora com
variagdes no grau de desenvolvimento ou utilizagdo. A despeito da concordancia geral sobre a
universalidade da imaginagéo, existem divergéncias na interpretacdo e compreensdo da

extensdo e do papel que ela desempenha na vida das pessoas.
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3 - Usas a imaginacgao no teu dia a dia? Se sim, em que momentos?

Sim

N&o

As vezes

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Gréfico 29 Percegéo dos alunos sobre o uso da imaginagao no dia a dia (2° questionario)

3 - Usas a imaginagao no teu dia a dia? Se sim, em que momentos?

Sim. Para fazer trabalhos e desenhos.

Sim. Uso a imaginagédo quando estou a sonhar, pintar e desenhar.

Sim. Quando estou cansado.

Sim. Uso a minha imaginag&o quando quero imaginar algo, como pra desenhar imagino algo pra desenhar.

Sim. Quando escrevo, desenho...

As vezes. Acho que sempre que no tenho que focar em algo.

Sim. Eu utilizo a minha imaginagdo a noite, quando n&o consigo dormir.

Sim. Quando estou relaxado.

Sim. Sempre que preciso de expressar e ser criativo.

Sim. A imaginagao pode ser usada em qualquer momento da vida, desde que néo perturbe as coisas importantes.
As vezes. Eu utilizo quando néo estou interessada no que me rodeia ou para conseguir dormir.

As vezes. Uso mais para dormir.

Sim. Posso usa-la em diversos momentos como escrever uma historia, fazer um desenho e muitas outras coisas.

Sim. Para me expressar ou desenhar.

Sim. Eu uso a minha imaginag&o quando penso, para criar brincadeiras com a minha irma e as minhas primas e em varios
outros momentos.

Sim. Eu uso a minha imaginag&o durante algumas aulas, como a de historia, para tentar imaginar os acontecimentos do
passado, e também nas aulas de Educac&o Visual, quando n&o tenho ideias para os trabalhos. Também uso a minha
imaginacado quando ndo tenho nada para fazer, porque é mais divertido do que estar a jogar no telemével.
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Sim. Quando vou dormir, sonhar, quando quero fugir deste mundo.

Sim. Nas aulas de artes, para criar projetos e coisas que gosto.

As vezes. Em estratégias.

As vezes. Quando estou aborrecido ou quando estou a fazer um trabalho onde eu preciso dela.
Sim. Uso diariamente para quase tudo o que fago.

Sim. Em todos os momentos.

Sim. Eu utilizo a minha imaginagdo em varios momentos da minha vida, principalmente no desporto que pratico para ter a
imaginag&o de criar a minha propria danga.

Sim. Na escola para fazer titulos da matéria e como vou escrever as coisas e nos desenhos que fago.

Analise dos dados comparativamente as respostas do 1° questionario:

Ao comparar a pergunta nos dois questionarios, € possivel observar um aumento no niumero de
alunos que fazem uso diario da imaginagdo na pergunta do segundo questionario, sugerindo
uma maior probabilidade de utilizagdo consistente em comparagdo com a indagacao presente
no primeiro questionario. No entanto, o total de alunos que fazem uso da imaginagéo
(diariamente ou ocasionalmente) permanece constante em ambos os questionarios (um total de
28 alunos). Assim, apesar da discrepancia na distribuicdo entre aqueles que recorrem a
imaginagao diariamente e os que o fazem apenas ocasionalmente, o numero total de alunos que

reconhecem o uso da imaginagao permanece inalterado nos dois questionarios.

As respostas acerca do uso quotidiano da imaginagao evidenciam uma diversidade de momentos
e situagdes em que os alunos a empregam. Desta analise, podem ser extraidas conclusdes
significativas: globalmente, as respostas ilustram como a imaginacdo é uma ferramenta
polivalente, utilizada em diversos contextos. A multiplicidade de situagdes em que os alunos
recorrem a imaginagao destaca a sua relevancia na vida quotidiana, tanto para a expressao

pessoal quanto para a superacao de desafios.
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4 - Acreditas que a imaginacgao pode ajudar a criar ideias hovas? Justifica

Sim

Nao sei

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Grafico 30_ Visdo dos alunos sobre a importancia da imaginagéo para a criagao de ideias novas (2° questionario)

(Nao houve alteragdes nas respostas comparativamente ao 1° questionario realizado.)

4 - A imaginagao pode ajudar a criar ideias novas? Justifica

Sim porque podemos imaginar tudo até o que ndo existe porque esta tudo na nossa mente

Sim, pois a imaginag&o é basicamente isso faz com que nos criemos algo que ainda n&o existia

N&o sei

Sim, a imaginagéo pode ajudar a criar ideias novas, nds podemos imaginar coisas tendo criatividade.

Sim, pois quando imaginamos algo estamos a criar alguma coisa nova.

Claro, porque nao devemos limitar a nossa imaginagéo, por isso, quando nao impomos limites acabamos por criar coisas
novas

Sim, pois com a nossa imaginagdo podemos criar tudo.

Sim porque quando estas a imaginar podes fazer essa coisa tornar se realidade

Sim quando estamos a tentar inventar alguma coisa

Sim pois é uma fonte de inspiragdo que nds temos.

Sim pode, pois faz-nos pensar melhor sobre determinados assuntos e ter uma opinido mais sensata.
Sim pode pois com imaginagao pode se fazer milhdes de coisas

Sim, porque vao sair ideias melhores.

Sim pois como ja me referi imaginagao € um mundo e ali ajuda te a criar novas coisas

Sim, porque ¢ ela que nos faz misturar ideias antigas para criar ideias novas, mais impressionantes.
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Eu acho que sim, porque quando imaginamos coisas diferentes, a nossa criatividade aumenta, dando-nos um monte de
ideias novas.

Sim, a imaginacéo faz-nos pensar fora da caixa criando ideias novas.

Sim, como por exemplo em obras de parques tematicos ou até projetos artisticos

Sim, porque tentas imaginar possiveis ideias e formar teorias

Sim, porque todas as novas ideias vém da nossa imaginag&o.

Sim, pois a imaginagao n&o é real e com ela podemos ter ideias muito bonitas.

Claro, porque sdo dai que vém as ideias

A imaginag@o pode sim ajudar a criar ideias novas como um desenho ou até mesmo uma danca

Sim. Porque ao imaginarmos estamos a criar uma ideia s6 nossa.

Analise dos dados comparativamente as respostas do 1° questionario:

As questdes nos dois questionarios revelam resultados semelhantes, ndo evidenciando
divergéncias nos dados obtidos entre ambos os questionarios. Em ambas as investigacdes, a
totalidade dos alunos, ou seja, 100%, concorda que a imaginagao € uma ferramenta util para a

criacado de ideias inovadoras.

As respostas denotam uma percec¢ao generalizada de que a imaginagdo desempenha um papel
crucial na criagdo de novas ideias. Os alunos destacam a capacidade da imaginagdo em
possibilitar a conceg¢do de ideias, objetos, cenarios ou solugdes que podem nado existir na
realidade, considerando-a uma fonte de inspiragao e criatividade que permite transpor limites e
pensar de forma inovadora. A interligagcao entre a imaginagéo e a origem de ideias singulares &
salientada em diversos comentarios, evidenciando como a imaginagdo pode estimular a

criatividade e contribuir para a resolucdo de problemas.

5 - Achas que a imaginagao pode ser desenvolvida? Justifica.

Sim

Nao sei

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Grafico 31_ Percecdo dos alunos sobre o desenvolvimento da imaginag&o (2° questionario)
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5 - A imaginagao pode ser desenvolvida? Justifica.
Sim, mas depende se acreditamos nisso ou nao

Sim, por exemplo uma pessoa que esteja sempre a ver desenhos animados e a brincar tem muita mais imaginagao do que
alguém que passe o dia a trabalhar ou a estudar e isso vé-se nas criangas e nos adultos

N&o, s6 se entrares nas mentes das pessoas

Sim, podemos desenvolver a criatividade como por exemplo pesquisamos na net ideias de algo e ai podemos desenvolver
novas ideias.

Sim, se praticarmos bastante.

Sim, porque todas as capacidades humanas podem ser desenvolvidas sejam elas fisicas ou mentais
Acho que sim, que a imaginagdo desenvolve quando nos crescemos.

Sim porque nascemos com pouca imaginagao e com o passar do tempo vamos imaginando mais
Sim se nos concentrarmos numa coisa que queremos fazer

Sim porque todos temos tipos diferentes de imaginagéo, mas se a imaginagao nunca for trabalhada o nosso cérebro fica
sempre preso na rotina em vez de se libertar de vez em quando.

Sim, se a quiseres utilizar diversas vezes ao dia fica mais desenvolvida.

Pode, pois, se imaginarmos muitas vezes desenvolvemos o cérebro

Sim. Pode ser desenvolvida com a leitura.

N&o, pois, para mim a imaginagéo € um dom

Sim, pois se nos a utilizamos muito, vamos ter novas ideias com mais frequéncia e cada vez mais interessante.

Eu acho que sim. Hoje em dia vivemos numa sociedade com a mente presa e sem criatividade, porque passamos
demasiado tempo agarrados as tecnologias e aos trabalhos, mas se tivermos uma pausa para descansar e imaginar um
pouco, a nossa mente comega a abrir-se a novas ideias.

Sim, toda a gente nasce com imaginagao é opgao deles quererem desenvolver ou nao.

Sim, s6 se a tua imaginagao nao foi tirada na infancia, talvez a possas desenvolver para seres um designer grafico ou até
outra coisa

Sim, a medida que crescemos

Sim, ndo é toda a gente que nasce com imaginagdo, mas conseguimos desenvolvé-la ao longo de varias etapas que
encontramos na nossa vida.

N&o, a imaginacao ja € uma coisa da nossa cabega.
Sim, mas até um certo ponto de pessoa a pessoa

Pode sim porque por exemplo eu tenho mais imaginagao que o meu irmao, mas ele apenas tem 1 ano e eu 15 mas eu
acho que ele também tem bastante imaginagdo mas que pode sim ser desenvolvida com o tempo

Sim. Porque para conseguirmos fazer um desenho temos de usar a imaginagao e isso é uma forma de estimular.

Analise dos dados comparativamente as respostas do 1° questionario:

De um modo geral, em ambos os questionarios, a maioria dos alunos parece concordar que a

imaginagao pode ser desenvolvida. Contudo, no segundo questionario, verificou-se uma ligeira

alteragcdo em comparagdo com o primeiro questionario, com um maior numero de alunos a

expressar a opinido de que a imaginagao nao é passivel de ser desenvolvida. Importa salientar

que a mudancga na percec¢ao de apenas alguns alunos, pode ser atribuida a varias razdes, como

uma reflexdo mais aprofundada ou uma interpretacao diferente da questao.

As respostas destacam que a capacidade de desenvolver a imaginagéo pode ser influenciada

por praticas, experiéncias, perspetivas individuais e pelo uso frequente da capacidade
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imaginativa. Torna-se evidente que a percec¢ao sobre o desenvolvimento da imaginagéo varia de

aluno para aluno.

6 - Achas que é possivel imaginar coisas que nunca existiram? Justifica.

Sim

Nao sei

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Grafico 32_ Percecéo dos alunos sobre o desenvolvimento da imaginagdo (2° questionario)

6 - E possivel imaginar coisas que nunca existiram? Justifica.

N&o sei. porque sempre que pensamos e imaginamos provavelmente ja vimos isso em algum lugar

Sim, pois a imaginagao ndo tem limites e podes imaginar o que quiseres

Sim, ¢ para isso que a imaginagao serve

Sim, podemos imaginar coisas que nunca existiram tendo criatividade.

Sim, dai a imaginagao.

Né&o sei. Nao tenho uma resposta concreta para isso, porque mesmo se imaginarmos algo que nunca aconteceu essa
coisa serd inspirada em coisas que ja existem

Sim, porque nds temos uma grande capacidade que nos permite imaginar coisas além das quais existem.
Sim porque a imaginagéo néo precisa de ser real

Sim porque a nossa imaginagao consegue criar 0 que quiSermos mesmo que nao exista

Sim, ¢ possivel imaginar o impossivel pois na imaginagéo tudo é possivel

Sim, pois quando imaginamos o impossivel pode tornar-se possivel.

Sim é possivel a imaginagéo e tudo o que quiseres

Sim, através da imaginagao criamos novas ideias.

Sim, pois, € um mundo que podes imaginar tudo que quiseres
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Sim, a imaginagao € algo que nos permite tornar algo que nunca tinhamos visto em algo possivel.
Sim, provavelmente, mas nao se tem a certeza pois o universo € infinito e cheio de possibilidades.

Sim, a imaginagao possibilita-nos criar qualquer coisa que queremos, existindo ou néo.

Sim, porque até a exemplos com os ET que os seres humanos imaginam todas as formas possiveis mesmo que talvez
nunca tenham existido

Sim, inventaram a possibilidade de existir um Deus

Sim, por exemplo, agora posso estar a pensar em um unicérnio com 8 patas, uma boca de pato, agora pergunto-me, sera
que esse animal existe? N&o existe, pois eu criei-0 na minha imaginag&o

Sim, a imaginac&o é surreal e com ela imaginamos coisas inacreditaveis.

Sim porque a imaginagéo néo tem limites
Claro, eu posso me imaginar deitada na cama e um monstro pegar-me no pé, uma coisa que nunca aconteceu, imaginar-
me ao lado da pessoa que gosto, mas que ndo posso, uma situagao que ndo aconteceu e pode ndo acontecer.

Sim, porque a imaginagao vai para além do real.

Analise dos dados comparativamente as respostas do 1° questionario:

A esmagadora maioria dos alunos, tanto no questionario 1 quanto no questionario 2, acredita
que é possivel imaginar coisas que nunca existiram. A taxa de concordancia € alta em ambos,
com 20 e 22 alunos, respetivamente. No primeiro questionario, 1 aluno expressou a opinido de
que ndo é possivel imaginar coisas que nunca existiram, enquanto no segundo questionario,
nenhum aluno afirmou isso, mostrando uma mudanca na percec¢ao. Em relacdo a incerteza sobre
a possibilidade de imaginar coisas que nunca existiram, observa-se uma pequena variagao nas
respostas entre os dois questionarios, indicando possiveis mudancas na compreensao ou
certeza dos alunos sobre essa capacidade imaginativa.

No geral, as respostas refletem a amplitude da imaginagao, permitindo a criagdo de conceitos,
seres ou cenarios que nao existem no mundo real. A maioria dos alunos acredita na capacidade

ilimitada da imaginagéo para conceber e visualizar coisas que ndo existem na realidade.
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7 - Pensar é a mesma coisa que imaginar? Justifica.

Sim

Néo sei

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Grafico 33_ Reconhecimento dos alunos sobre a distingdo entre “pensar” e “‘imaginar” (2° questionario)

7 - Pensar é a mesma coisa que imaginar? Justifica.

Né&o porque para imaginar podemos ser livres no pensamento e para pensar muitas das vezes vamos pela légica

Né&o, porque quando se pensa é em coisas possiveis de acontecer no dia a dia, mas agora imaginar eu posso imaginar
que ha um elefante vermelho

Né&o, imaginar serve para pensar em coisas que nao existem j& a pensar é no que ja existe.

N&o. Pensar pode ser ideias que temos e imaginar € como representar na nossa imaginag&o algo que queiramos
imaginar.

N&o, mas estdo interligadas.

Né&o, pensar é uma capacidade onde temos de ser mais "certos" e 16gicos, ja na imaginagao podemos usar a criatividade
sem limites

Sim, porque cada vez que pensamos estamos a imaginar.

N&o porque imaginar é algo que possa ndo ser real

N&o porque a primeira é mais racional e a segunda pode ser sonhar

Nao, pois pensar € refletir sobre um certo assunto e imaginar € criar coisas novas com a nossa cabega.
Nao, pois, pensar é refletir sobre um determinado tema e imaginagao € criar ideias novas

Néo, pois, pensar pode ser pensar em coisas do dia a dia a imaginacao e tudo o que quiseres

N&o, a0 pensar, pensamos em coisas reais e ao imaginar pensamos, normalmente, num imaginario.

Penso que sim porque quando estas a pensar estas a imaginar.

Nao, quando pensamos partimos de algo ja com regras e tentamos arranjar maneira de fazer algo a partir disso, enquanto
a imaginacao nos temos um mundo inteiro para podermos explorar.

Nao, pois 0s pensamentos sdo organizados, mas a imaginagdo nao, & imprevisivel e diversificada.

Nao, pensar é uma atividade que fazemos todos os dias a quase toda a hora, a maior parte das vezes de coisas que
aconteceram ou acontecem na vida, imaginar & pensarmos em coisas que no aconteceram ou ndo existem.
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Nao, até porque pensar é tentar tirar algo da cabeca, esforgarem-se para isso, mas a imaginag&o € algo unico que tu s6
precisas imaginar

Sim, porque ambos criam teorias
Né&o, de acordo com a minha opinido, pensar & pensamento realista, agora imaginar é um pensamento imaginario.

N&o, os pensamentos s&o reais a imaginacao é irreal

Né&o, pensar usamos mais eu situa¢des do dia a dia por exemplo responder a uma pergunta basica, agora imaginagao
usamos mais para perguntas criativas ou em que temos de usar essa competéncia

Nao. Para algumas pessoas sim, mas para mim nao, eu posso imaginar-me no paraiso com a vida perfeita, mas imagina
se eu ndo for rica ou se nao tiver dinheiro para viajar.

N&o. Porque pensar é pensar em coisas tipo matematica e imaginar ¢ criar as nossas proprias ideias.

Analise dos dados comparativamente as respostas do 1° questionario:

Ambos os conjuntos de respostas tém a mesma maioria, indicando que a maioria dos alunos
acredita que pensar néo € o mesmo que imaginar. Isso indica uma uniformidade na compreenséao
da distingdo entre os dois conceitos. No entanto, um pequeno numero de alunos (1 aluno no
questionario 1 e 3 alunos no questionario 2) acredita que pensar e imaginar sdo a mesma coisa.
Essa discrepéancia indica a existéncia de opinides contrarias a percec¢ao geral.

Em relagéo as justificagdes dos alunos, pode-se observar uma variedade de pontos de vista
sobre a relagdo entre pensar e imaginar. As respostas indicam uma compreensao variada, mas,
de modo geral, destacam uma distingao entre pensar e imaginar com base na légica, reflexao e
realidade, em contraste com a liberdade criativa e concegdo de ideias inexistentes ou
imaginarias. Alguns alunos indicam que, embora diferentes, pensar e imaginar estao interligados

e que ambos os processos tém relacoes de dependéncia ou influéncia entre si.

8 - Achas que a imaginagao pode ajudar a superar desafios?Justifica.

Sim

Néo sei

Total aluno

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Gréfico 34_Percegéo dos alunos sobre a capacidade da imaginagdo para superar desafios (2° questionario)
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8 - A imaginagao pode ajudar a superar desafios? Justifica.
Sim porque podemos criar um mundo s6 nosso onde nao ha obstaculos
Sim e néo, pois depende dos desafios, mas sim pode ajudar em muitos

Sim, porque pensamos que nada é impossivel

Sim, pode ajudar a superar desafios, podemos imaginar como superar podendo chegar a uma conclus&o de como superar
os desafios.

Sim, pois através dela conseguimos novas perspetivas.

Sim, porque podemos imaginar solugdes para superar os desafios

Sim, porque com a imaginagdo podemos criar aquilo que queriamos ter, e dessa forma podemos superar os desafios.
Sim porque podes imaginar uma forma de concluir o desafio

Sim se ajudar a pensar em solugdes para um problema

Sim porque com a imaginagao aprendemos coisas novas que nos podem ser Uteis no nosso dia a dia.

Sim, pois podes pensar de maneiras diferentes de fazer uma determinada tarefa.

Sim pode a imaginagao faz tudo o que quiseres basta querer

Sim pode, porque podemos criar novas solugdes de uma forma criativa.

Nao porque a imaginag&o e uma situagéo criada por nos e para superar desafios requer capacidades suficientes para
superar

Sim, com ela podemos arranjar diversas formas de superar aquele desafio e escolher a melhor forma de o enfrentar.
Sim, pois ajuda-nos a encontrar solugdes e faz-nos querer aprender mais.

Sim, quando passamos por um periodo dificil a imaginacdo pode ser o escape que nds precisamos.

Sim, porque & desafios que tu ndo consegues fazer porque s6 pensas em pensar, mas talvez usando a tua imaginagéo
possas resolver esse desafio

Sim, porque pode-se criar estratégias

Né&o tenho muita certeza se sim ou ndo mas estou mais para o lado que sim porque a imaginag&o pode ajudar nos a
enfrentar desafios independentemente de qual seja a dificuldade que esses desafios contenham.

Sim, com ela podemos ultrapassar insegurangas e medos.

Claro pode nos ajudar a sair de situagdes onde a imaginagao é a chave para as descobertas

Eu acho que sim, muitas vezes para quem trabalha com desenho, marketing, fotografias, organizador de festas porque
nao podem utilizar sempre a mesma “estrutura” tem de levar como um desafio para criar coisas novas usar a sua
imaginag&o.

Sim. Porque podes imaginar como podes ultrapassar o desafio.
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Analise dos dados comparativamente as respostas do 1° questionario:

Ao analisarmos as questdes nos dois questionarios, ambos coincidem no facto de que a maioria
dos alunos acredita que a imaginagaéo pode contribuir para ultrapassar desafios. O segundo
questionario revela uma percentagem ainda mais elevada de alunos a favor da ideia de que a
imaginagao é util na superagao de desafios, com apenas dois alunos a expressarem o contrario,
comparativamente aos cinco alunos do primeiro questionario. Esta comparacéo sugere que a
maioria dos alunos perceciona a imaginagdo como uma ferramenta crucial para superar

obstaculos e desafios na vida.

Apesar de existir uma minoria que manifesta duvidas sobre o papel da imaginagao na superagao
de desafios, a maioria reconhece o seu potencial criativo e estratégico para encontrar solugbes
inovadoras. A capacidade de pensamento fora do comum e a liberdade criativa emergem como

0s principais argumentos que sustentam a importancia da imaginagao na superagao de desafios.

9 - Consideras que a imaginagao € mais importante que o conhecimento? Justifica.

Nao sei |

Ambas sé@o |
importantes '

Total alunos |

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Grafico 35_ Percecéo dos alunos sobre a Importancia da imaginagéo vs conhecimento (2° questionario)

9 - A imaginagao é mais importante que o conhecimento? Justifica.

Nao sei

Nao, porque sem o conhecimento dificilmente vamos fazer alguma coisa sem ele, mas eu acho que sao os duas
importantes igualmente

Sim, o conhecimento serve para termos uma vida sem preocupagoes.

Os dois sdo importantes termos com a imaginagao também podemos ter mais conhecimentos fazendo-nos querer explorar
algo.

Acho que os dois s&o importantes.
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Ambas s&o importantes, porque as vezes precisamos de utilizar o conhecimento e outras a imaginagéo

Né&o, porque as duas coisas sdo muito importantes.

N&o porque com o conhecimento vai se desenvolvendo mais imaginagao

Nao porque o conhecimento € baseado em factos reais e comprovados e a imaginagéo nao

Sim porque uma pessoa com muito conhecimento e pouca imaginagéo & uma pessoa sem vida e sem inspiragao.
N&o porque o conhecimento é mais fundamental para a vida diariamente.

Ambas s&o importantes, pois 0 conhecimento também é importante

Sao igualmente importantes, com o conhecimento e a imaginagao podemos criar novas solugdes e também novos métodos
de estudo.

Para mim n&o pois 0 conhecimento é mais preciso

Nao, pois apesar de na infancia a utilizamos muito, a medida que vamos crescendo vamos deixando de a utilizar e usamos
mais o conhecimento.

Sim, pois se ndo imaginarmos, ndo vamos ter curiosidade de saber o porqué das coisas e como € que estas funcionam.
N&o, pois precisamos de ter o conhecimento para assim termos coisas com que imaginar

Sim porque com a imaginagao conseguimos criar mundos novos e etc. conhecer coisas que imaginar coisas e conhecer
Sim, pois com a imaginag&o podes inventar, o conhecimento vais ficar sem saber.

Sim, pois com a ajuda da imaginagdo podemos chegar a conclusdes que apenas com o conhecimento ndo chegavamos
Ambos s&o importantes, um depende do outro.

Depende, mas na minha opinido seria a imaginagéo que pode abrir pontes para novos caminhos da vida

Né&o, porque normalmente nds precisamos do conhecimento para imaginar.

Despende, porque para ter imaginag&o € preciso ter conhecimento.

Analise dos dados comparativamente as respostas do 1° questionario:

A analise comparativa das respostas nos dois questionarios revela um aumento no numero de

alunos que consideram a imaginagdo mais relevante do que o conhecimento no segundo

questionario. Este aumento pode indicar uma mudanca de perspetiva, refletindo uma maior

valorizagdo da criatividade. No entanto, a maioria ainda reconhece a importancia tanto do

conhecimento quanto da imaginagao, evidenciando um equilibrio entre estes dois elementos na

abordagem educacional.
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Globalmente, as respostas espelham a percegcdao de que tanto a imaginagdo quanto o

conhecimento possuem um valor intrinseco. Enquanto o conhecimento é associado a precisao

e a aplicagao direta, a imaginagao € vista como uma fonte de criatividade, inovagéo e inspiragao.

10 - A imaginagao pode ser usada em todas as areas, ou apenas em algumas? Justifica.

Em todas as areas

Apenas em algumas

Nao sei

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Grafico 36_ Percecgédo dos alunos sobre a aplicabilidade da imaginagdo em todas as areas (2° questionario)

10 - A imaginagao pode ser usada em todas as areas, ou apenas em algumas? Justifica.

Acho que s6 em algumas porque na maioria das areas de trabalho temos de ir pelo que as regras dizem
Sim, pois podes tanto utilizar a imaginagao para matematica como para educagao visual

Em todas as areas, pois, faz parte da nossa mente e nés pensamos com a nossa mente.

A imaginagao pode ser usada em todas as areas, sempre que quisermos podemos utilizar a imaginagao.

Pode ser usada em todas as areas, porque tudo é imaginado antes de ser realizado.

Acho que pode ser utilizada em todas as areas, pois podemos sempre imaginar uma solug¢&o para um problema ou uma
nova ideia

Em todas as areas, porque ninguém nos proibe de imaginar.

Em varias éreas porque tu podes imaginar tudo o que quiseres

Todas é s6 querermos

A imaginagao pode ser usada para tudo porque ha diferentes formas de ver qualquer coisa.

Pode ser utilizada em diversas areas pois se tivermos uma mente fértil ndo importa o lugar onde estas.
Pode ser usado em todas a imaginagao é muito importante e serve para tudo o que nés queremos

Pode ser usada em diversas areas porque através da criatividade conseguimos chegar mais longe.
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Sinceramente ndo sei

Pode ser utilizada em diversas areas, porque quem quiser usar a imaginagéo pode fazé-lo a todo o momento.

A imaginagao pode ser usada em qualquer circunstancia e para resolver qualquer problema, pois, se ndo imaginarmos,
n&o questionamos, as coisas, €, se ndo questionarmos as coisas, nunca vamos querer saber mais e nédo vamos conseguir
resolver os problemas que nos surgem.

Em todas, pois se imaginarmos vao sempre surgir coisas novas e mais aperfeicoadas

Em todas as areas porque posso imaginar coisas em todos os lugares.

Pode ser usada em todas as areas, pois inventasse.

Em todas, pois em todas as areas esta presente nem que seja s6 um pouquinho de imaginagéo

Todas, a imaginagéo faz nos melhorar a criatividade e os pensamentos.

Em algumas, como em construgdes e assim.

A imaginagao pode ser usada em todo lado mesmo que seja minima, porque a imaginagéo néo tem limites.

Sim, porque em todas as areas temos de ter imaginar como resolver os desafios que vao surgindo.

Analise dos dados comparativamente as respostas do 1° questionario:

A tendéncia geral em ambos os questionarios é que a maioria dos alunos, em ambos os casos,
concorda que a imaginacao pode ser utilizada em todas as areas. Ha uma minoria que acredita
que a imaginagao tem a sua aplicagao limitada a algumas areas especificas. Em ambas as
pesquisas, um numero muito pequeno de alunos expressou incerteza sobre o alcance da
aplicagdo da imaginagao.

As respostas apresentadas revelam uma variedade de opinides sobre 0 uso da imaginagao em
diferentes areas. Alguns acreditam que a imaginagao € aplicavel em todas as areas, citando
varios exemplos, desde a matematica até a arte, argumentando que a imaginagdo desempenha
um papel crucial na criagdo de solugdes criativas. Por outro lado, ha os que defendem que a
imaginacdo tem um alcance mais limitado, sendo aplicavel apenas em algumas areas
especificas.

No entanto, a maioria das respostas sugere que a imaginacado pode ser aplicada em muitas
areas, destacando a importédncia da criatividade e da visdo ilimitada que a imaginagéo

proporciona.

137

Universidade Luséfona - Instituto de Educagéo



Vanda Brazona - Ensinar a imaginar - O imaginario como ferramenta pedagdgica

11 - Ja imaginaste algo que nao existe na vida real? Descreve.

Sim

Nao sei

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Gréfico 37_ Percegéo dos alunos sobre a capacidade de imaginar algo que ndo existe na vida real (2° questionario)

11 - Ja imaginaste algo que nao existe na vida real? Descreve.

Nao sei

Sim. J& imaginei uma mansao qua andava na dgua como se fosse um barco

Sim. Pensar em superpoderes

Sim. Um micro-ondas que congela a comida/bebida.

Sim. Quando era pequena, gostava bastante de desenhar fadas, florestas encantadas...
Sim. Ter o poder de ler mentes e entrar na mente dos outros

Sim. Uma vez eu tinha imaginado um dragéo, que tinha 3 cabegas, 8 olhos, 2 bocas, 1 nariz, e 12 orelhas.
Sim. Um zombie

Sim. O que ainda nao vivi

Sim. Robds que se transformavam em casas.

Sim. Unicérnio.

N&o. Agora ndo me estou a lembrar

Sim. Um gigante.

Sim. A capacidade de voar

Sim. Mundos magicos.

Sim. Uma vez imaginei uma enguia elétrica gigante.
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Sim. Uma vez pensei que estava noutro mundo e comecei a andar em unicérnios

Sim. No Shrek.

Sim. Desenho.

Sim. Um Elefante que voa com as orelhas

Sim. Imaginei que estava em um pantano e uma Ex “amiga” foi puxada e nunca mais a vi.
Sim. Um dinossauro

Sim. Eu quando era mais nova imaginei que estava a voar em cima de um Pegasus.

Analise dos dados comparativamente as respostas do 1° questionario:

Os dados sado semelhantes nas perguntas dos dois questionarios, com uma percentagem ainda
maior, no segundo questionario, de alunos que ja imaginaram algo que nao existe na vida real.
Isto mostra um elevado grau de abertura para a imaginacdo e para a criagdo de ideias
inovadoras. Esta andlise indica uma inclinagdo geral dos alunos em explorar a imaginacao e
considerar conceitos ou ideias que estao fora do contexto da realidade.

A diversidade e a amplitude das respostas dos alunos evidenciam uma mente criativa e aberta,
capaz de conceber ideias e cenarios além do comum e da realidade tangivel. As narrativas
revelam a riqueza e a liberdade da imaginacdo, que vai desde os superpoderes até a

experiéncias com criaturas e situagdes improvaveis.

12 - Preferes brincar com brinquedos que ja existem ou inventar os teus préprios brinquedos? Justifica.

Brinquedos que ja |
existem !

Inventar os meus |
préprios brinquedos !

Ambas as respostas

Total alunos |

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Grafico 38_ Preferéncia dos alunos entre brincar com brinquedos existentes e inventar os proprios (2° questionario)
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12 - Preferes brincar com brinquedos que ja existem ou inventar os teus préprios brinquedos? Justifica.

Os que ja existem s@o mais praticos e gosto mais

Atualmente de que ja foram inventados porque n&o tive a sorte de ser eu a inventar um computador

Brincar com brinquedos que j& existe, pois acho que s&o mais bonitos

Os dois porque gosto do que existe e também gosto de inventar os meus brinquedos

Inventar os meus préprios brinquedos, pois & mais divertido brincar com algo que eu inventei do que algo ja inventado.
Brinquedos que j& existem, porque sempre que tentava criar brinquedos novos acabava por "copiar" 0s que ja existem
Depende em que situagdes, mas neste momento, ja ndo brinco com brinquedos, por isso prefiro usar a minha imaginag&o.
Os dois porque posso tornar os brinquedos que ja existem em outros brinquedos

Os dois, depende do momento

Ambas as coisas porque ¢ divertido inventar coisas novas a partir de coisas jé inventadas.

Ambas as respostas, pois é divertido brincar com coisas ja existentes, mas ao mesmo tempo também é divertido brincar
com 0s nossos proprios brinquedos.

Os dois porque brincar em qualquer forma e divertido

Depende, se quiser brincar com algo diferente invento algum brinquedo, mas se ndo quiser perder muito tempo brinco com
algum brinquedo que ja exista.

Os que ja existem pois eu posso brincar presencialmente

Ambas, pois € divertido brincar das duas formas.

Prefiro inventar os meus proprios brinquedos, pois isso desenvolve a minha criatividade e posso ter um brinquedo Unico
que mais ninguém tem.

Gosto de brincar com os dois, pois uma vez que me aborrega imaginar ou pensar ja tenho outras formas de me divertir

Brincar com brinquedos que ja existem porque se forem brinquedos que néo existem nao consigo sentir eles com os meus
dedos.

Inventar, pois assim vai ser um brinquedo novo em que ninguém tem.

Inventar os meus, pois estes vao evoluindo ao longo do meu crescimento ao invés de comprar novos

Inventar os meus, séo mais divertidos.

Que ja existem porque € muito mais facil

Brincar com brinquedos que ja existam, porque consigo inventar historia e também posso usar uma boneca a fingir que é

um c&o ou seja posso imaginar com brinquedos que ja existam.

Inventar os meus proprios brinquedos, porque é mais divertido.
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Analise dos dados comparativamente as respostas do 1° questionario:

Comparando as respostas entre as perguntas dos dois questionarios, notamos que, embora as
preferéncias variem ligeiramente, uma parte significativa dos alunos tem interesse tanto em
brincar com brinquedos existentes quanto em criar os seus proprios. Além disso, um numero
relativamente menor expressou preferéncia por brincar com brinquedos existentes em
comparacgao aqueles que preferem criar brinquedos.

A sobreposicdo de respostas entre aqueles que preferem ambas as opgoes, indica uma
disposicdo dos alunos para explorar e apreciar a diversidade de brincadeiras, seja utilizando
brinquedos ja existentes ou desenvolvendo novas ideias por meio da criacdo de novos

brinquedos.

13 - Ja inventaste uma histéria na tua cabega para ajudar-te a dormir? Se sim, descreve-a

Sim

N&o me lembro

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Gréfico 39_Frequéncia dos alunos que recorrem a invengao de histérias para dormir (2° questionario)

13 - Ja inventaste uma histéria na tua cabega para ajudar-te a dormir? Se sim, descreve-a.

Sim.

N&o me lembro.

Sim, eu pensava em jogos de carros em que 0s carros faziam manobras e voavam

Sim.

Sim, eu estava num mundo que eu propria inventei, era 0 mundo perfeito, cheio de coisas que gosto

Sim, eu era super famosa e era melhor amiga da Zendaya

Sim, uma vez imaginei que estava na casa da minha avd, e tinha um campo enorme onde eu estava a brincar.

Sim um mundo perfeito
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N2o. Isso s6 me faz ficar mais acordado

Sim, quando era pequena inventava histérias sobre pessoas que falavam e se transformavam em animais.
Sim, comego a pensar sobre a vida e a refletir sobre alguns pontos que devo melhorar.

Sim, mas j& ndo me lembro bem

N&o me lembro.

Sim normalmente eu crio histrias de comédia para adormecer

Né&o, tento me distrair com outras coisas.

Sim, era sobre uma rapariga que conhecia um drag@o e ficava famosa por inventar coisas brilhantes.

Sim, houve uma vez em que imaginei que ja estava a ser pediatra no meu consultorio préprio e depois do trabalho fui
buscar os meus filhos e fomos ao parque brincar

N&o me lembro.

Sim, inventei que estava com a minha familia num rio a divertir-me.
Sim, uma histdria de um aventureiro que escalava montanhas e arvores
Sim.

Sim.

Sim, inventei que estava e ir para Disneyland e que ia a correr tudo bem e depois vi 0 pateta e adormeci. Também ja
inventei que ia para a escola e iria ter boa nota no teste porque isso faz me tirar os nervos.

Nao me lembro.

Analise dos dados comparativamente as respostas do 1° questionario:

Ao comparar os dois questionarios, verifica-se que a maioria dos alunos (18 em 24) respondeu
de forma consistente em ambos, indicando que ja criaram histérias mentalmente para facilitar o
sono. No entanto, existem discrepancias no numero de alunos que nao recordam se utilizaram
essa técnica ou que afirmam néo té-la utilizado entre os dois questionarios. Em termos gerais, a
inclinagdo predominante é que a maioria tenha adotado essa estratégia para adormecer. Alguns
alunos partilharam narrativas com elementos divertidos, personagens famosos e atividades
relaxantes, como momentos em familia, ou cenarios imaginarios pacificos. Adicionalmente, ha
alguns que nao recordam ou expressaram que essa pratica ndo contribui para melhorar o sono.
A andlise das respostas evidencia uma diversidade de estratégias cognitivas empregadas pelos
alunos, demonstrando a multiplicidade de processos imaginativos e pensamentos que surgem

ao tentar adormecer.
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14 - Achas que a imaginagéo é importante para o teu desenvolvimento? Porqué?

Sim

Nao sei

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Grafico 40_ Percecgédo dos alunos sobre a importancia da imaginagdo para o desenvolvimento pessoal
(2° questionario)

14 - Achas que a imaginagao é importante para o teu desenvolvimento? Porqué?
Sim porque a imaginagéo muitas das vezes deixamos felizes e ser feliz &€ bom
Sim, uma pessoa com imaginagdo consegue ser mais aberta as coisas novas.
Né&o, acho que serve sé para

Sim, porque ajuda-nos a ter ideias de como superar as coisas, por exemplo.
Sim porque ajuda-me a pensar em coisas novas.

Sim, porque tem a mesma importancia que as minhas outras capacidades
Sim, porque eu me desenvolvo quando uso a minha imaginago.

Sim porque a imaginar vais desenvolvendo o cérebro e a criatividade

Sim para alguma coisa existir hoje e que usamos foi preciso ser imaginada
Sim porque nos da uma visao do mundo completamente diferente.

Sim, pois a imaginagao é uma base essencial para o desenvolvimento.

Sim e, pois, a imaginagéao desenvolve o cérebro

Sim, porque posso ter um desenvolvimento mais criativo.

Sim, pois imaginando tens novas ideias resultando em desenvolver

Sim, pois que desenvolver mais a imaginagao, tera mais criatividade o que ajuda no desenvolvimento.
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Sim, pois desenvolve a minha criatividade.

Sim, porque quanto mais imaginarmos ,trabalhos muito mais a nossa mente e por exemplo quando precisarmos de
inventar uma historia é mais facil

Sim porque é importante para portugués para criar historias e etc.

Sim, com a imaginagédo desenvolvem- se coisas que n&o existem.

Sim, pois esta esta presente ao longo da nossa vida e vai " evoluindo” por assim dizer consoante a nossa idade
Sim, aprendemos muitas coisas Uteis que levaremos para a vida além de a tornar melhor.

N&o sei bem, mas talvez sim, para conseguires aprender mais

Sim, faz-nos crescer de forma criativa e a tua maneira e faz com que o mundo evolua.

Sim, porque contribui para 0 meu desenvolvimento criativo.

Analise dos dados comparativamente as respostas do 1° questionario:

Comparando os resultados, a grande maioria dos alunos em ambos 0s questionarios reconhece
a importancia da imaginacdo para o seu desenvolvimento. A discrepancia de um aluno que
expressou incerteza no primeiro questionario desapareceu no segundo, indicando que houve
uma mudancga de perspetiva ou maior clareza na importancia da imaginagao.

As respostas refletem uma tendéncia clara de que a maioria dos alunos reconhece a influéncia

positiva da imaginagéo no seu processo de desenvolvimento.

15 - Preferes desenhar baseado em desenhos que ja existem ou criar os teus proprios desenhos? Justifica.

Baseado em
desenhos que ja |
existem

Criar os meus
préprios desenhos !

Nem uma coisa,
nem outra *

Total alunos |

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Gréfico 41_ Preferéncia dos alunos entre desenhar baseado em desenhos que ja existem ou criar os préprios
desenhos (2° questionario)
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15 - Preferes desenhar baseado em desenhos que ja existem ou criar os teus proprios desenhos? Justifica.

Prefiro desenhos que ja existem s&o mais praticos de reproduzir

Desenhos inventados por mim pois n&o tenho de seguir as linhas e tudo do outro desenho e no meu posso fazer o que
quiser

Criar os meus préprios desenhos, porque assim sei que nao ha outro igual.

Gosto de criar o meu proprio desenho dependendo do que me apetece no momento.

Prefiro desenhar baseado em desenhos que ja existem, pois tenho dificuldade em pensar em algo para desenhar.
Em desenhos que ja existem, porque sinto que o resultado agrada me mais visualmente

Prefiro desenhar desenhos que ja existem, porque na minha opinido eles ficam mais bonitos.

Desenhar desenhos que j& existem porque eu ndo sei desenhar muito bem

Criar os meus pois posso fazer o que quero e nao copiar dos outros

Gosto de criar os meus proprios desenhos e depois transforma-los a minha maneira.

Quando os desenhos ja existem € mais facil desenhar, mas de vez em quando também & bom fazer desenhos proprios
pois é uma coisa Unica.

Criar os meus proprios desenhos pois assim posso fazer uma coisa diferente
Desenhar baseado em desenhos que ja existem, porque tenho uma base e/ou inspiragao do que irei desenhar

Para mim s&0 os que ja existem pois eu ndo tenho imaginac&o suficiente para imaginar um desenho criativo

Eu prefiro desenhar coisas ja existentes, porque assim ja tenho um modelo e um ponto de partida para poder me basear.

Gosto mais de desenhar coisas originais, mas acho que é sempre importante aprender coisas novas com as obras dos
outros.

Prefiro desenhar baseado em desenho que ja existe pois & necessario imaginar muito

Desenhos que ja existem porque ndo consigo imaginar e desenhar ao mesmo tempo.

Prefiro criar os meus proprios desenhos, pois nao vai haver nenhum igual.

Criar os meus proprios desenhos pois ficam mais realistas em relagéo ao trago

Criar os meus, sdo mais divertidos.

Criar os meus proprios desenhos, porque eu no momento estou treinando o meu desenho

Gosto de criar os meus proprios desenhos, mas gosto de tirar rascunhos de desenhos que ja existam.

Nem uma coisa e nem outra, ndo gosto de desenhar
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Analise dos dados comparativamente as respostas do 1° questionario:

Podemos observar que, embora a preferéncia pela criagdo de desenhos préprios prevalega em
ambos os questionarios, no segundo questionario, mais alunos demonstraram inclinagéo por
desenhar com base em desenhos existentes em comparacdo com o primeiro questionario. Isso
pode sugerir uma mudanga na preferéncia no segundo questionario, entre a produgédo de

desenhos préprios e a utilizagdo de desenhos ja existentes.

As respostas dos alunos revelam uma diversidade de perspetivas individuais, ilustrando as
diferentes abordagens que os alunos tém em relagdo a criatividade e ao desenho. Alguns
preferem criar os seus préprios desenhos, realgando a liberdade e originalidade que a
imaginagao oferece. A ideia de conceber algo unico e sem restricbes, sem a necessidade de
seguir um padrao especifico, € motivadora. Outros alunos manifestaram preferéncia por
desenhar com base em desenhos existentes, apreciando a referéncia e inspiragcéo
proporcionadas por desenhos ja existentes, o que facilita o processo de desenho ao servirem

como guia ou modelo inicial. Para alguns, essa abordagem ajuda a superar bloqueios criativos.

Alguns indicaram uma preferéncia neutra ou a auséncia de interesse em desenhar, enquanto
outros destacaram a dificuldade em desenhar de maneira auténoma e criativa, evidenciando uma

diversidade de competéncias e preferéncias artisticas entre os alunos.

Esta analise evidencia a multiplicidade de perspetivas e abordagens dos alunos no &mbito da
expressao artistica.

16 - Ja escreveste alguma histéria imaginaria? Se sim, fala sobre ela.

Sim

N&o

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Gréfico 42_ Participagdo dos alunos na escrita de histérias imaginarias (2° questionario)
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16 - Ja escreveste alguma histdria imaginaria? Se sim, fala sobre ela.
Sim. Fiz uma histéria para o meu cubo.

Ja, mas foi na primaria e ja ndo me lembro

Sim ja escrevi, era sobre o clima e que uma nuvem procurava a felicidade.

Sim, eu vivendo num outro planeta sendo ele todo roxo.

Sim, era uma historia sobre um cubo méagico que vivia em uma praia, e que ia fazer de tudo para acabar com a poluigao
dos oceanos.

Sim. Inventei algumas histérias para os trabalhos que fizemos em EV.

Sim, uma vez escrevi uma histéria de 30 paginas, que descrevia a vida de uma rapariga, que passado algum tempo
apaixonou-se e casou com um lindo rapaz chamado Tiago.

Sim. Escrevi a historia do meu cubo.

Sim, para um desafio da escola sobre escrita criativa era de um gato que falava com uma menina

Sim. A histéria da minha borboleta na aula de educago visual

Sim. Sei que ja escrevi algumas, mas agora nao me lembro.

Sim. Foi sobre o trabalho do meu arco-iris.

Sim, a histéria da minha borboleta

Sim, sobre uma aventura vivenciada por um jovem.

Ja escrevi em situagdes de trabalhos pedidos por professores, nomeadamente para a disciplina de portugués e E.V.

Sim. varias sobre 0 meu arco-iris, a minha borboleta e do meu cubo.

Sim, a histéria fala sobre uma patrulha dos escuteiros que foi fazer um grande ride e comegou a ouvir barulhos, foram ver
0 que se passava no final descobriram que era uma festa de anos para um elemento.

Sim com a histéria do meu cubo.

Sim. sobre o desenho do meu cubo.

Sim de um aventureiro de um jogo de Playstation que eu e mais um amigo jogavamos
Sim. sobre o desenho que fiz para 0 meu cubo, na aula de EV.

Sim. Inventei uma histdria para o meu cubo.

Ja, mas néo lembro bem, mas era sobre um unicérnio que sofria bullying.
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Analise dos dados comparativamente as respostas do 1° questionario:

Ao comparar os dados dos dois questionarios, observa-se um aumento no numero de alunos
que afirmam ja ter escrito uma histéria imaginaria. No primeiro questionario, 21 alunos
responderam positivamente a essa pergunta, enquanto no segundo questionario, todos os 24
alunos afirmaram ter escrito uma histéria imaginaria. Esta diferenga pode estar possivelmente
influenciada pelas atividades escolares e estimulos criativos ao longo do periodo entre os dois

questionarios.

E interessante também salientar que nenhum aluno indicou nunca ter escrito uma histéria
imaginaria no segundo questionario, evidenciando o fato de que, os que nunca tinham escrito
uma historia imaginaria, podem ter escrito uma pela primeira vez durante as atividades

desenvolvidas na disciplina de EV.

Deste modo, ao proporcionarmos um ambiente propicio a expressao criativa na sala de aula, por
meio das atividades desenvolvidas, podemos potenciar o desenvolvimento da imaginacao dos

alunos.

17 - Achas que a imaginagao é importante para a criatividade? Justifica.

Sim | 10

14

24

Nao sei

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Grafico 43_ Percecgé&o dos alunos da Importancia da Imaginagédo para a Criatividade (2° questionario)

(Nao houve alteragdes nas respostas comparativamente ao 1° questionario realizado.)

17 - Achas que a imaginagéo € importante para a criatividade? Justifica.
Sim porque para seres criativo tens de imaginar
Sim, a imaginacéo é basicamente tudo para a criatividade

Sim, serve para nds imaginarmos coisas que ndo existem.
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Sim, porque ao termos criatividade podemos imaginar novas coisas, a criatividade é importante para imaginar.
Sim, pois acho que essas palavras sdo quase sindnimas.

Sim, porque se desenvolvemos a imaginagao aumentamos a nossa criatividade

Sim, porque se ndo houvesse imaginagao nao teriamos criatividade.

Sim porque a imaginar pode surgir novas ideias

Sim porque a estimula

Sim porque a imaginagéo estimula a criatividade.

Sim porque a imaginagéo estimula a criatividade.

Sim e, pois a criatividade e a imaginagao sdo muito idénticos

Sim, porque quando temos imaginagao temos mais criatividade.

Sim, mas nao sei como explicar

Sim, pois com a criatividade temos as ideias e com a imaginagdo podemos realiza-la e ver como seréo.
Sim, pois a imaginagao estimula a criatividade.

Sim, pois se imaginarmos varias vezes vamos ter mais facilidade em criar novas coisas

Sim.

Sim porque posso criar coisas com imaginagao.

Sim, pois € com esta que em parte surge a criatividade

Sim, quanto mais imaginagdo mais criatividade pois a imaginagao néo existe assim tornando a nossa criatividade muito
maior.

Sim, para criar projetos e assim
Sim, porque a criatividade baseia-se na imaginagao

Sim.

Analise dos dados comparativamente as respostas do 1° questionario:

Ao analisarmos as respostas dos dois questionarios sobre a relacdo entre imaginacdo e
criatividade, observamos uma consisténcia clara nos dados. Todos os alunos reconhecem a
importancia da imaginacédo para a criatividade. Esta unanimidade mostra uma compreensao
coletiva entre os alunos de que a capacidade de imaginar desempenha um papel crucial no
desenvolvimento da criatividade, estando assim intrinsecamente ligada ao processo criativo. A

ideia de que a imaginag&o permite ver coisas que n&o existem e que a criatividade € alimentada
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por essa capacidade é uma constante nas respostas. Alguns alunos destacam a ligagao entre

imaginacdo e criatividade, descrevendo-as como quase sindnimos. A maioria concorda que

estimular a imaginacao é fundamental para ter criatividade.

18 - Ja fingiste ser outra pessoa ou personagem? Se sim, descreve-a.

11
Sim ]
16
3
Néo £
8
14
Total alunos 10
24
0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Gréfico 44_ Frequéncia com que os alunos ja fingiram ser outra pessoa ou personagem (2° questionario)

18 - Ja fingiste ser outra pessoa ou personagem? Se sim, descreve-a.

N&o

N&o

Sim ja pensei que era 0 homem aranha, ele é forte, tenta ajudar as pessoas, € ocupado

Né&o.

Sim, quando era pequena imaginava muitas vezes que era uma sereia.

Sim, quando era mais nova fingia ser a Flora de Winx, ela € um personagem simpatico e calmo
N&o

Néo

Apenas num teatro da catequese que fiz de Jesus Cristo

Sim, quando era pequena gostava de brincar com as minhas amigas e costumavamos fingir que éramos super-heroinas.
Sim, ja tentei ser outra pessoa para agradar a opinido das outras pessoas.

N&o

Sim. Nao me lembro

Sim. Mas nao me lembro
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Sim, quando brincava ao faz de conta.

Sim.

Sim, ja fingi ser a Carlota da novela “A Serra”, da sic. Estava muito bem vestida, com um vestido, uns saltos altos e uma
mala. Fingi estar no hotel da Fraga Pequena a trabalhar e a ser arrogante como ela. Tudo isto acontece enquanto brincava
com umas amigas minhas durante as aulas online.

Nunca.

Nunca.

Sim, o Batman, no Carnaval.

Sim.

Bem, na minha infancia eu fingia ser um heroi, ele tinha capa e voava

J4, quando andava no meu quinto ano, imaginei que era a Ladybug uma pessoa com fato de joaninha.

Sim.

Analise dos dados comparativamente as respostas do 1° questionario:

No segundo questionario, houve uma ligeira diminuicdo quanto ao numero de alunos que
admitiram ter fingido ser outra personagem (16 alunos), e um aumento no numero de alunos que
afirmaram nunca ter fingido (8 alunos). No entanto, em ambos os questionarios, a maioria dos
alunos admite ter fingido ser outra pessoa ou personagem em algum momento da vida, embora

ainda exista uma parcela significativa que nunca o fez.

As respostas revelam uma diversidade de personagens e contextos nos quais os alunos se
imaginaram, e estao frequentemente associadas a elementos de fantasia e imaginagao. Alguns
alunos mencionaram que as experiéncias ocorreram quando eram mais jovens, sugerindo que
pode estar relacionado a infancia e as brincadeiras. A riqgueza das experiéncias enumeradas
pelos alunos, destacam a importancia da imaginag&o nas suas vidas. No entanto, ndo se pode
desconsiderar a possibilidade de que alguns alunos possam nao ter percebido adequadamente

o teor da questao.
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19 - Achas que ter imaginagéo é importante para as sociedades? Porqué?

Sim

Nao sei

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Grafico 45_ Percecgédo dos alunos da importancia da imaginagado para as sociedades (2° questionario)

19 - Achas que ter imaginacao é importante para as sociedades? Porqué?

Para criar coisas novas e inovadoras

Sim, pois consegues criar coisas inovadoras que podem ajudar a sociedade

Né&o, porque a imaginagdo ndo muda o ser humano

Sim, pois ajuda-nos a socializar e a desenvolvermos como por exemplo superar as nossas dificuldades.
Sim, porque pode ser através da imaginagdo que se resolvem problemas do dia a dia.

Sim, porque podemos criar solugdes para os problemas que podem existir

Sim, porque se a sociedade nao tivesse imaginagao, nds seriamos todos iguais.

Sim porque permite pensar fora do normal

Sim para se desenvolver

Sim porque a imaginagéo cria coisas novas que podem ser muito importantes para a vida futura.
Si, pois é essencial criar produtos novos independente da area.

Sim, mas nao sei explicar

Sim, para haver um melhor desenvolvimento na sociedade.

Sim, pois a imaginagao promove mais desenvolvimento

Sim, porque faz com que a sociedade evolua.

Sim, pois permite obter solugdes para os problemas comuns, como a reciclagem ou a poluigdo.

Sim, pois ao invés de estarmos sempre a evoluir nas mesmas coisas e elas ficam praticamente iguais (como iPhone)
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podiamos ter imaginagdo para novas coisas que decalcar teriam muito mais uso

N&o sei.
Sim porque posso fazer os meus amigos rirem com a minha imaginagéo.
Sim, pois sem esta toda a gente teria pensamentos iguais
Sim, a imaginag&o torna tudo mais divertido.
Sim, podes usar ela para juntar pessoas
E importante, pois se ndo houvesse imaginagao as pessoas tinham todas a mesma rotina e era meio que aborrecido
Sim.
Analise dos dados comparativamente as respostas do 1° questionario:
A analise dos dois questionarios mostra uma tendéncia positiva e unificada entre os alunos em
relacdo a importancia da imaginacdo para as sociedades, com poucas exceg¢des de opinides
discordantes ou incertas. Alguns alunos associam a imaginac¢ao ao desenvolvimento pessoal e
a capacidade de socializar e acreditam que a imaginagcdo pode ser um meio para superar
dificuldades e uma ferramenta para interagir de maneira mais criativa com os outros. A maioria
dos alunos reconhece na capacidade de imaginar uma fonte de criatividade que pode impulsionar

0 progresso e o desenvolvimento da sociedade, e expressam a ideia de que, sem imaginacgao,

todos seriam iguais.

20 - Costumas inventar histérias na tua cabega que nunca aconteceram? Se sim, da um exemplo.
Nunca

As vezes
Muitas vezes
Sempre

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Grafico 46_ Frequéncia com que os alunos inventam histérias imaginérias (2° questionario)
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20 - Costumas inventar histdrias na tua cabega que nunca aconteceram? Se sim, da um exemplo.
As vezes.

Nunca.

As vezes. Por exemplo eu ndo fazer nada, s6 ficar a descansar para sempre

As vezes. Como por exemplo imaginar que consigo me teletransportar para onde quiser.
As vezes. Um sitio onde fago o que eu quero, sem preocupagdes sé com coisas que gosto.
As vezes. imagino-me no futuro na minha casa dos sonhos

As vezes.

As vezes.

As vezes de atitudes que pensava ter, mas néo fiz.

As vezes, por exemplo acordar noutro planeta.

As vezes, imagino que pessoas muito importantes para mim, falecerem.

Muitas vezes. invento que antes de jogar futebol os golos que quero marcar

As vezes.

Nunca.

Nunca, tento ser realista.

As vezes, uma vez inventei uma histéria sobre uma rapariga que era mais forte que os gorilas e mais rapida que as chitas.
As vezes. Ja inventei que estava a nadar com os golfinhos e apareceu um tubaréo

Muitas vezes.

Muitas vezes.

Muitas vezes, sendo eu o super-heroi que salva alguém

As vezes.

Nunca.

Muitas vezes, como por exemplo inventar que a minha mae deu-me uma coisa que eu queria muito e depois ndo
acontece.

154

Universidade Lustfona - Instituto de Educagao



Vanda Brazona - Ensinar a imaginar - O imaginario como ferramenta pedagdgica

Analise dos dados comparativamente as respostas do 1° questionario:

A comparacéo entre os dois questionarios mostra uma variagao nas respostas sobre a frequéncia
de invencdo de historias. Ambos os questionarios tém um numero semelhante de alunos que
responderam que nunca inventaram historias na cabega que nunca aconteceram, indicando que
ha um grupo consistente de alunos que n&do se envolvem neste tipo de atividade imaginativa.
Enquanto a maioria dos alunos respondeu que inventa histérias na cabeca, houve uma variacao
nas respostas e alguns alunos podem ter ajustado as respostas ao longo das atividades. As
justificagbes dos alunos indicam que a pratica de inventar histdrias na cabega € comum entre os
alunos, mas a frequéncia e o conteudo variam consideravelmente. As historias imaginarias
servem como uma forma de expressao criativa e podem refletir os desejos, aspiragdes e, por

vezes, os medos dos alunos.

21 - Costumas desenhar? Se sim, em que momentos?

Nunca

As vezes
Muitas vezes
Sempre

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Gréfico 47_ Frequéncia com que os alunos costumam desenhar (2° questionario)

21 - Costumas desenhar? Se sim, em que momentos?

As vezes. Nao desenho muito, mas se & para desenhar é mais para o fim do dia

As vezes. Nas aulas de educagao visual

Muitas vezes. Nas aulas de educagéo visual e com o0 meu irmao.

Muitas vezes. Nos meus tempos livres e quando imagino algo que queira desenhar.
As vezes. Quando no tenho muitas coisas para fazer.

As vezes. Quando sinto inspiragéo

As vezes. Quando n&o tenho nada para fazer, ou estou aborrecida.

Sempre. Quando tenho uma folha & minha frente
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As vezes. S6 para a escola

Sempre. Costumo desenhar quando ndo tenho nada para fazer ou quando tenho mais imaginag&o.

Muitas vezes. Quando tenho focos de imaginagao e quando estou nas aulas de educagéo visual para exprimir 0s meus
gostos.

Nunca. N&o costumo desenhar
As vezes. Costumo desenhar quando tenho alguma ideia, ou quando compro I&pis novos.
Nunca. Eu ndo desenho

As vezes. Quando me ¢é solicitado.

Muitas vezes. Gosto de desenhar quando estou aborrecida, por exemplo durante as aulas quando acabo os exercicios
pedidos pelos professores.

Muitas vezes. Nas aulas de E.V e E.T, quando estou com as minhas sobrinhas ou quando d&-me vontade de desenhar
As vezes. S6 quando estou na escola.

As vezes. Na escola.

As vezes. Quando nao tenho nada para fazer ou quando me lembro de alguma ideia que passou por mim durante o dia
As vezes. S6 costumo desenhar nas aulas de EV/ET

Sempre. Em varios momentos porque eu amo

As vezes. Tecnicamente s6 desenho na escola no & algo que me chame muito a atengéo.

Sim. Em casa, quando n&o tenho nada para fazer ou na escola, durante as aulas.

Analise dos dados comparativamente as respostas do 1° questionario:

A comparacao entre os dois questionarios destaca a dindmica dos habitos de desenho dos
alunos, com algumas mudangas na frequéncia e uma variedade de abordagens em relagao a
essa pratica criativa. Alunos que indicaram ndo desenhar no primeiro questionario agora
responderam, na sua maioria, que as vezes desenham no segundo questionario. Isto pode
indicar uma mudanca de comportamento que pode ter sido influenciado pelas atividades
desenvolvidas em contexto escolar, nas aulas de EV.

Com base nas respostas dos alunos sobre seus habitos de desenho e os momentos em que
costumam desenhar, os alunos indicaram uma variedade de momentos para desenhar. Algumas
respostas destacam que os momentos de desenho ocorrem frequentemente durante as aulas de
EV, sugerindo que o ambiente escolar pode ser um estimulo para a criatividade e imaginagao.
Outros mencionaram que desenham quando estdo aborrecidos, enquanto outros o fazem

quando sentem inspiragdo. Isto destaca a dualidade do desenho como uma atividade tanto de
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passatempo quanto de expressao criativa, com diferentes momentos e motivagdes para a pratica

artistica entre os alunos.

22 - Ja tiveste um sonho que parecia real? Se sim, fala sobre ele.

13
Sim 10
23
1
Nao
1
14
Total alunos 10
24
0 5 10 15 20 25
Raparigas Rapazes Total

Grafico 48_ Alunos que relataram ter tido sonhos que pareciam reais (2° questionario)

N&o houve alteragbes nas respostas comparativamente ao 1° questionario realizado.

22 - Ja tiveste um sonho que parecia real? Se sim, fala sobre ele.

Sim. Quase todos?

Sim. Acho que era na escola e que ia alguém la cantar

Sim. Conhecer o planeta terra e todos os paises

Sim. Quando sonhei que estava a voar parecia muito real que eu conseguia voar.
Sim. Quando fui as compras com uma amiga, que tinha a forma de um coragao.

Sim. Sonhei que estava a cair de um lugar alto

Sim. Sonhei que era um dia normal de escola, e que quando cheguei na escola eu parti 0 brago, e tirei negativa a
portugués, e francés.

Sim. Era num hospital

Sim. Sonhei que estava a cair de um prédio

Sim. Uma vez achei que os meus pais tinham se separado.

Sim. Pessoas préximas de mim falecerem entre amigos e familia.
Sim. Mas ndo me estou a lembrar

Sim. A minha boneca de brincar a mexer-se.

Sim. N&o me recordo, porém, ja tive varios sonhos a cair de um edificio alto e acordando logo a seguir
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Sim. Quando imaginava a vida perfeita que eu gostaria de ter.

N&o. Eu nunca me lembro dos meus sonhos.

Sim. Ja sonhei que estava nos escuteiros, e estdvamos a fazer um jogo entre patrulhas
Sim. Quando eu pensei que tinha recebido uma ps5.

Sim. Quando estavam todos os prédios a cairem a minha volta.

Sim. Sonhar que tinha aranhas por cima da minha cabega

Sim. Quando eu tinha 10 anos eu sonhei com uma rapariga da minha antiga escola que eu néo gostava, estdvamos em
um pantano e uma cobra puxou-a para dentro do rio e eu nunca mais a vi.

Sim. Um sonho em que estava a sair de Portugal

Sim. Eu tinha ido a New York.

Sim. Que estava a dancgar com pinguins e depsois peguei numa prancha e comecei a esquiar no gelo.

Analise dos dados comparativamente as respostas do 1° questionario:

A analise de ambos os questionarios indica uma consisténcia nas respostas dos alunos.
Praticamente a totalidade dos alunos (23 dos 24) afirmou que ja teve um sonho que parecia real,
enquanto apenas 1 aluno respondeu nunca ter experimentado essa sensacéo.

As respostas revelam uma variedade de experiéncias em que alguns alunos relataram sonhos
mais leves, como voar ou ir as compras, enquanto outros mencionaram sonhos mais intensos,
como acidentes, separag¢des familiares ou situagbes mais tragicas. Houve casos em que os

sonhos pareciam tao reais que os alunos tiveram dificuldade em distinguir o sonho da realidade,

destacando a sua complexidade e subjetividade.

23 - Costumas ler? Se sim, em que momentos?

Nunca

As vezes
Muitas vezes
Sempre

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Gréfico 49 _ Frequéncia de leitura entre os alunos (2° questionario)
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23 - Costumas ler? Se sim, em que momentos?
As vezes. Nao leio muito, mas se for € mais para o fim do dia
As vezes. Quando tenho testes ou quando tenho apresentago de portugués

As vezes. Eu no leio muito, mas se calhar leio s6 para fazer passar o tempo

Muitas vezes. Quando me lembro do que estava a ler e fico curiosa para descobrir 0 que vai acontecer em seguida.

Muitas vezes. Especialmente no Veré&o.

Sempre. Quase todo os dias e ndo tenho um horario especifico

As vezes. Quando tenho tempo livre.

Muitas vezes. Quando estou deitado

As vezes. S6 as coisas da escola, porque ndo gosto de ler porque é muito dificil para mim
Muitas vezes. A noite ou quando viajo.

Muitas. Costumo ler a noite para dormir mais facilmente.

Nunca. N&o gosto de ler

Muitas vezes. Antes de dormir.

Nunca. N&o leio

As vezes. Eu costumo ler em viagens e adormecer.

As vezes. Quando fago viagens longas, ou quando tenho consultas.

As vezes. Nao gosto nada de ler, mas quando n&o tenho nada para fazer

As vezes. Na escola e em casa.

As vezes. Na escola e em casa &s vezes.

Muitas vezes. Maioritariamente quando néo tenho nada para fazer e estou num ambiente calmo
As vezes. Nao costumo ler.

As vezes. Nao leio muito, s6 se for para um trabalho

Muitas vezes. Eu costumo ler durante a noite antes de dormir.

Sim. Antes de dormir.
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Analise dos dados comparativamente as respostas do 1° questionario:

Ao analisar as respostas dos dois questionarios, observamos uma tendéncia consistente em
relagdo aos habitos de leitura dos alunos. Ambos os questionarios indicam que a maioria |é com
frequéncia, seja "as vezes", "muitas vezes" ou "sempre". Ha uma pequena variagao nas
respostas, mas a maioria dos alunos demonstra algum grau de envolvimento com a leitura.

Ao analisar as respostas dos alunos sobre o habito de leitura, observamos uma variedade de
padrdes e preferéncias. Alguns preferem ler a noite antes de dormir, enquanto outros aproveitam
momentos de viagem ou tempo livre e outros associam a leitura a questdes escolares, como
testes, apresentacbes ou trabalhos. No geral, as respostas revelaram que os alunos tém

diferentes perspetivas sobre como, quando e por que se envolvem com a leitura.

24 - A imaginagao pode ajudar-te no relacionamento com os outros? Porqué?

Sim

Né&o sei

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Gréfico 50 _ Percegéo dos alunos do papel da imaginagéo nas relages interpessoais (2° questionario)

24 - A imaginagao pode ajudar-te no relacionamento com os outros? Porqué?

Sim porque assim imaginas mais facilmente o lado da outra pessoa e isso ajuda nos relacionamentos com os outros
Né&o, porque é algo na nossa cabega a menos que estejamos num grupo e que queremos criar algo novo

Sim, se tiverem a mesma imaginagao

Sim, porque podemos imaginar como nos relacionar com as outras maneiras de socializar com os outros.

Sim, pois com a imaginagéo podemos ouvir as opinides das outras pessoas.

Sim, porque podemos criar solugdes para os problemas que podem existir

Sim, porque podemos imaginar que temos tudo bem com certas pessoas, e assim temos um relacionamento bom com os
outros.

Sim porque podes usar o que imaginas para conviver
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Sim a ponderar as atitudes

Sim. Porque nela encontramos formas de cativar os outros.

Sim, pois podes ser engracado através da imaginagao e as pessoas gostarem da tua mente fértil.

N&o. Acho que n&o pois o falar com as pessoas varia de o comportamento a imaginagdo néo faz da imaginagao
Nao, porque se formos simpaticos uns com os outros ndo vamos precisar de imaginagao.

N&o sei

Sim, pois posso me imaginar no lugar do outro e ver como ele se sente.

Néo sei.

Sim, pois pudemos falar com as outras pessoas sobre o que nos imaginamos e partilharmos as nossas ideias
Sim porque posso fazer eles rirem com a imaginagao.

Sim porque os meus amigos acham-me engragado pela minha imaginagao.

Sim, pois podemos partilhar ideias pouco realistas que outras pessoas também tém

Sim, podemos imaginar coisas juntos.

Sim, pode ser usada para te divertires com os outros

Sim, porque imaginemos que uma pessoa esta triste podes imaginar uma histéria e contar para alegrar ou podes juntar te
com alguém que também imagine muito.

Sim. Porque as pessoas podem imaginar as mesmas coisas € ter 0s mesmos interesses.

Analise dos dados comparativamente as respostas do 1° questionario:

Em ambos os questionarios, a maioria dos alunos expressou a opinido de que a imaginacao
pode ter um impacto positivo no relacionamento com os outros. Este consenso mostra uma
percecgao geral de que a capacidade de imaginar pode ser benéfica nas interagdes sociais.

No segundo questionario, houve uma redu¢do no numero de alunos que indicaram n&o saber se
a imaginacao pode ajudar no relacionamento com os outros. Isto pode indicar que, apés alguma
experiéncia, mais alunos desenvolveram uma opinido mais clara sobre o papel da imaginagéo
nas relacdes com os outros.

As respostas dos alunos revelam uma visdo predominantemente positiva da imaginagédo como
uma ferramenta que pode enriquecer as relagdes sociais, promover empatia e criar momentos
divertidos. No entanto, ha também o reconhecimento de que a importancia da imaginagéo pode

variar dependendo das circunstancias e das perspetivas individuais.
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25 - E divertido usar a imaginacdo? Justifica.

Sim

Nao sei

Total alunos

0 5 10 15 20 25

Raparigas Rapazes Total

Gréfico 51_ Percegéo dos alunos do divertimento ao utilizar a imaginacéo (2° questionario)

25 - E divertido usar a imaginagao? Justifica.

Sim porque imaginas coisas que normalmente nunca pensativas sobre

Sim, pois ninguém me pode proibir de nada

Sim, porque podemos pensar no que quisermos e que parece ser real na nossa mente
Sim, pois podemos imaginar o que quisermos divertindo-nos na nossa imaginagao.
Sim, pois posso pensar em coisas que ninguém ainda pensou.

Sim, permite nos sair do mundo real

Sim, pois ao usar a imaginagao podemos criar tudo.

Sim porque ficas relaxado durante algum tempo e s6 pensas no que estas a imaginar
Sim porque permite fazer coisas que ndo consegues na vida real

Sim porque pode ajudar-te a descontrair em momentos stressantes ou tristes.

Sim, pois a imaginagao pode alegrar-te quando te sentes mal ou quando estas stressada.
Sim a imaginag&o e si e divertida

Sim, porque posso criar novas ideias.

Sim, pois podes pensar liviemente no que quiseres

Sim, porque nos leva a lugares e situagdes que nunca tenhamos vivido e gostariamos.

Sim, porque podemos criar mundos novos e realidades diferentes.
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E, pois ndo estamos sempre neste mundo cheio de tristezas, e que s vezes nés nos fartamos. Entramos noutro mundo,
Nno nosso mundo, que é tudo muito bonito sem tristezas

Sim porque posso imaginar coisas que nunca vi na vida.

Sim porque posso imaginar novos mundos, personagens que nunca vi e etc.

Sim, pois podemos criar absolutamente tudo o que nos vier a cabega

Sim, posso imaginar é me divertir com coisas irreais que eu gostaria muito que existissem.
Sim, muito, pode ser usado em varias coisas

E, porque sentimo-nos livres e felizes.

Sim. Pois podemos imaginar coisas novas.

Analise dos dados comparativamente as respostas do 1° questionario:

Ao analisar as respostas dos alunos, podemos observar um padrao consistente em ambos os
questionarios. A grande maioria dos alunos expressou que acham divertido usar a imaginagéo,
mostrando uma inclinagdo geral entre os alunos para apreciar e desfrutar do exercicio da
imaginagdo. Nenhum aluno em ambos os questionarios indicou que ndo acha divertido usar a
imaginagao. Isso destaca uma forte inclinagao positiva em relagéo ao uso da imaginagéo, com a
maioria considerando-o divertido. A falta de respostas negativas sugere uma predisposigao geral
dos alunos para apreciar e desfrutar das atividades que envolvem a imaginagéo.

Nas respostas, muitos alunos destacam que a imaginagdo € divertida porque lhes permite
explorar livremente ideias e conceitos, criando mundos e situagdes que ndo existem na
realidade. Alguns alunos mencionam a ideia de que, ao usar a imaginagdo, podem pensar no
que quiserem sem restricdes e essa sensacao de liberdade contribui para a diversdo associada

ao processo de imaginar.

4.4. Questionario de autoavaliacdo dos alunos — Questao Aberta

“Refere alguns aspetos que consideres relevantes relativamente a disciplina, aos trabalhos e/
ou a professora.”

- Ser uma aula livre, mas ao mesmo tempo com regras

-Aarte

- Boa organizagédo da matéria e bons métodos de ensino.

- Quando eu foco me na aula eu faco muito, porem sou conversador demais

- Alguns aspetos que temos que melhorar é 0 nosso comportamento enquanto turma, gostei bastante do trabalho
dos cubos.

- Acho que consegui realizar todos os trabalhos propostos com alguma qualidade
- Os trabalhos séo criativos e a professora deixa-nos ouvir musica

- Eu gostei das propostas dos trabalhos, ndo sendo cansativas de realizar.

- Os trabalhos séo criativos e a professora deixa-nos ouvir musica

- Quando me empenho eu trabalho até me fartar, porém sou conversador demais
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- Amo a professora e a disciplina

- A professora & muito incrivel e gostaria de a ter no ano que vem! Relativamente aos colegas gosto deles

- Na minha opinido a disciplina de E.V é uma &rea em que podemos relaxar e descontrair deixando nossa
imaginacao fluir, sendo um aspeto 6timo para a satde de muitos alunos, visto que hoje em dia a maioria passa
tempo nos teleméveis

- Gosto de quando a professora junta as mesas nas aulas e ficamos todos juntos.

- Aulas s&o boas

- Eu acho a aula fixe

- Acho as aulas muito interessantes e divertidas!

- E uma disciplina em que conseguimos desenvolver a criatividade

- Gosto quando a professora junta as mesas na aula e ficamos todos juntos.

- A professora ensina bem

- A professora deixou-nos dar asas a nossa imaginagao

- A professora & incrivel e explica muito bem.

- Gosto das aulas e da professora acho que ndo existem aspetos negativos

- A professora é bué fixe e as aulas sdo divertidas, mas ndo deixando de trabalhar.

- O fato de ser uma aula onde interagimos uns com o0s outros

- Os trabalhos que a professora manda fazer sao interessantes

- Ser uma boa professora e a aula estar bem organizada.

- Acho as aulas muito divertidas e fixe

- Gosto muito dos trabalhos que a professora pede para nos realizarmos e a professor é fixe

- Gosto muito dos trabalhos que fazemos, sdo muito interessantes, e gosto muito da professora, e das ideias
que tém (que s&o muito criativas).

- Gostei de fazer o trabalho sobre a borboleta e a professora € muito simpatica.

- Aula é muito boa

- Tudo

- Os trabalhos e a pontualidade

- A professora € boa, ajuda quando precisamos. A turma podia se portar melhor. Gostei do trabalho do cubo e
da borboleta

- Achei o trabalho do cubo muito fixe

- Achei os trabalhos interessantes

- Eu gosto de EV, acho os trabalhos um pouco dificeis

- Gosto que a professora explica bem e tenta nos ajudar sempre que pode.

- Os trabalhos que mais gostei foi os de desenhar e pintar com guache ou tintas, a professora é muito
simpatica e explica muito bem a matéria, quero que a professora seja nossa professora para o ano, o facto
de podermos ouvir musica enquanto trabalhamos é fixe porque acho que me concentro e fico mais feliz ao fazer
os trabalhos gostei muito das aulas,

- Gosto muito da professora e dos trabalhos que fazemos na sala de aula

- Acho que os trabalhos sdo dificeis

- Gostei de tudo.

- Nao tenho nenhum aspeto negativo, pois a professora & super fixe.

- Gosto da disciplina porque gosto de desenhar e &, basicamente, isso que fazemos nas aulas

- Eu acho muito bom participar nestas aulas, pelas interagdes

- Gosto muito da professora ensina bem.

- Gostei de tudo, a professora é simpatica e divertida.

- A professora explica bem o que é para fazer e a maneira que da as aulas

- Gosto muito da sua forma de explicar

- A professora ensina bem.

- Gosto da maneira que a professora participa e cativa os alunos

- Aimaginagao e liberdade que a professora nos passa e do bom método de ensino.

- Gosto muito da professora

- A professora ensina muito bem e preocupa-se mais com a nossa criatividade do que a perfei¢ao do trabalho.
- Eu ndo consigo acompanhar

- A professora & muito querida e ajuda-nos muito

- Admiro a imaginagéo e a criatividade da professora para as nossas atividades

- Acho que a professora explica bem.

- Aimaginagao é importante e ndo consigo imaginar outra coisa

- Gostei muito da maneira que a professora me ensinou, porque acho que a stora me entende

- Gosto muito da disciplina e acho que assim pode continuar
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Analise das respostas dos alunos:

A analise das respostas dos alunos em relacdo a disciplina de EV revela uma variedade de
percecdes e sentimentos, proporcionando uma visdo abrangente sobre a experiéncia vivida na

sala de aula. A seguir, destacado alguns dos aspetos mais relevantes expressos pelos alunos.

Os alunos destacam a dualidade de ser uma "aula livre, mas ao mesmo tempo com regras". Esta
percecdo mostra que, apesar da liberdade criativa, ha estrutura e orientacdo na abordagem
pedagdgica da professora. Esta combinagao parece criar um ambiente propicio para a expressao

individual dentro de parametros definidos.

A constante referéncia a arte como um aspeto central e positivo da disciplina destaca a relevancia
da expressdo artistica na experiéncia dos alunos. A valorizacdo da arte como meio de
comunicagado de ideias e sentimentos sugere que a disciplina cumpre efetivamente o seu

propdsito no desenvolvimento artistico e expressivo dos alunos.

A apreciagao pela boa organizagdo da matéria e pelos métodos de ensino adotados reforga a
importancia da estrutura e clareza na abordagem pedagogica. Este aspeto contribui para a
eficacia do processo de aprendizagem e mostra que a professora desempenha um papel

fundamental na orientagdo dos alunos.

Alguns alunos reconhecem desafios comportamentais, indicando uma consciéncia sobre o
impacto do seu préprio comportamento na dindmica da turma. No entanto, a referéncia positiva
ao trabalho dos cubos sugere que atividades em grupo podem ser uma estratégia eficaz para

melhorar a interacéo e a colaboragao entre os alunos.

A énfase na criatividade, na liberdade para ouvir musica durante os trabalhos e nas atividades
criativas indica que a disciplina permite aos alunos expressar-se de forma Unica. Esta abordagem
esta alinhada com a ideia de que a EV proporciona um espaco para o desenvolvimento da

identidade artistica de cada aluno.

A apreciagao pela professora, com a descri¢ao de caracteristicas como ser "querida", "incrivel",
"simpatica" e "divertida" evidencia a relagao positiva entre os alunos e a professora, que pode

contribuir significativamente para o ambiente de aprendizagem.

A importancia da imaginagao, na liberdade proporcionada pela professora e na preocupagao com

a criatividade destaca a percecao dos alunos sobre a relevancia destes aspetos para a disciplina,
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reforcando que EV vai além do ensino técnico, incentivando a expressado individual e a

imaginacao.

Os aspetos mencionados, desde a combinagéao de liberdade com regras até a énfase na arte e
na relagdo positiva com a professora, apontam para uma abordagem pedagdgica eficaz que
promove a expressao artistica, a criatividade e a construcdo de uma identidade artistica unica
para cada aluno.
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5. Discussao

No ambito da investigagao, formulou-se trés questdes fundamentais para compreender a relagéo
entre o desenvolvimento da imaginagao e a expresséao artistica dos alunos.

- Sera possivel contribuir para o desenvolvimento da imaginagao dos alunos?

- Em que medida o desenvolvimento artistico dos alunos esta interligado a imaginagéao?

- Sera que o desenvolvimento da imaginagao nos alunos podera ser um contributo para o

desenvolvimento artistico dos alunos?

Os resultados da investigagao evidenciam que, ao incentivar a imaginagao, € possivel contribuir
para o desenvolvimento artistico, resolver problemas de forma original e comunicar ideias e
sentimentos através da arte. Para além de que, permite que os alunos desenvolvam a sua propria
identidade artistica, criando um estilo unico e singular. Podemos destacar que a experiéncia
vivida foi redimensionada a partir das atividades desenvolvidas, e novamente ressignificada na
criacdo das histérias imaginarias, ou seja a experiéncia vivida torna-se em algo novo para novas

experiéncias.

As imagens da fantasia conferem também uma linguagem interior aos nossos sentimentos
selecionando determinados elementos da realidade e combinando-os de maneira a que essa
combinagdo corresponda ao nosso estado de espirito interior e ndo a légica exterior dessas
mesmas imagens. (Vygotsky, 2009, p. 21)

A uniformizagdo das respostas no segundo questionario revelam uma evolugdo e um
aprofundamento na compreenséao da imaginagéao pelos alunos ao longo do tempo. A diversidade
de situagbes em que os alunos utilizam a imaginagéo no quotidiano demonstra a influéncia das
atividades na estimulagao da criatividade, indicando que os trabalhos propostos tiveram impacto

direto na exploracao da imaginagao.

A atividade criadora da imaginagdo estda em relacdo direta com a riqueza e a variedade da
experiéncia acumulada pelo homem, uma vez que esta experiéncia € a matéria prima a partir da
qual se elaboram as construgbes da fantasia. (Vygotsky, 2012, p. 32)

As histdrias de vida, juntamente com objetivagcdes e subjetivagdes, revelaram-se uma fonte
primordial do processo imaginativo. Assim, podemos compreender que a criagdo das histérias
dos alunos nao se limita a uma interpretagao puramente individual, mas reflete algo que ja foi

vivenciado, evidenciando que toda criacdo € um produto histérico e social.

Qualquer atividade imaginativa tem sempre uma longa histéria atras de si. Aquilo a que chamamos
criagao nao € habitualmente mais do que um parto catastréfico que ocorre apés uma prolongada
gestagao. (Vygotsky, 2009, p. 29)
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E possivel contribuir significativamente para o desenvolvimento da imaginacdo dos alunos
através das atividades pedagdgicas que incentivem e déem espaco a liberdade e imaginagéo,
tal como foi refletido ao longo desta investigagdo. A evolugdo notada na compreensao do
conceito ao longo do tempo, assim como a uniformizagéo das respostas sobre o conhecimento
da imaginagdo, demonstra um aprofundamento do entendimento, que pode ser atribuido as

praticas e experiéncias proporcionadas pela disciplina de EV.

As diversas perspetivas sobre a expressao artistica, juntamente com a capacidade ilimitada da
imaginacdo para criar elementos irreais, destaca a sua amplitude e relevancia na expressao
artistica. Esta interligagédo é reforgada pela compreensao generalizada de que a imaginagao é
uma ferramenta multifacetada, empregue ndo apenas para a expressao pessoal, mas também

como uma capacidade essencial em diferentes contextos.

E numa intima ligagdo com a pratica, a meditagdo e a exploragdo sistematicas do Museu
imaginario que a infancia é chamada a tornar-se sujeito de representagdo simbdlica. A Escola
deve entdo transformar e ampliar, até as dimensdes de um micro-Museu imaginario, as cole¢des
de objetos, de narrativas e de imagens com base nas quais, dia apos dia, alimenta e forma o
psiquismo imaginante. Ela é, primeiramente, congregadora e distribuidora generosa dos deuses,
dos herois, das fadas, dos génios e das "histérias" — ou seja, dos simbolos plasticos, dos cenarios
miticos, dos poemas constitutivos de tramas do devaneio humano — que ela da a ver, a ouvir, a
comparar e a sonhar. Ela é ja, materialmente, um local de abundancia de imagens. (Duborgel,
1992, p.300)

As atividades realizadas ao longo das aulas nao so influenciaram positivamente a percegao da
imaginagao, mas também contribuiram para uma visdo mais profunda da sua importancia no
desenvolvimento pessoal, na criatividade e na superacgao de desafios, especialmente no contexto

artistico.

Estas conclusdes refletem a eficacia da abordagem pedagdgica, onde diferentes formas de
criatividade foram valorizadas e incentivadas, reforcando o papel da educagdo como um
processo continuo, no qual a imaginagdo desempenha um papel fundamental no

desenvolvimento artistico dos alunos.

A imaginagdo néo &, como sugere a etimologia, a faculdade de formar imagens da realidade; é a
faculdade de formar imagens que ultrapassam a realidade, que cantam a realidade. E uma
faculdade de sobre humanidade. [...] A imaginagao inventa mais que coisas e dramas; inventa
vida nova, inventa mente nova; abre olhos que tém novos tipos de visdo. Vera se tiver "visdes".
Tera visbes se se educar com devaneios antes de se educar com experiéncias, se as experiéncias
vierem depois como provas de seus devaneios. (Bachelard, 1998, p.17-18)
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Conclusoes

As vezes, o que precisamos esta tao préximo... Passamos, olhamos, mas nao vemos. Nao basta
apenas olhar. E preciso saber olhar com os olhos, ver com a alma e apreciar com o coragdo. O
primeiro passo para existir € imaginar. O segundo € nunca se esquecer de que querer fazer é
poder fazer, basta acreditar. (Bial, 2014)

O presente investigagao-agao, realizada no ambito do Mestrado no Ensino das Artes Visuais no
3° ciclo do Ensino Basico e no Ensino Secundario, da Universidade Luséfona de Lisboa, teve
como objetivo desenvolver uma ferramenta pedagogica para contribuir para o desenvolvimento

artistico dos alunos através da exploracado da imaginagéo.

Partindo da revis&o da literatura sobre os conceitos relevantes no que diz respeito a imaginagao
e ao desenvolvimento artistico, foi implementado um projeto de intervencéo pedagdgica que foi
realizado durante um semestre, aplicado numa turma do oitavo ano de escolaridade, nas aulas

de Educacgao Visual, durante a pratica supervisionada

As atividades realizadas seguiram a metodologia estabelecida para esta investigagao, que se
baseia na aplicagdo das quatro fases do Ciclo de Aprendizagem Experiencial de Kolb: sentir,
observar, pensar e fazer, em conjunto com a técnica de Contagao de Historias. Foram exploradas
trés UD: Cor, Elementos da Forma Visual e Geometria e implementadas diversas atividades,

sendo dignas de destaque trés iniciativas.

A primeira atividade, intitulada "Quantos Queres", além de revelar-se extremamente divertida,
proporcionou uma compreensdao mais aprofundada das competéncias dos alunos no que

concerne ao pensamento critico, a cultura visual e, sobretudo, a criatividade e imaginacao.

A segunda atividade notavel € denominada "A minha borboleta", na qual os alunos manifestaram
uma maior motivagcdo e prontiddo para a participagdo, resultando em conquistas notaveis,

nomeadamente na exploracdo de materiais e na liberdade criativa.

O terceiro destaque recai, indubitavelmente, sobre o projeto “Era uma vez”, que se revelou, sem
davida, como o projeto central da investigagéo e um dos desafios mais exigentes que realizei no
meu percurso. Quando a proposta de intervir no painel de azulejos do Hospital de Portimé&o surgiu
por parte da escola, aceitei prontamente a responsabilidade de realizar esta tarefa com as
minhas turmas do oitavo ano, mesmo sem ter uma clara visao do que estava por vir. Contudo,
ao alinhar os conteudos programaticos da disciplina com os objetivos da minha investigagéo,

todas as pecas se encaixaram de forma légica e significativa.
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Com base na analise dos dados e das atividades realizadas, é possivel inferir que, de facto,
conseguimos contribuir de forma substancial para o desenvolvimento da capacidade imaginativa
e artistica dos alunos mediante praticas pedagodgicas que promovam e concedam espago a

liberdade criativa e a imaginagao.

A imaginagao é, por isso, uma ferramenta fundamental na educagao artistica e potencia a
exploracao de diferentes ideias e possibilidades, criando um espaco de liberdade e expresséo.
No entanto, muitas vezes as disciplinas das areas artisticas sao ensinadas de maneira
tradicional, com um foco na técnica e na reprodugdo de padrdes estabelecidos. Isso pode
dificultar o desenvolvimento da criatividade, uma vez que os alunos sao incentivados a seguir

modelos existentes e a concentrar-se em aspetos técnicos especificos.

Considerando a importancia da imaginagao, € crucial desmistificar a crenga equivocada de que
€ um dom concedido a apenas alguns, pois ninguém nasce com um gene especifico

exclusivamente voltado para a criagéo.

Se levarmos em conta a presenga da imaginagdo, que une todos esses graozinhos nao raro
insignificantes da criagao individual, veremos que grande parte de tudo o que foi criado pela
humanidade pertence exatamente ao trabalho criador andénimo e coletivo de inventores
desconhecidos. (Vygotsky, 2009, p. 18-19)

Quando desvalorizamos a imaginagao das criangas, podemos condicionar o seu potencial
criativo, a capacidade de se expressarem e de se relacionarem com o mundo ao seu redor, €,
por conseguinte, prejudicar a autoestima e autoconfianga. Para superar estas dificuldades, é
importante adotar uma abordagem mais criativa e experimental na pedagogia de modo a
incentivar os alunos a explorar diferentes meios de expressdo artistica, experimentando

diferentes técnicas e materiais.

Todas as criangas nascem criativas...ndo nos deviamos preocupar em motiva-las para serem
criativas; o que nos deve preocupar séo as restrigdes psicoldgicas e fisicas que o meio coloca no
caminho da crianga que cresce, inibindo a sua natural curiosidade e comportamento exploratério.
(Lowenfeld e Brittain, 1977)

Uma das formas de estimular a imaginagéo, é oferecer uma variedade de materiais e técnicas
para experimentar diferentes formas de expresséao, livremente e sem a necessidade de seguir
regras ou padrdes pré-estabelecidos. Outra forma é através da exploragao de temas e conceitos
gue possam ser interpretados de maneiras diferentes para incentivar os alunos a pensar fora da

caixa e a criar solucdes inesperadas.

Embora permitir que as criancas se expressem livremente possa parecer utépico num ambiente

escolar estruturado, essa abordagem tem sido apoiada por muitos educadores e tedricos em
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desenvolvimento infantil. Ao permitir que as criangcas escolham os seus proprios materiais e
técnicas, damos oportunidade de desenvolver a sua criatividade e pensamento critico. Além
disso, essa abordagem pode ajudar a promover a autoestima e a autoconfianga das criangas,
sendo incentivadas a tomar as suas proprias decisées e a assumir a responsabilidade pelo seu

proprio trabalho.

O ensino das disciplinas das areas artisticas, como mdusica, artes plasticas e teatro, pode ser
desafiador quando se trata de desenvolver uma pedagogia que envolve a geragéao de ideias
criativas e originais, incentivando a imaginacao, a exploragdo, a experimentacao e a descoberta,

tornando-se fundamental para a inovagao em qualquer area.

Como professores, temos a responsabilidade de ser agentes de mudanga e de privilegiar nas
nossas aulas a interagéo fisica e o aprender juntos, para que 0s n0ssos jovens possam crescer
de forma equilibrada e a todos os niveis. A educagao vai muito para além de transmitir contetdos
pois “a expressdo plastica ndo se limita a comunicar apenas mensagens convencionais, mas
também algo de muito pessoal, que pode levar a alterar codigos conhecidos.” (Rodrigues, 2002,
p. 14).

Preparar os alunos para a sociedade pressupde a transmissao de valores que desencadeiem uma
participagdo responsavel e orientada para o bem comum e da justica, potenciando o
desenvolvimento da autonomia, criatividade, iniciativa e ajuda interpessoal. (Reis, 2001)
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Anexos

Anexo 1: Questionario 1

0 - Género
e Feminino
e Masculino

1 - Sabes 0 que é imaginagéo?
e Sim
e Nao

2 - Achas que a imaginagao é algo que todos tém?

e Sim
e Nao
e Néaosei

3 - Usas a imaginagao no teu dia a dia?

e Sim
e Nao
e Néaosei

4 - Acreditas que a imaginagao pode ajudar a criar ideias novas?

e Sim
e Nao
e Asvezes

5 - Achas que a imaginagao pode ser desenvolvida?

e Sim
e Nao
e Néaosei

6 - Achas que € possivel imaginar coisas que nunca existiram?

e Sim
e Nao
e Néaosei

7 - Pensar é a mesma coisa que imaginar?

e Sim
e Nao
e Néaosei

8 - Achas que a imaginagao pode ajudar a superar desafios?

e Sim
e Nao
e Néaosei

9 - Consideras que a imaginag&o é mais importante que o conhecimento?

e Sim

e Néo

e Nao sei

e Ambas sdo importantes

10 - A imaginagéo pode ser usada em todas as areas, ou apenas em algumas?
e Emtodas as &reas
e Apenas em algumas
e N&o sei
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11 - Ja imaginaste algo que no existe na vida real?

e Sim
e Nio
e Néaosei

12 - Preferes brincar com brinquedos que ja existem ou inventar os teus proprios brinquedos?
e  Brinquedos que j4 existem
e Inventar os meus proprios brinquedos
e Nao sei

13 - J& inventaste uma historia na tua cabega para ajudar-te a dormir?
e Sim
e Néo
e N&o me lembro

14 - Achas que a imaginagdo é importante para o teu desenvolvimento?

e Sim
e Nio
e Néaosei

15 - Preferes desenhar baseado em desenhos que ja existem ou criar os teus proprios desenhos?

e Baseado em desenhos que jé existem
e  Criar 0s meus préprios desenhos
e  Nem uma coisa, nem outra

16 - J4 escreveste alguma histdria imaginaria?
e Sim
e Néo

17 - Achas que a imaginacéo é importante para a criatividade?

e Sim
e Nio
e Néaosei

18 - Ja fingiste ser outra pessoa ou personagem?
e Sim
e Nio

19 - Achas que ter imaginagéo € importante para as sociedades?

e Sim
e Nio
e Néaosei

20 - Costumas inventar histdrias na tua cabega que nunca aconteceram?

e Nunca

o Asvezes

o Muitas vezes
e Sempre

21 - Costumas desenhar?

e Nunca

e Asvezes

o Muitas vezes
e Sempre

22 - Ja tiveste um sonho que parecia real?
e Sim
e Nio
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23 - Costumas ler?

e Nunca

o Asvezes

o Muitas vezes
e Sempre

24 - Achas que a imaginagéo pode ajudar-te no relacionamento com os outros?

e Sim
e Nio
e Néaosei

25 - Achas divertido usar a imaginagéo?

e Sim
e Nio
e Néaosei
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Anexo 2: Questionario 2

Género
e Feminino
e Masculino

1 - Sabes o que é a Imaginagao? Justifica.

e Sim
e Nao
[

2 - Aimaginagao € algo que todos tém? Porqué?

e Sim

e Nao

e Néaosei
[

3 - Usas a imaginagao no teu dia a dia? Se sim, em que momentos?

e Sim

e Nao

e Néaosei
[

4 - A imaginagao pode ajudar a criar ideias novas? Justifica

e Sim

e Nao

e Néaosei
[

5 - Aimaginagao pode ser desenvolvida? Justifica.

e Sim

e Nao

e Néaosei
[

6 - E possivel imaginar coisas que nunca existiram? Justifica.

e Sim

e Nao

e Néaosei
[

7 - Pensar é a mesma coisa que imaginar? Justifica.

e Sim

e Nao

e N&o sei

[ ]

8 - Aimaginagao pode ajudar a superar desafios? Justifica.

e Sim

e Nao

e N&o sei

[ ]

9 - A imaginagao € mais importante que o conhecimento? Justifica.

Sim

N&o

N&o sei

Ambas s&o importantes
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10 - A imaginagao pode ser usada em todas as areas, ou apenas em algumas? Justifica.

e Emtodas as areas
e Apenas em algumas
e Néaosei

[

11 - Ja imaginaste algo que n&o existe na vida real? Descreve.

e Sim

e Nio

e Néaosei
[ ]

12 - Preferes brincar com brinquedos que ja existem ou inventar os teus proprios brinquedos? Justifica.
e  Brinquedos que j4 existem
e Inventar os meus proprios brinquedos
e N&o sei
[ ]

13 - Ja inventaste uma historia na tua cabega para ajudar-te a dormir? Se sim, descreve-a.

e Sim

e Nio

e Nao me lembro
[ ]

14 - Achas que a imaginagao ¢ importante para o teu desenvolvimento? Porqué?

e Sim

e Nio

e Néaosei
[ ]

15 - Preferes desenhar baseado em desenhos que ja existem ou criar os teus préprios desenhos? Justifica.

e Baseado em desenhos que jé existem
e  Criar 0s meus préprios desenhos

e Nem uma coisa, nem outra
[ ]

16 - Ja escreveste alguma historia imaginaria? Se sim, fala sobre ela.

e Sim

e Néo

[ ]

17 - A imaginagéo é importante para a criatividade? Justifica.

e Sim

e Néo

o Nao sei

[ ]

18 - Ja fingiste ser outra pessoa ou personagem? Se sim, descreve-a.

e Sim
e Nio
[

19 - Ter imaginagao é importante para as sociedades? Porqué?

e Sim

e Nio

e Néaosei
[

20 - Costumas inventar histérias na tua cabega que nunca aconteceram? Se sim, da um exemplo.
e Nunca
o Asvezes
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o Muitas vezes
e Sempre
[ ]

21 - Costumas desenhar? Se sim, em que momentos?

e Nunca

o Asvezes

o Muitas vezes
e Sempre

[

22 - Ja tiveste um sonho que parecia real? Se sim, fala sobre ele.

e Sim
e Nio
[ ]

23 - Costumas ler? Se sim, em que momentos?

e Nunca

o Asvezes

o Muitas vezes
e Sempre

[

24 - A imaginagao pode ajudar-te no relacionamento com os outros? Porqué?

e Sim

e Nio

e Néaosei
[

25 - E divertido usar a imaginagao? Justifica.

e Sim

e Nio

e Néaosei
[ ]
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Anexo 3: Questionario Autoavaliagdo dos Alunos

(Instrugdes dadas aos alunos)

Esta ficha pretende ajudar-te a refletir sobre a tua avaliagdo em certos comportamentos, atitudes e aprendizagens ao longo do
semestre. Deste modo, para fazeres a tua autoavaliagéo, precisas, antes de mais refletir sobre o teu desempenho nas aulas e

nos trabalhos.

Preenche-a de acordo com o grau de ocorréncia verificado: 1- Nunca | 2 - As vezes | 3 - Muitas Vezes | 4 - Sempre

1 - Sou assiduo(a)

1. Nunca

2. Asvezes

3. Muitas vezes
4.  Sempre

2 - Sou pontual

1. Nunca

2. Asvezes

3. Muitas vezes
4.  Sempre

3 - Trago o material necessario para a aula

1. Nunca

2. Asvezes

3. Muitas vezes
4. Sempre

4 - Sou atento(a) a matéria lecionada

1. Nunca

2. Asvezes

3. Muitas vezes
4. Sempre

5 - Sou participativo(a)

1. Nunca

2. Asvezes

3. Muitas vezes
4. Sempre

6 - Respeito as normas da sala de aula

1. Nunca

2. Asvezes

3. Muitas vezes
4.  Sempre

7 - Perturbo o bom funcionamento das aulas

1. Nunca

2. Asvezes

3. Muitas vezes
4.  Sempre

8 - Empenho-me nas tarefas propostas

1. Nunca

2. Asvezes

3. Muitas vezes
4. Sempre

9 - Cumpro as tarefas propostas na aula
1. Nunca
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2. Asvezes
3. Muitas vezes
4.  Sempre
10 - Participo nas aulas de forma organizada
1. Nunca
2. Asvezes
3. Muitas vezes
4.  Sempre

11 - Respeito a professora

1. Nunca

2. Asvezes

3. Muitas vezes
4.  Sempre

12 - Respeito os colegas

1. Nunca
2. Asvezes
3. Muitas vezes
4.  Sempre
13 - Apoio 0s colegas sempre que posso
1. Nunca
2. Asvezes
3. Muitas vezes
4. Sempre
14 - Domino conceitos e vocabulario da disciplina
1. Nunca
2. Asvezes
3. Muitas vezes
4.  Sempre

15 - Aplico as técnicas aprendidas
1

. Nunca
5. Asvezes
6. Muitas vezes
7. Sempre

16 - Sou auténomo(a)

1. Nunca

2. Asvezes

3. Muitas vezes
4. Sempre

17 - Sou criativo e sinto que desenvolvo a minha capacidade de raciocinio

1. Nunca

2. Asvezes

3. Muitas vezes
4. Sempre

18 - Refere alguns aspectos que consideres relevantes relativamente a disciplina, aos trabalhos e/ ou a professora.
° (resposta aberta)
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Anexo 4: Questionario de Autoavaliagcdo dos alunos - Graficos

Sou assiduo(a)
89 respostas

80

60 66 (74,2%)

40

20 23 (25,8%)

0 (0%) 0 (0%)
0 | |
1 2 3 4

Sou pontual
89 respostas

80
60 63 (70,8%)

40

20 23 (25,8%)
0 (?% ) 3 (3,4%)

1 2 3 4

Trago o material necessério para a aula
89 respostas

60
40 45 (50,6%)
40 (44,9%)
20
1(1.4%) 3 (3,4%)
0 |
1 2
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Sou atento(a) a matéria lecionada
89 respostas

60
47 (52,8%)
40 40 (44,9%)
20
0 (0%) 2 (2,2%)
0 I
1 2

Sou participativo(a)

89 respostas

60
40
39 (43,8%) 41 (46,1%)
20
1 (1,|1%) 8 (g%)
0
1 2 3 4

Respeito as normas da sala de aula
89 respostas

60
54 (60,7%)

40

30 (33,7%)

20

0 (?%)

1
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Perturbo o bom funcionamento das aulas
89 respostas

60

40 43 (48,3%)

20
19 (21,3%)

16 (18%
(e 11 (12,4%)

Empenho-me nas tarefas propostas
89 respostas

60

55 (61,8%)

40

29 (32,6%)

20

0 ((T%)

1

Cumpro as tarefas propostas na aula
89 respostas

60

59 (66,3%)
40
27 (30,3%)
20
0,
0 0%) 3 (3,4%)
0 |
1 2
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Participo nas aulas de forma organizada

89 respostas

60
40

20

0 (?%)

48 (53,9%)

36 (40,4%)

1

Respeito a professora
89 respostas

80
60
40

20
0 (‘T%)

72 (80,9%)

3 (3,4%) 14 (15,7%)

1

Respeito os colegas
89 respostas

80
60 65 (73%)
40
20 21 (23,6%)
1(1,1%) 2 (2,|2%)
0 |
1 2 3 4
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Apoio os colegas sempre que posso

89 respostas

60
40

20

1 (1,11%)

53 (59,6%)

31 (34,8%)

1

Domino conceitos e vocabulério da disciplina

89 respostas

60
40

20

0 ((T%)

51 (57,3%)

31 (34,8%)

7 (7,.9%)

1

Aplico as técnicas aprendidas
89 respostas

60
47 (52,8%)
40
39 (43,8%)
20
0,
0 0%) 3(3,4%)
0 |
1 2
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Sou auténomo(a)
89 respostas

60

40 41 (46,1%)

20

1 (1,11%)

1

Sou criativo e sinto que desenvolvo a minha capacidade de raciocinio
89 respostas

60
40 45 (50,6%)
20
0 (0%)
0 | 5 (5,6%
1 2
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Anexo 5: Documento de Consentimento informado — Encarregados de Educagdo

Consentimento informado

Eu, Vanda Patricia Cintra Brazona, aluna do Mestrado de Ensino das Artes Visuais

no 3° Ciclo do Ensino Basico e no Ensino no Secundario, da Universidade Luséfona
de Humanidades e Tecnologias de Lisboa, venho por este meio solicitar a participagao
do seu educando num estudo de investigagao para conclusdo do mestrado sobre a

Imaginagéo, através da realizagao de um questionario.

O questionario sera preenchido durante a aula de Educagao Visual sem a intervengéo
de terceiros. A participagao neste estudo sera voluntaria e anénima e comprometo-me

a garantir a confidencialidade dos dados obtidos.

Eu , encarregado de educagao do

aluno , n°__daturma , fui informada dos

objetivos da Pesquisa e declaro que autorizo / ndo autorizo (riscar o que néo interessa) o

meu educando a participar no estudo acima referido.

Data O Encarregado de Educagao
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Anexo 6: Articulagdo com as disciplinas semestrais — 8° ano — Fonte AEPAA

82 ANO

12 semestre 22 semestre
Cldadar.na € Ed. Tecnoldgica Ed. Tecnoldgica C|dadar.1|a €
desenvolvimento & & desenvolvimento
8f TIC TIC &
Ed. Visual Ed. Visual
& &
- Historia Historia &
Geografia Geografia
A B A B
C D C D
E E
F
12 semestre: Historia
22 semestre: Cidadania e desenvolvimento & Geografia
G H G H

12 semestre: Ed. Tecnoldgica & TIC & Geografia
22 semestre: Cidadania e desenvolvimento & Ed. Visual & Historia

J

12 semestre: Cidadania e desenvolvimento & Ed. Visual & Histdria
22 semestre: Ed. Tecnoldgica & TIC & Geografia
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Anexo 7: Planificagdo Anual — 8° ano - EV — Fonte AEPAA

capacidade de
expresséo e
comunicagao.
Desenvolvimento da
criatividade.)

- Interrogar os processos artisticos para a compreensao da
arte contemporanea;

- Transformar os conhecimentos adquiridos em novos modos
de apreciagao do mundo.

Universidade Luséfona - Instituto de Educagéo

circunstancias para a discussdao e argumentagao
dos seus pontos de vista e dos outros;
Apreciagdes fundamentadas em relagéo aos seus
trabalhos e aos dos seus pares;

(conhIcEiMmAentos) Contetidos/Tépicos Agbes estratégicas orientadas para o perfil do Pell’ﬁl do
Aprendizagens Essenciais aluno ano
(Apresentacao da (Dominios: Socio Afetivo e Cognitivo. Avaliagdo formativa e sumativa. Lista de (Compreender o funcionamento das aulas praticas e a
disciplina: Objetivos, | material e sua utilizagéo. Aferigao de conhecimentos anteriores) avaliagéo através dos trabalhos produzidos. Saber utilizar
funcionamento e ite os di i Conhecer as
avaliagéo. Avaliagao capacidades/conhecimentos ~ desenvolvidos em anos
diagnostica.) anteriores.)
COR Promover estratégias que envolvam:
- Conceitos tedrico-cientificos do fenémeno luz-cor. - O enriquecimento das experiéncias visuais dos
- A importancia da luz-cor na percegdo do meio envolvente. alunos, estimulando habitos de apreciagéo e fruigao
- Caracteristicas e diferengas entre a sintese aditiva e a sintese subtrativa. dos diferentes contextos culturais;
- Cores primarias e secundarias: sistema cor-luz /RGB, sistema cor- - A consciencializagdo de que o(s) gosto(s) se
APROPRIAGAO pigmento/CMYK, impresséo. desenvolve(m) e forma(m) através da pratica
REFLEEXAO - Propriedades e qualidades da luz-cor, (tom ou matiz, valor, saturagéo, sistematica de experiéncias culturais diversificadas, ABDFIH
modulagéo). quer seja nos ambitos da fruigdo, quer da
(Apropriagdo das - Contraste claro/escuro, quente/frio; cores neutras; cores complementares; | experimentagao;
linguagens extensdo; sucessivo; simultaneo.
elementares das - Conhecimento sincrénico e diacrénico. Pr i que envol a
artes plasticas. - Psicologia da cor. criatividade dos alunos:
Desenvolvimento da - Mobilizar saberes e processos, através dos quais
capacidaqe de TEXTURA os alunos percecionam, selecionam, organizam os
Sxpressso e Superficie / Textura, Textura Visual e SIMETRIA. dados e Ihes atribuem significados novos;
comunicagéo.) A ESTRUTURA: Natural e Atrtificial. - Promover dinamicas que exijam relagdes entre
COMPOSIGAO: Estrutura Organizada da Forma aquilo que se sabe, 0 que se pensa e os diferentes
universos do conhecimento;
- Incentivar praticas que mobilizem processos
para imaginar diferentes possibilidades para gerar
novas ideias;
O aluno deve ficar capaz de:
- Refletir sobre as manifestagdes culturais do patriménio local e global
(obras e artefactos de arte — pintura, escultura, desenho, assemblage,
colagem, fotografia; instalagdo, land‘art, banda desenhada, design,
arquitetura, artesanato, multimédia e linguagens cinematograficas);
- Dominar os conceitos de plano, ritmo, enquadramento, espaco,
estrutura, luz-cor, enquadramento, entre outros - em diferentes contextos e
modalidades de expressivas: pintura, escultura, desenho, design,
fotografia, cinema, video, banda desenhada;
- Reconhecer a importancia das imagens como meios de comunicagao de
massas, capazes de veicular diferentes significados (econémicos, politicos,
sociais, religiosos, ambientais, entre outros);
FORMA
Qualidades formais / Expr ABDFHI
Representagdes bidimensionais.
TRAGADOS GEOMETRICOS: Ponto, Linha e Plano
REPRESENTAGAO DO OBJETO EM 3D: Volume/ Espago
COMUNICAGAO VISUAL
Comunicante e Significado.
DESIGN DE COMUNICAC/’SO - Signos visuais, o poder das imagens e a
imagem publicitaria. Elementos da comunicagao visual.
Processos de referéncia e inferéncia no ambito da comunicagao visual.
O aluno deve ficar capaz de:
- Compreender a importancia da inter-relagao dos saberes da
comunicagao visual (espago, volume, cor, luz, forma, movimento,
estrutura, forma, ritmo; entre outros) nos processos de contemplagao e
de fruigdo do mundo;
- Relacionar o modo como os processos de criagdo interferem
INTERPRETAGAO na(s) intencionalidade(s) dos objetos artisticos;
E Promover estratégias que desenvolvam o
COMUNICAGAC - Perceber os “jogos de poder” das imagens e da sua capacidade de pensamento critico e analitico dos alunos, |ABDFHI
mistificagdo ou desmistificagdo do real; incidindo em:
(Desenvolvimento da - Debates sobre as diferentes imagens, criando
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EXPERIMENTAGAO
E

CRIAGAO

( Desenvolvimento
da criatividade.
Compreensao das
artes no contexto.)

ARQUITETURA

Principios basicos da arquitetura e sua metodologia.

Os principios basicos da arquitetura na resolucdo de problemas.

O papel da anélise e da interpretagdo no desenvolvimento do projeto.

O aluno deve ficar capaz de:

- Experimentar, individualmente ou em grupo, diversos materiais e suportes
- analdgicos e digitais - nas suas produgdes, para a concretizagéo de ideias
e de tematicas;

- Articular conceitos (espago, volume, cor, luz, movimento, estrutura, forma,
ritmo), referéncias, experiéncias, materiais e suportes nas suas
composigdes plasticas;

-Manifestar expressividade nos seus trabalhos através da selegdao de
materiais, suportes, técnicas, conceitos, tematicas e intencionalidades;

- Justificar a intencionalidade das suas composigdes, recorrendo a
critérios de ordem estética (vivéncias, experiéncias e conhecimentos);

- Organizar exposigoes em diferentes formatos — fisicos e/ou digitais -
individuais ou de grupo, selecionando trabalhos tendo por base os
processos de andlise, sintese e comparagado, que conjugam as nogoes de
composi¢do e de harmonia, de acordo com o objetivo escolhido/proposto;

-Selecionar, de forma auténoma, processos de trabalho e de registo de
ideias que envolvem a pesquisa, investigacao e experimentagao.

Promover estratégias que envolvam por parte do
aluno:

- Reinventar solugbes para a criagdo de novas
imagens relacionando conceitos, materiais, meios e
técnicas;

- Descobrir progressivamente a intencionalidade

das suas experiéncias plasticas;

que req

Pr estr
por parte do aluno:

- Reconhecimento da importancia do patriménio
cultural e artistico nacional e de outras culturas,
como valores indispensaveis para uma maior
capacidade de participagdo e intervengdo nas
dinamicas sociais e culturais;

Pr que I por parte do
aluno:

- Selegao de técnicas e de materiais ajustando-os
aintengdo expressiva das suas representagoes;

- Utilizagado sistematica de processos de registo
de ideias, de planeamento e de trabalho;

- Transferir para novas situagbes processos de

ABDFHI

analise e de sintese, de modo a criar um conjunto
de imagens e de objetos com possibilidades de
desenvolver trabalhos com um nivel mais elevado
de complexidade;

Promover estratégias que impliq por parte
do aluno:
- Questionar as diferentes circunstancias

culturais, ambientais, urbanisticas, entre outras, e

perceber o sua contribuigdo para uma acao
civica, junto das comunidades;

Pr tratégias que impliq por parte

do aluno:

- Selegdo de elementos de natureza diversa
(plastica, escrita, entre outros) para criar dinamicas
na comunidade (exposi¢des, debates, entre outras);

Promover estratégias envolvendo tarefas em

que, com base em critérios, se oriente o aluno

para:

-Identificar quais as suas capacidades e
fragilidades, quais os materiais que melhor dominam
para expressarem as suas ideias.

Instrumentos | Exercicio Diagndstico; Trabalho/projeto Pratico individual e/ou grupo; Trabalho de Pesquisa; Desenhos/Concretizagdes gréficas;

de Avaliagao | Observagao direta da Participagdo; Trabalho desenvolvido no trabalho de projeto; Autoavaliagdo.
A avaliagdo sera continua, integrando as componentes formativas e sumativa e considerando a progressao observada. A competéncia de cada
aluno sera permanentemente estimulada e avaliada através de atividades desenvolvidas nas aulas ou delas decorrentes, com resolugdo de

Observagoes tarefas, exercicios realizados individual ou coletivamente. Sera avaliada a realizagdo de atividades e tarefas propostas, executadas na aula ou
em casa, consoante seja estabelecido e de acordo com os prazos fixados. Sera fomentada uma atitude ativa.
Os diferentes contetidos a desenvolver nesta disciplina nao pressupde uma abordagem sequencial, estes surgirdo em consequéncia dos
temas/unidades de trabalho a desenvolver. Os professores podem implementar dindmicas pedagégicas de acordo com a realidade em que se
inserem, com o Projeto Educativo, e com as caracteristicas dos alunos, privilegiando uma abordagem transdisciplinar.

Legenda (Perfil do Aluno)

A - Linguagens e textos

B - Informagao e comunicagao

C - Raciocinio e resolugédo de problemas

D - Pensamento critico e pensamento criativo

E - Relacionamento interpessoal

F — Desenvolvimento pessoal e autonomia
G - Bem-estar, salde e ambiente

H - Sensibilidade estética e artistica

| - Saber cientifico, técnico e tecnoldgico

J — Consciéncia e dominio do corpo
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Anexo 8: Planificagdo Luz-Cor — 8° ano — Fonte Manual Novo Visual - EV

SOT—— PA‘;'gAS AGOES ESTRATEGICAS PO _
MANUAL DE ENSINO-APRENDIZAGEM 0 PROFESSOR EXCLUSIVO
+ ALUNO PROFESSOR
Luz-cor « Exploragao da rubrica Apropria-te e reflete Video: PowerPoint®: * Manual
“1024 cores (350-3), de Gerhard Richter”, 1024 cores Luz-cor + Manual Digital
Teodricos da com o apoio da informagdo complementar para o (350-3), de
cor professor e da visualizagédo do video “1024 cores Gerhard Richter + Cademo
(350-3), de Gerhard Richter”. de registos
« Andlise e exploragéo dos conteudos do Manual Video: + Materiais
Teoria da cor de escrita
88-91 + Apresentagéo do PowerPoint® “Luz-cor”. 2 TEMPOS
« Esclarecimento de dulvidas e anotages
no caderno de registos.
+ Visualizagao do video “Teoria da cor”, para
apreensao dos contetidos sobre luz-cor.
+ Realizagao da Atividade “Folhas Coloridas”.
Sintese « Exposigao oral dos contetidos, acompanhada pela Video: + Manual
adi‘tiva analise e exploragdo do Manual Mistura das « Manual Digital
e sintese cores
subtrativa & gﬁgemo de
« Visualizagao do video “Mistura de cores”, Video: ) ‘ohas
para entendimento sobre como se obtém Circulo cromético + Caderno de
diferentes cores. registos
« Esclarecimento de duvidas e anotagdes + Materiais de
92-93 no caderno de registos. 4 TEMPOS escrita
+ Debate com os alunos sobre o tema, explorando + Materiais
a rubrica Interpreta e comunica “Henri Matisse”. riscadores
ea
« Visualizagéo do video “Circulo cromético”. M ?u?slos
. gealizéa'(;é? da Atividade “O Circulo aui;g?:s de
romatico”. pintura
Propriedades + Continuagdo da realizagéo da Atividade “O * Manual
e qualidades Circulo Cromatico”. « Manual Digital
da cor
. o " « Caderno de
« Esclarecimento de duvidas e anotagdes Fichas
no caderno de registos.
« Caderno
ist
+ Realizagdo da Ficha n.° 12 “Composigao visual de reg.lé i
com cores neutras”. * Materiais de
94-95 2 TEMPOS escrita
+ Materiais
riscadores e
aquosos
« Materiais
auxiliares de
pintura
Significado e + Andlise e exploragao dos contetidos do Manual, QuizEV: Documento: * Manual
simbologia Luz-cor Sig'n‘rﬂcado' « Manual Digital
das cores : _ _ e simbologia
« Visualizag&o e analise dos documentos das cores « Caderno
“Significado e simbologia das cores” e “Daltonismo deregistos
A cor na obra e ColorADD", como curiosidade para os alunos. Documento: « Materials
de arte « Apresentagdo do PowerPoint® “A cor na Daltonismo de escrita
comunicagao e na arte”. e ColorADD + Materiais
diversos, de
+ Realizagdo da Atividade “O meu Arco-Iris”. PowerPoint®: acordo com
96-99 4 TEMPOS A cor na as atividades
comunicagao
enaarte

+ Resolugao do QuizEV “Luz-cor”, associado
a pagina 110 do manual.
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Anexo 9: Planificagdo Elementos da Forma Visual — 8° ano — Fonte Manual Novo

Visual - EV

e—— PAgg‘As AGCOES ESTRATEGICAS PO _
MANUAL DE ENSINO-APRENDIZAGEM 0 PROFESSOR EXCLUSIVO
+ ALUNO PROFESSOR
Forma « Introdug&o ao tema através da exploragéo da Video: PowerPoint®: + Manual
rubrica Apropria-te e reflete “Skin 2, de Mehmet Skin, de Mehmet | Forma + Manual Digital
Ali Uysal", utilizando como apoio a informagao Ali Uysal
complementar para o professor e a visualizagdodo + Caderno de
video “Skin, de Mehmet Ali Uysal". Video: Fichas
Aprender a ver « Caderno
+ Andlise e exploragéo dos contetidos do Manual as formas deregistos
« Materiais
« Visualizagao do video “Aprender a ver as de escrita
kot « Materiais
" o i . riscadores
62-71 « Apresentagao do PowerPoint® “Forma”. 2 TEMPOS e aquosos
+ Realizagao da Ficha n.° 7 “Composigdo simétrica
e assimétrica”.
Elementos « Analise e exploragdo dos contetidos do Manual Video: . + Manual
visuais Elementos PowerPoint®: + Manual Digital
visuais Criagdo de i gl
« Visualizagdo do video “Elementos visuais™. texturas « Caderno de
Fichas
«+ Visualizagéo do video “Textura”, para
p i « Caderno de
compreensao do conceito. registos
Textura Video: .
« Apresentagdo do PowerPoint® “Criagéo de * Materiais de
texturas”. Textura escrita
72-77 4 TEMPOS « Materiais
riscadores e
« Exploragao das texturas artificiais e aquosos
naturais” .

« Materiais
diversos, de
acordo com
a atividade

Estrutura + Introdugdo ao tema através da visualizagao Video: + Manual
do video “Estrutura”. Estrutura + Manual Digital
Organizacao
e suporte « Andlise e exploragao dos contetidos do Manual * Gatetio oy
da forma QuizEV: Fichas
Elementos « Caderno
+ Realizagéo da Atividade “A minha Borboleta”. visuais da forma de registos
« Materiais
78-87 + Resolugao do QuizEV “Elementos visuais da 8 TEMPOS de escrita
forma”, associado a pagina 110 do manual. . Materiais
diversos, de
acordo com
a atividade

« Materiais
riscadores
€ aquosos
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Anexo 10: Planificagdo Geometria — 8° ano — Fonte Manual Novo Visual — EV

s R RSO D
o DO DO & i RS R
D O-APR D 0 PROFESSOR EXCLUSI
+ ALUNO \'[e}
PROFESS
OR
B ; Video: * Manual
esenho s
geomeétrico + Andlise e exploragao dos contetdos do Manual Tragado de * Manual Digital
elementos < Cademo
geométricos :
::;m d‘: | « Visualizagdo dos videos “Tragado de elementos simples de reg}sfos
& Sparaioas geométricos simples”, “Tragado de retas paralelas e Video: * Materiais
perpendiculares perpendiculares” e “Divisdo de um segmento dereta”. Tragados de retas de esc.:n.ta
paralelas e * Materiais
Divisdo de perpendiculares diversos,
de
um segmento . " - .
de reta 184-191 zrenallzac";éo de exercicios “Tragados Geométricos 4 TEMPOS acordo
ples com a
Angulos atividade
« Anélise e exploragdo dos contetdos do Manual Atividade: * Manual
Construgéo de + Manual Digital
paralelogramos « Caderno
— de registos
aralelogramos| . Materiais de
escrita
« Caderno
de Fichas
« Indicag@o do trabalho auténomo do aluno (TPC): « Materiais
192-197 exploragdo da rubrica Interpreta e comunica “Wassily | 4 TEMPOS riscadore
Kandinsky”. se
. - . ) aquosos
« Inicio da Atividade “O meu Cubo « Materiais
diversos, de
acordo com a
atividade
poligonos * Anélise e exploragéo dos conteidos do Manual Atividade: * Manual .
regulares « Esclarecimento de duvidas e anotagdes no caderno Construgao de um * Manual Digital
de registos. poligono regular « Caderno
de Fichas
« Caderno
198-199 | + Construgé@o de um poligono regular 4 TEMPOS de registos
* Materiais de
. N escrita
+ Continuagéo da Atividade “O meu Cubo”
Documento: * Manual
Sélidos * Manual Digital
geométricos
. : " (para imprimir + Caderno
Sélidos « Andlise e exploragio dos contetidos do Manual para impr de
geométricos e construir) X
208-211 registos
« Construgéo de sélido geométrico, seguindo a sua 4 TEMPOS * Materiais
planificagdo no documento “Sélidos geométricos de escrita
(para imprimir e construir)”.
« Tesourae
cola

« Continuagéo da Atividade “O meu Cubo”
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Anexo 11: Planificagdo do Cubo (pdf) — 8° ano — Fonte Manual Novo Visual - EV

Cubo (hexaedro regular)
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Anexo 12: Luz-Cor (pptx) — Fonte Escola Virtual

P ] ey Amraniage

visyuait
71819

3 o

e

Luz-cor

Sem a presenca de luz ndo
conseguiriamos ver as cores.

A luz é fundamental para que se
possa ter a percecao de todas as
cores que nos rodeiam, no entanto,

78l9

estas podem alterar o brilho ou a
LUZ-COI' intensidade de acordo com a
quantidade ou tipo de iluminagdo.
Linguagem visual
s
Editora e
3 - e o Jr— NOVE
7i8l9 7i8l9

A cor € uma informagdo visual
provocada pela agdo da luz sobre

Quando observamos uma superficie,
vemos a sua cor (por exemplo, vermelha),
porque a luz que nela incide absorve
todas as cores, exceto a que € refletida, e

os olhos e descodificada pelo € essa luz que chega aos nossos olhos.
cérebro.
Na retina existem células
fotorrecetoras (cones)
responsaveis pela distingdo das
e ux:é:':rllm e Com a cor branca e preta, acontece o
: mesmo. Uma superficie preta absorve
todas as cores; uma superficie branca
reflete todas as cores.
LLEES LLEES
3 Lingusgem visual [NoYe) 3 Lingusgem visual Neve
7819 7819
A experiéncia de Isaac Newton é semelhante ao que se passa na Natureza, com o
aparecimento do arco-iris.
A luz, ao passar através das gotas de dgua na atmosfera, decompde-se nas sete
cores visiveis que formam o arco-iris.
LU LU
NEWVE
Linguagem visual SN
3 WL 3 e NSV
7819 RO
7I8l9
Condui-se que a luz branca € a unido de i 2 oy
todas as cores. ando nos referimos as tintas, estamos
R N a falar de cor-pigmento. Neste sistema,
A jungao de todas as cores-luz denomina-se as trés cores primarias s3o o amarelo, o
sintese aditiva. azul-ciano e 0 magenta ’
Neste sistema, as cores primarias s3o o Se as adicionarmos em R
partes iguais,
vermelho (Red), o verde (Green) e o azul obtemos a cor preta.
(Blue), que formam o sistema RGB , muito tasa igna-se por sintese
usado em aparelhos eletrénicos, como sistema designa
i i de , subtrativa, porque a jungao das trés
teleméveis, etc. cores primarias resulta na cor preta, ou
seja, ha mais absor¢do e menos luz a ser
refletida.
LI5S
LN
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3 e

) { —

0O sistema de cores CMYK € baseado na
cor-pigmento, que utiliza as trés cores
primarias mais o preto. A partir destas
pode criar-se uma combinacao ilimitada
de cores que s3o usadas nas artes
gréficas.

0 nome deste sistema advém das letras
iniciais das cores primarias em inglés: C

Johannes Itten foi um tedrico da cor
que desenvolveu o circulo cromatico
para o estudo da cor-pigmento.
Este esquema ajuda a resolver

es de ias, C e
combinagdes entre as diferentes
cores.
Este circulo esta dividido em trés
grupos: cores primarias, secundarias

(cyan); M (magenta); Y (veliow); e K s
e tercidrias.
(black).
LN LN
3 Lingusges visual NSV 3 Lingusges visual NSV
| 7819 ' 7819
Cores primarias Cores secundarias
As cores primdrias s&o cores puras. N&o sao obtidas pela mistura de nenhumas As cores secundarias sdo formadas a partir da jung3o de duas cores primarias em
outras e, combinadas entre si, em proporgoes variadas, formam uma extensa proporgoes iguais.
paleta de cores.
smanto
Ao o Ar-cans o Verde Magures + Amarelo s
Vermeho-slsssnjedo.
e, Mageats « Azekciano = Vielets e,

P

e

Cores terciarias
As cores tercidrias sao formadas a partir da jungao de uma cor primaria com uma

cor secundaria.
Amarsio ¢ Varde = s Amarek + Vermeho-slsssnjedo =
Amertacmistende Cor do rnr
Vet Anvbcns = Mogorts + eomalo-slajado s
Abarveedondo emesminindo

Cores quentes

S3o cores que transmitem a sensagao de
calor, associadas, por exemplo, ao fogo.

Claude Monet, Os mendfores: reflercs vandes, ¢. 191536 frren
Eato

Asubclno + Vickta » elots o Maguate s Fradorich Chide Hassam, 530 Vesse o Se, Samvet, 1904
Reibrormado Vermeiho-aricassdo LN LN
(T [Noyo jc Jro— eve
619 7819
Cores frias Cores complementares Amarelo com viots
S3o cores que transmitem a sensagao de Sdo cores que estdo
frescura, associadas, por exemplo, a dgua. diametralmente opostas no
circulo cromatico.
Uma cor primaria é
complementar de uma
secundaria.
Asul<lano com ver mmbho-sla snjedo

S3o cores contrastantes, que causam maior impacto. .
LU

. (o

Vincert van Gogh, Auterret-ato cem a crelhs Jun e, The M, 1938

cortade, 1889

LN

Reflete e comenta

Observa a obra de Andy Warhol: a mesma imagem em cores diferentes.
Analisa e discute com os teus colegas as sensagoes que cada rosto transmite
ou o que o artista pretendia deixar transparecer com este conjunto de seis
autorretratos.

Andly Warhol, Seis autseretratss, 1967

LN
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Anexo 13: Recursos Maleta Pedagogica 3° *~ Fonte Propria

*Projeto de grupo desenvolvido no ambito deste Mestrado, para a disciplina de Teorias e Praticas da Arte Contemporanea.

CiRCULO CROMATICO

|

SISTEMA CORES LUZ |

CORES TERCIARIAS:

CORES NEUTRAS:

PRETO

SINTESE
ADITIVA

Chama-se sintese aditiva ao processo

em que soma de duas cores leva & obtencao
de uma outra cor, neste processo ha presenca
de luz e se adicionarmos todas as cores
nesse processo obteremos a cor branca.

As trés cores primérias da mistura aditiva s&o:
vermelho, verde e azul, delas obtemos

as trés cores secundarias desse processo
magenta, amarelo e ciano.

BRANCO.

M3c8

LINGUAGEM VISUAL | SINTESE ADITIVA

RED
VERMELHO

GREEN

BLUE GREEN
VERDE

AZUL

MATERIAIS:

- Folhas de Acetato com as trés cores primdrias da Sintese Aditiva
(vermelho, verde e azul)

- Trés lanternas com Iuz branca

- Elasticos ou fita cola

- Superficie de cor neutra (mesa branca, folha...)

INSTRUGOES:

1_Comega por separar os acetatos com as respectivas cores primarias.
Coloca um dos acetatos a frente da lente da lanterna. De seguida, utiliza o
elastico ou a fita cola para prender o acetato a lanterna. Repete o processo
até teres as trés lanternas, cada uma com a sua cor.

2_Agora, tendo a superficie & mao, pega em
duas lanternas, liga-as e aponta-as para o
mesmo sitio. Desta forma iras obter uma cor
secundaria de acordo com as lanternas que
decidiste utilizar. Se utilizares a vermelha e a
verde, irds obter amarelo. Se utilizares Verde
e Azul iras obter o ciano. E se utilizares o ver-
melho e o azul, irés obter magenta

o

3_Por fim, utiliza as trés lanternas com as
suas respectivas cores primarias e aponta-as
todas em simultaneo para o mesmo local da
superficie. Se o processo for feito correta-
mente, irds obter a cor branco.

Desdobravel, Sintese aditiva.
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Anexo 14: Significado e Simbologia das Cores (pdf) — Fonte Escola Virtual

A cor é um elemento fundamental nas artes
visuais.

Em certas ocasibes, as cores tém um
significado proprio e unico. Elas transmitem
uma mensagem que ndo deixa qualquer

' duvida na sua interpretacdo, como é o caso,
por exemplo, do sinal vermelho do transito,
que transmite uma proibicdo ou um perigo.

No entanto, as cores podem ter também
interpretacdes variadas. A simbologia das
cores varia de cultura para cultura e tem um
caracter mais pessoal.

Atribui-se um significado as cores com o objetivo de estas serem compreendidas
universalmente, recorrendo-se a normas e regras para que a mensagem a transmitir seja
clara e de facil interpretacéo, sabendo que o recetor tem de conhecer o cédigo.

fIK=—H ¢

m mee = B
<= N O =
m Il " X[+
Z hd » o D=i»
= e T
n=>p =-

SALSDA
PO®S®
LR ®
@®000

Para interpretarmos o significado das bandeiras
nauticas, devemos previamente conhecer e aprender os
seus significados, para depois interpretarmos o que
cada uma transmite.

As cores utilizadas nos sinais de transito, na sinalética
balnear, nos ecopontos, nas bandeiras dos diferentes
paises, no desporto, etc., sdo ja entendidas por todas as
pessoas da mesma forma.

Nas normas industriais, sabe-se que o amarelo esta associado
aos sinais de perigo e precaucao; a cor verde relaciona-se
com indicagbes de emergéncia; os sinais vermelhos s&o de
proibic&o ou de alerta; e a cor azul informa ou obriga.

O uso da cor enquanto codigo permite transmitir mensagens que sejam
compreendidas por todos em qualquer parte do mundo.
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As cores tém uma grande influéncia psicoldgica sobre o ser humano. Existem cores que
transmitem alegria e otimismo; outras transmitem serenidade, tranquilidade ou tristeza.

A simbologia da cor como suporte do pensamento simbélico na criacdo dos conceitos e na
associacédo dos elementos é muito antiga e universal.

Na cultura ocidental, associam-se as cores aos seguintes aspetos:

— favorece a memoria e o raciocinio légico. Tem
uma acéo inspiradora e regeneradora.

— proporciona o otimismo, abre a mente para
novos objetivos e é a cor da intelectualidade.

Vermelho - estimula a atividade fisica e mental; é
revigorante, motivador e potencializa a energia vital.

Violeta — acalma a mente e os nervos; ajuda a aumentar a
concentracédo.

Azul - transmite calma e tranquilidade, eliminando a
sensacdo de angustia e tristeza.

Verde — produz equilibrio e harmonia, causando um efeito
calmante e refrescante, proporcionando esperanca e
satisfacéo.

A cor tem uma influéncia tdo grande nas nossas vidas que até existe uma
especialidade terapéutica — a cromoterapia — que usa as propriedades das
cores para ajudar as pessoas a terem uma satde mais equilibrada.

As cores néo produzem o mesmo efeito em todas
as pessoas, pois ha fatores culturais, religiosos
e pessoais que fazem com que a mesma cor ndo
seja apreciada ou tenha o mesmo simbolismo e
significado para todos.

Na india, as noivas nunca se casam de branco,
pois esta é a cor do luto. Usam cores quentes e

,' vivas, pois representam a alegria, a saude, o

———+———= desejo de sorte e 0 amor.

As cores s@o uma excelente forma de transmitir uma mensagem. No entanto, conforme a
cultura, os seus significados podem ser semelhantes ou divergirem. O seu
conhecimento é importante para se entender melhor a ideia que elas transmitem.
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Anexo 15: Criacdo de Texturas (pptx) — Fonte Escola Virtual

Educacts Vi i 3 Linguagem visual I _o)'/‘?
\/ 7i8l9
r\l @ 0 Textura
visdal e
7|8 |9 ﬂd:s:rsl‘a;::emmms!ﬂs
- Apercebemo-nos das texturas
Criagdo de texturas através da visio ou do tato.
Linguagem visual | Elementos visuals
'!mﬁ Albcacht Dlkee, Leb —
o Jrm— NON©) o Jrmm— NoY.o)
L 7819

Podemos encontrar varias texturas nos diferentes espagos, em materiais
usados na arquitetura, no revestimento do corpo dos animais, nos objetos que
nos rodeiam. Estas podem ser naturais ou artificiais.

As texturas podem ser visuais ou téteis, dependendo do sentido que se usa para a
sua percegao.

S3o texturas visuais aquelas que s3o criadas pelo ser humano, através do desenho
e pintura, para causar sensagoes de liso, dspero, macio, rugoso, etc.

As texturas tateis s30 aquelas que sentimos ao tocar nas varias superficies.

ez, PeLn
o Jrm— NVE o Jrm—— NVD
7819 7819
As texturas visuais podem ser criadas através de varias técnicas, como, por
exemplo, a colagem. Ha texturas que s3o obtidas pela
construcdo de objetos/elementos.
balhado
t fiferent
ez, PeLn
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No desenho e na pintura podem ser criadas texturas visuais através da aplicagdo de
pontos, linhas ou manchas.

Na escultura, a técnica de incisao € usada em pedra, madeira ou outro suporte
para criar texturas.

Soud Pléckdo, Performer 45, 2071 Paulo Neves, Sontos08, sem data

o Jr—— NSV
) 3 Linguagem visual .9‘\"{9
7819
A técnica para se obter
Através da impressdo de objetos texturas por friccio (frottage)
podem criar-se texturas visuais. ou por decalque foi usada por
Uma simples impress3o digital ou alguns artistas.
a criagdo de “carimbos” originais
podem transformar-se em texturas
interessantes.
e [N y————
[ L=58
7I8l9 7819

LN

Experimenta criar
texturas através das
técnicas que
aprendeste.

Porto
Edto
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Anexo 16: Criacdo de Texturas (pptx) — Fonte Escola Virtual

Escache Vil 748000 s st s oy A ot s O o

visJel

o Jrr— [NoYi©
7819
Forma
A forma € tudo aquilo que vemos.

Quando olhamos a nossa volta, vemos uma imensidade de formas, que se
conseguem distinguir devido a combinagao dos diferentes elementos que as

Forma \ = )
Linguagem visual | Forma u
Porto i
M- Fem— - e,
R 3 e e
. "
as formas através dos nossos sentidos e, essencialmente, 7819 - 71819
2 matéri e umaf B PR
o - pe A linha que contorna uma forma i linha de ou 30.
Esta linha origina a silhueta, drea delimitada pela linha de contorno.
A sllhueta ds borbolets é o éree.
o it - CHicags, inha de comorno os configuracio. Ieacke lireitada peda sus lnhs de
a4 LU boaons LU
o Jrmme—— Neye o Jm— NoY.o
. 7819 . - e 7819
Formas S|mples e compostas Formas naturais e artificiais
As formas simples ou ¢ do namero de que as As formas naturais sao as que existem na Natureza. As formas artificiais sdo todas

e '
HA

s formms skaples 150 consttubdas por wm s formes compoatas 1o conmiuidas por
loamento. O chcilo, 0 quadrado o o tllngulo ‘wirion alemantos. Por axemplo, & cabeteks &
330 eoamplos de formas simpls. um forms compets

LN

aquelas criadas pelo ser humano.

a2
&

s formas arthicis entho quese sempre msociadss 8

urme fuscis, saje sle ctlitirls ou evtitica. Estas

hivanss, mpasar do tesem cores dlisrartes, Compsem I oty
e o, LU
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Linguagem visual

Nove

Formas bidimensionais e tridimensionais

As formas bidimensionais possuem
duas dimensoes (comprimento e
largura), sendo planas.

As formas tridimensionais possuem
volume, apresentando trés
dimensoes (comprimento, largura e
altura).

7819

LN

o g NVO

Formas simétricas e assimétricas 71819

As formas simétricas sdo aquelas que, através de um eixo imaginario, se dividem em duas
partes idénticas.
As formas com auséncia de simetria s3o formas assimétricas.

A w

3 Linguagem visual
Formas artisticas

As formas artisticas sao todos os objetos
artisticos entendidos como o produto de uma
atividade humana que recorre a uma grande
variedade de linguagens.

Um desenho, uma pintura, uma escultura, um
produto de design, uma obra arquitetonica
s@o exemplos de formas artisticas.
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As formas artisticas podem ser simétricas ou assimétricas. 819
oo b,
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Anexo 17: Design de Comunicagéo (pptx) — Fonte Escola Virtual (Adaptagéo grafica)

MIC3

COMUNICACAO VISUAL | DESIGN DE COMUNICACAO/GRAFICO

Desi
Disciplina que tem por objetivo
a criagdo de objetos ou produtos
cuja forma se adeque o mais
perfeitamente possivel a fungao
para que se destinam,

conciliandocritérios estéticos,
técnicos, etc.

MALETA
| VANDA BRAZONA PEDAGOGICA VANDA BRAZONA

MIC3
MIC3

COMUNICAGAO VISUAL | DESIGN DE COMUNICACAO/GRAFICO COMUNICAGAO VISUAL | DESIGN DE COMUNICACAO/GRAFICO

sig_ Individuo
que concebe um
projeto ou modelo.
Profissional que tra-
balha na criagdo gra-
fica e esquematica

COMUNICAR

Significa transmitir
uma mensagem
através de um
sistema organizado

producso industrial; de simbolos,
desenhista industrial. que se designa
linguagem.

3* 3*

MALETA MALETA
PEDAGOGICA VANDA BRAZONA PEDAGOGICA

Mmic3
MIC3

COMUNICAGAO VISUAL | DESIGN DE COMUNICACAO/GRAFICO COMUNICAGAO VISUAL | DESIGN DE COMUNICACAO/GRAFICO

DESIGN PETER
DE COMUNICACAO BEHRENS

£ um dos dominios do design. Foi considerado

POr Muitos o primeiro
Como a designacgdo indica, compete ao design designer, embora esta
de a do dos visuais et
das mensagens a serem transmitidas ao publico: k]
Em 1907 desenvolveu
o projeto da fabrica AEG,
» . s produtos @ o design
‘ LOgéTIpOS I I Marcas I I LGyOMfS ‘ l Anuincios I g8 Cominicacan comote AF G=METALLIADENLAMPE
| Revistas | | Jomnais | | outdoors | Embalagens|
3 & a & preree————— e —
ttpe/danietecrcdesion.com/ etpa o s com/
MALETA MALETA
PEDAGOGICA VANDA BRAZONA PEDAGOGICA VANDA BRAZON
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Ha varios elementos graficos a ter em conta na
criagdo de um projeto/produto grafico:

ograna |\ tontnagan || or || ragnac

VANDA BRAZONA

_Mmic3

3@

A
PEDAGOGICA

COMUNICAGAO VISUAL | DESIGN DE COMUNICACAO/GRAFICO

DOZra

Para uma maior eficacia e simplicidade
na comunicagdo, é preciso estudar a
base: cardcter ou letra.

O tamanho da letra denomina-se corpo,
e este varia consoante o objetivo
pretendido.

MIC3

3@

‘COMUNICAGAO VISUAL | DESIGN DE COMUNICACAO/GRAFICO

A letra e a relagdo texto
‘@ imagem sao elementos
importantes numa
composicao grafica, quer
esta seja um logétipo,
uma paginagao ou uma
embalagem.
TOLERANCE
E importante que a letra
seja legivel e permita
uma fécil leitura.
Aimagem também
deve ser simplificada
e apelativa.

_Mic3

COMUNICAGAO VISUAL | DESIGN DE COMUNICACAO/GRAFICO

cor

A cor é um elemento
visual fundamental

e é utilizada para
destacar determinados
elementos gréficos,
sejam imagens, letras
ou simbolos, estando
presente em qualquer
produto grafico:
simbolos, logétipos,
cartazes, design editorial,
embalagens, rétulos, etc.

a@

A
PEDAGOGICA

Numa paginagao,

a articulagdio das
imagens e do texto

al inimeras
possibilidades, contudo,
numa composicao grafica
ccomo uma revista,

um livro, um jornal ou um
catdlogo, é preciso criar
uniformidade entre

as paginas e os diferentes
elementos aplicados,
como sinais, linhas,
formas e/ou cores.

oo Machado,Cataz. 020 ot Mt Carte. 000
M eamechedicam freer bty
A MALETA
PEDAGOGICA PEDAGOGICA
8
£ ‘COMUNICAGAO VISUAL | DESIGN DE COMUNICACAO/GRAFICO

P

Logotipo || Marca | Ediforial | Fiyers/Brochuras
e | oo | e
e

| VANDA BRAZONA

MiC3

3@

A
PEDAGOGICA

COMUNICAGAO VISUAL | DESIGN DE COMUNICACAO/GRAFICO

£ um conjunto formado
por letras, com ou sem
imagens, que tem como
objetivo a identificagdio
de algo, seja uma empresa,
um produto ou uma
identidade corporativa

Ha varios tipos de logétipos,
mas todos tém algo em
comum’ a simplicidade
formal para facilitar a identifi-
cacdo e a leitura

Netpe/Pucristurscrestiva.com/
Na maior parte das vezes, os logétipos

s30 obtidos através de uma estrutura
'geométrica (simplicidade formal).

_Mic3

a@

A
PEDAGOGICA

COMUNICAGAO VISUAL | DESIGN DE COMUNICACAO/GRAFICO

E 0 elemento visual de
uma empresa que permite
identifica-la de imediato e
distingui-la das outras. Esta
presente nos produtos, na
documentacdo, nas lojas,
na frota de transportes, etc.

Pode representar uma
identidade coorporativa,
devera ser registadas
para efeitos de
propriedade legal
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MiCc3

COMUNICAGAO VISUAL | DESIGN DE COMUNICACAO/GRAFICO

O design editorial
integra tudo o que

é impresso em grande
ndmero, como:

- Revistas |
- Jornais

u’ n n E
- Livros

Ditpe/wwow josomachado.com/

MALETA
PEDAGOGICA

Mic3

MALETA
PEDAGOGICA

COMUNICAGAO VISUAL | DESIGN DE COMUNICACAO/GRAFICO

Flyers/Brochuras

Flyer é uma comunicagiio
publicitdria impressa

em pequeno formato,

em suporte leve e que
ndo possui dobragens.

As brochuras/panfletos
podem apresentar
dobragens.

Mic3

COMUNICAGAO VISUAL | DESIGN DE COMUNICACAO/GRAFICO

Os outdoors, como
o nome indica, sdo
os produtos de
comunicagdo visual
concebidos para

o exterior, possuindo
grandes dimensoes
para facilitar
aleitura.

MALETA
PEDAGOGICA

_Mic3

MALETA
PEDAGOGICA

COMUNICAGAO VISUAL | DESIGN DE COMUNICACAO/GRAFICO

| Mares i

M:
Mo ) ks i

i Trasscor- Mar
i g Portugués

=l

b

José Brandso e Susana Biito, Mar Portuguds, 2015
Dttpa/ e b3design ot/

Mic3

COMUNICAGAO VISUAL | DESIGN DE COMUNICACAO/GRAFICO

O design de uma pagina web
tanto pode ser elaborado por
um designer de comunicacao
como por um profissional na
area especifica do web design.

O menu de uma pagina web
deve apresentar um aspeto
simples, com elementos graf-
icos visuais que facilitem a in-
teracdio com o utilizador

hitpa/firww pinterest pt/

MALETA
PEDAGOGICA

MiC3

MALETA
PEDAGOGICA

COMUNICAGAO VISUAL | DESIGN DE COMUNICACAO/GRAFICO

O designer, ao produzir uma
embalagem, deve ter algumas
preocupacdes:

- a descri¢do do produto

a embalar, as suas dimensdes,
0 peso, 0 tamanho e o volume,
- o transporte

e manuseamento;

- o cuidado com os materiais
(protecao do ambiente).

bitps/foww pintarast pt/

_Mic3

COMUNICAGAO VISUAL | DESIGN DE COMUNICACAO/GRAFICO

A sinalética é uma area

do design que tem como |
objetivo transmitir (HES >
informagdes precisas q [srommroom 3
e de cardcter imediato. e

/]

Detos//fwww piterestt/

MALETA
PEDAGOGICA

Mic3

MALETA
PEDAGOGICA

COMUNICAGAO VISUAL | DESIGN DE COMUNICACAO/GRAFICO

inserem-se na area da
sinalética e tém como
objetivo uma linguagem
universal. Por isso, 0s seus
elementos devem ser
simplificados para terem
um reconhecimento
imediato.

hitos//fowww pintorest ot/
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Anexo 18: Critérios de Avaliagdo 2022/23 — EV — 7°, 8° e 9° (Fonte AEPAA)

- Cooperagéo

- Autonomia

- Empenho

- Autorregulagao
- Organizagé@o

- aspirar ao trabalho bem feito, ao rigor e a superagéo;
- ser perseverante perante as dificuldades;

- ter sensibilidade e ser solidario para com os outros.
Curiosidade, reflexdo e inovagao:

- querer aprender mais;

DESCRITORES
i DO PERFIL PROCESSOS DE RECOLHA DE
Subcritérios APRENDIZAGENS ESSENCIAIS/ Descritores de desempenho DOS ALUNOS INFORMAGAQO Instrumentos
(competéncias)
CONHECIMENTO APROPRIAGAO E REFLEXAO Tipologias:
25% -Refletir sobre as manifestagdes culturais do patriménio local e global « Atividades praticas | - Fichas formativas;
o (obras e artefatos de arte — pintura, escultura, desenho, assemblage, que implicam
Subcritérios: colagem, fotografia, instalagdo, land’art, banda desenhada, design, . :
° e A : pesquisas e aplicagdo
- Aquisicio arquntgtura, anesanatp, multimédia e Ilnguagens cinematogréficas). AB.CD de conhecimentos
. -Dominar os conceitos de plano, ritmo, espago, estrutura, luz-cor, St B . =
- Compreens&o . 2 tedricos, exploragao de
- Aplicaggio enquadltament‘co, entre outros em drferentgs contextos e 'modalld'ades competéncias técnicas | - Apresentagao de
expressivas: pintura, escultura, desenho, design, fotografia, cinema, video, & promovem o trabalhos
banda desenhada. ) ) ) desenvolvimento de
-Reconhecer a |mpor1a.n(:|a da.s |magen§ cqmo meios de Fornunlca@f) de Aprendizagens
massas, capazes de veicular diferentes significados (econémicos, politicos, Essenciais.
sociais, religiosos, ambientais, entre outros). - Metologias Ativas
-Enquadrar os objetos artisticos de diferentes culturas e periodos (Thinglink)
histéricos, tendo como referéncia os saberes da Histéria da Arte (estilos,
movimentos, intencionalidades e ruturas). « Exercicios préticos
COMUNICAGAO INTERPRETAGAO E COMUNICAGAO especificos de o
experimentagdo de | - Questionarios
30% - Compreender a comunicagdo visual nos processos de fruigdo dos materiais e técnicas Quizzes
L universos culturais. de expresséo
Suberitérios: - Relacionar o processo criativo com a intencionalidade dos objetos | A B, C, D, H, | | plastica e de
- Corregao artisticos e interrogar os processos artisticos para a compreenséo da arte
- Clareza contemporanea. - Perceber os “jogos de poder” das imagens e da sua
- Dominio da linguagem capacidade de mistificagdo ou desmistificacéo do real. exploragao simples
especifica -Transformar os conhecimentos adquiridos em novos modos de apreciagédo de conteudos. - Proposta de
do mundo. atividade com
- Interagir com tolerancia, empatia e responsabilidade e argumentar, carater pratico
negociar e aceitar diferentes pontos de vista, desenvolvendo novas formas (individual e/ou a
de estar, olhar e participar na sociedade. « Projetos de turma pares)
RESOLUGAO DE EXPERIMENTAGAO E CRIAGAO e/ou articulagéo
PROBLEMAS disciplinar
- Articular conceitos (espago, volume, cor, luz, movimento, estrutura, forma,
30% ritmo), referéncias, experiéncias, materiais e suportes nas suas
L composigoes plasticas.
Suberitérios: - Manifestar expressividade nos seus trabalhos, selecionando, de forma
_ i intencional, conceitos, tematicas, materiais, suportes e técnicas. 5
inlfr(\)t:enr][.;r:;qéo 8. andiseda - Justificar a intencionalidade das suas composigoes, recorrendo a critérios A, B,C,D,H, " Obsewaga%d'reta'
- Adogao de estratégias de ordem estética (vivéncias, experiéncias e conhecimentos). 1 em situacéo de
adequadas - Organizar exposigdes selecionando trabalhos tendo por base os '"abalh_o ede
- Andlise critica processos de andlise, sintese e comparagao, que conjugam as nogdes de interacdo, em sala
composigéo e de harmonia, de acordo com o objetivo escolhido/proposto. de aula.
- Selecionar, de forma auténoma, processos de trabalho e de registo de
ideias que envolvam a pesquisa, investigagado e experimentagéo.
- Adequar comportamentos em contextos de cooperagdo, partilha,
colaboragao e competigao.
DESENVOLVIMENTO Responsabilidade e integridade:
PESSOAL E - respeitar-se a si mesmo e aos outros; - Grelha de registo
INTERPESSOAL - saber agir eticamente, respondendo pelas proprias agoes. de observagao
Cidadania e participagao:
15% ;
- respeitar o bem comum;
Subcritérios: - respeitar a diversidade humana e cultural;
- agir em prol da solidariedade e da sustentabilidade ecolégica. - Grelha de
- Responsabilidade Exceléncia e exigéncia: D,EF,G,J autoavaliagao do

aluno

- manifestar pensamento reflexivo, critico e criativo.

Liberdade:

- Manifestar a autonomia pessoal centrada nos direitos humanos, na
democracia, na cidadania, na equidade, no respeito mutuo, na livre
escolha e no bem comum.

A - Linguagens e textos | B - Informagao e comunicagéo | C - Raciocinio e resolugéo de problemas | D - Pensamento critico e pensamento criativo | E - Relacionamento interpessoal |
F - Desenvolvimento pessoal e autonomia | G - Bem-estar, satde e ambiente | H - Sensibilidade estética e artistica | I - Saber cientifico, técnico e tecnolégico | J - Consciéncia e dominio do

corpo
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Anexo 19: Descritores de Desempenho 2022/23 — EV — 7°, 8° e 9° (Fonte AEPAA)

Descritores de Desempenho

- Autorregulacao

- Organizacao

CRITERIOS Subcritérios NIVEL 5 4 NIVEL 3 2 NIVEL 1
- Adquire e compreende - Adquire e compreende uma parte - Nao adquire nem compreende os
Aquisi plenamente os conhecimentos das significativa dos conhecimentos conhecimentos das realidades
- Aquisigdo realidades artisticas no universo das realidades artisticas no universo artisticas no universo das artes
CONHECIMENTO K das artes visuais. das artes visuais. visuais.
- Compreensao
250 Apli - Aplica amplamente os - Aplica maioritariamente os - N&o aplica conhecimentos e
- Aplicagdo conhecimentos e técnicas das conhecimentos e técnicas das técnicas das realidades artisticas no
realidades artisticas no universo realidades artisticas no universo das universo das artes visuais.
das artes visuais. = artes visuais. -
g g
- Comunica com elevada corre¢@o :,E-, - Comunica com alguma corregéo e § - Nao comunica com corre¢ao nem
- e clareza demonstrando reflexao, £ | clareza na forma como se expressa £ | com clareza, no universo das artes
- Corregdo imaginacg&o e inovagéo na forma § no universo das artes visuais. E: visuais. Nao convoca
como se expressa, no universodas | = | Convoca alguns conhecimentos e S | conhecimentos nem ferramentas
COMUNICACAO |~ Clareza artes vi_suais. Convoca dife_rentes fe_rra_mentas para pensar para pensar criativamente.
conhecimentos, metodologias e criativamente.
30% fe(rgmentas para pensar
criativamente.
- Dominio da - Domina amplamente a linguagem - Domina alguma linguagem - Nao domina a linguagem
linguagem especifica em varios dominios do especifica nos varios dominios do especifica nos varios dominios do
especifica universo das artes visuais. universo das artes visuais. universo das artes visuais.
- Interpreta e analisa plenamente - Interpreta e analisa uma parte das - Nao interpreta nem analisa as
as informagdes sobre as realidades informacdes sobre as realidades informacdes sobre as realidades
artisticas no universo das artes artisticas no universo das artes artisticas no universo das artes
- Interpretacao visuais. visuais. visuais.
e analise da
informagé&o - Adota e adequa amplamente - Adota e adequa estratégias e
estratégias e solugées de forma solucdes de forma inovadora e - Nao adota nem adequa
RESOLUCAO DE | - Adog'éc_) de inovadora e criativa face aos cnagva face aos projetos e as estr'atéglas.e solu_gbes face aos
PROBLEMAS estratégias projetos e as realidades artisticas realldades 'amstlcasvno universo das projetos e as realndaQes ‘anlstlcas no
adequadas no universo das artes visuais. artes visuais. Organiza diferentes universo das artes visuais.
30% Organiza de modo consciente suportes, instrumentos e materiais e
(sustentavel e ecolégico) diferentes aplica-os.
suportes, instrumentos e materiais
e aplica-os.
- Desenvolve plenamente a - Desenvolve, por vezes, a - Nao desenvolve a capacidade de
- Andlise critica capacidade de reflexao e de capacidade de reflexdo e de analise reflexdo e de andlise critica face aos
analise critica face aos projetos e critica face aos projetos e as projetos e as realidades artisticas no
as realidades artisticas no universo realidades artisticas no universo das universo das artes visuais.
das artes visuais. artes visuais.
-Responsabilidade | - Revela plenamente - Revela responsabilidade, -Néao revela presponsabilidade,
responsabilidade, cooperagao, cooperacao, autonomia, empenho, cooperagdo, autonomia, empenho,
DESENVOLVI - Cooperagao autonomia, empenho, autorregulacéo e organizacgéo. autorregulagéo e organizacéo.
MENTO autorregulagéo e organizagéo.
PESSOAL E - Autonomia
INTERPESSOAL
- Empenho
15%
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Anexo 20: Cartaz da Exposi¢cdo “Era uma vez®” — Fonte propria

EXPOSICAO

Organizagao:

i Centro
Agrupamento Hospitalar
de escolas

POETA Universitario
ANTONIO ALEIXO do Algarve
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Anexo 21: Totem da Exposi¢do “Era uma vez3” — Fonte propria

> Making of projeto “Era uma vez': https://indd.adobe.com/view/86653ed2-5093-4938-a150-cb23fd089954
> Diaporama cubos: https://indd.adobe.com/view/4f7f07ed-a236-4644-9b88-ff999180f335
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Anexo 22: Home Page “Era uma vez®“ - Pagina web interativa — Fonte propria

Era
uma
vezs

A imaginacdo

é uma das principais
formas pelas quais

as criancas constroem
o seu conhecimento
sobre o mundo.

: Jean Piaget

Era
uma
vez:s

Agrupamento
de escolas

POETA
ANTONIO ALEIXO

> P&gina web interativa: https://indd.adobe.com/view/ff66218d-43b2-48ab-9cdd-8e2479c4503d
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