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“A arte existe porque a vida n&o basta.”

Ferreira Gullar
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RESUMO

O presente relatorio € fruto do estagio pedagdgico realizado no &mbito do mestrado
em Ensino de Artes Visuais no 3° Ciclo do Ensino Basico e Secundario. O mesmo
decorreu na Escola Secundaria Camilo Castelo Branco na cidade de Vila Real, ao longo
do ano letivo 2024/2025.

Esta reflexdo tem origem na observagéo de aulas de turmas do 8° ano de
escolaridade. Durante esse processo, foi possivel identificar algumas dificuldades
comuns entre os alunos dessa faixa etaria, como a falta de criatividade, baixa capacidade
de concentracao e relagdes interpessoais pouco desenvolvidas. Entre esses desafios, o
mais evidente foi a escassez de criatividade, especialmente quando Ihes era proposta
uma nova atividade. A realidade observada motivou uma busca por praticas,
metodologias e inovagdes pedagdgicas que pudessem ajudar a atenuar essas
dificuldades. Por meio de um dialogo préximo com o Professor Cooperante, com os
préprios alunos e com os docentes do grupo 600, constatou-se que essas problematicas
estdo presentes em varias turmas, com maior incidéncia no 3° ciclo do ensino basico.

A partir da leitura e analise de diversos autores ligados a educagéao artistica e a
criatividade, foi possivel desenvolver uma compreensao mais critica e aprofundada sobre
os temas envolvidos nesta proposta. Com base na reflexao sobre o que foi observado em
sala de aula, aliada a experiéncia profissional e orientagdes tedricas, optou-se por aliar
praticas de contextualizacdo curricular a jogos didaticos e dindmicas de grupo nas aulas
de Educacado Visual. Essa abordagem visou estimular as relagdes interpessoais, a
concentracdo e a criatividade dos alunos, partindo dos seus préprios interesses e
motivagdes. Assim, durante a implementacido da unidade didatica, desenvolveu-se uma
proposta de trabalho com o tema da comunicagao, utilizando jogos direcionados para
atender as problematicas identificadas. Os alunos foram interpelados e, também por meio
de observacgao direta, foi possivel perceber que a aplicagao dos jogos e dinamicas teve
efeitos positivos: contribuiu para melhorar as relagbes interpessoais, aumentar a
concentracao e estimular a criatividade para que a praticas de artes visuais dos alunos
se torne mais expressiva, original e fortalecendo a sua autonomia criativa.

Este relatorio tem entdo como objetivo apresentar todo este percurso de estagio,
desde a fase de observacgao das aulas até a implementacao e analise da unidade didatica.
Ao longo deste relatério, sdo também abordadas as limitagbes encontradas e desafios
enfrentados, os quais contribuiram para uma aprendizagem mais consciente e para o
aprimoramento da pratica docente em Artes Visuais.

PALAVRAS CHAVE: Educagao; Arte; Criatividade; Educagado Visual; Jogos

didaticos.
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ABSTRACT

This report is the result of a teaching internship carried out as part of a master's
degree in Visual Arts Education in the 3rd Cycle of Basic and Secondary Education. It took
place at Camilo Castelo Branco Secondary School in the city of Vila Real, during the
2024/2025 academic year.

This reflection stems from observing classes of 8th-grade students. During this
process, it was possible to identify some common difficulties among students of this age
group, such as a lack of creativity, poor concentration, and underdeveloped interpersonal
skills. Among these challenges, the most evident was the lack of creativity, especially
when a new activity was proposed. The reality observed motivated a search for practices,
methodologies, and pedagogical innovations that could help mitigate these difficulties.

Through close dialogue with the Cooperating Teacher, the students themselves,

and the teachers of the group 600, it was found that these problems are present in several
classes, with a higher incidence in the 3rd cycle of basic education.
Based on the reading and analysis of various authors linked to arts education and
creativity, it was possible to develop a more critical and in-depth understanding of the
themes involved in this proposal. Based on reflection on what was observed in the
classroom, combined with professional experience and theoretical guidelines, it was
decided to combine curricular contextualisation practices with educational games and
group dynamics in Visual Education classes. This approach aimed to stimulate
interpersonal relationships, concentration and creativity among students, based on their
interests and motivations. Thus, during the implementation of the teaching unit, a work
proposal was developed on the theme of communication, using games designed to
address the problems identified. The students were questioned, and, also through direct
observation, it was possible to see that the use of games and dynamics had positive
effects. To enhance the students' visual arts practices and foster their creative autonomy,
implementing the teaching unit contributed to improving interpersonal relationships,
increasing concentration, and stimulating creativity.

This report aims to present the entire internship process, from the observation
phase of the classes to the implementation and analysis of the teaching unit. Throughout
this report, the limitations encountered and challenges faced are also addressed, which
contributed to more conscious learning and the improvement of teaching practice in Visual
Arts.

KEYWORDS: Education; Art; Creativity; Visual Education; Educational games.
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RESUME

Ce rapport est le résultat du stage d'enseignement réalisé dans le cadre du master
Enseignement des Arts Visuels dans le 3e cycle de I'enseignement fondamental, de base,
et secondaire. |l s'est déroulé a I'école secondaire Camilo Castelo Branco dans la ville de
Vila Real durant I'année scolaire 2024/2025.

Cette réflexion est issue de l'observation des cours dans des classes de 8éme
année. Au cours de ce processus, il a été possible d'identifier certaines difficultés
communes aux éleves de cette classe d’age, telles qu'un manque de créativité, une faible
capacité de concentration et des relations interpersonnelles peu développées. Parmi ces
défis, le plus évident est le manque de créativité, surtout lorsqu'on leur proposait une
nouvelle activité. La réalité observée a suscité une recherche de pratiques, de
méthodologies et d'innovations pédagogiques susceptibles d'atténuer ces difficultés.
Grace a un dialogue étroit avec I'enseignant coopérant, les éléves eux-mémes et les
enseignants du groupe 600, on a pu constater que ces problémes sont présents dans
plusieurs classes, avec un impact plus important dans le 3e cycle de I'enseignement de
base.

La lecture et I'analyse de divers auteurs liés a I'éducation artistique et a la créativité
ont permis de développer une compréhension plus critique et plus approfondie des
thémes impliqués dans cette recherche. Considérant comme point de base cette réflexion
sur ce qui a été observé dans la salle de classe, aliée a I'expérience professionnelle et
aux directives théoriques, nous avons décidé de combiner les pratiques de
contextualisation du programme avec des jeux didactiques bien que les activités aussi
dans les cours d'éducation visuelle. Cette approche visait a stimuler les relations
interpersonnelles, la concentration et la créativité des éléves, en visant leurs propres
intéréts et motivations. Ainsi, au cours de la mise en ceuvre de I'unité didactique, une
démarche a été élaborée pour travailler sur le théme de la communication, en utilisant des
jeux congus pour répondre aux problémes identifiés. Les éléves ont été interrogés et,
grace a l'observation directe, il a été possible de constater que I'utilisation de jeux et des
actions pédagogiques plus dynamiques avait des effets positifs. Pour que la pratique des
arts visuels des éléves devienne plus expressive et originale, en renforgant leur autonomie
créative, I'application de 'unité didactique utilisant ces pratiques a contribué a améliorer
les relations interpersonnelles, a augmenter la concentration et a stimuler la créativité.

L'objectif de ce rapport est, en effet, de présenter le déroulement intégral du stage,
de la phase d'observation des cours a I'exécution et I'analyse de I'unité didactique. Tout

au long de ce travail académique, les limites rencontrées et les défis relevés sont
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également abordés, ce qui a contribué a un apprentissage plus conscient et a
I'amélioration de la pratique de I'enseignement des arts visuels.

MOTS-CLES: éducation ; art ; créativité ; éducation visuelle ; jeux didactiques.
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NOTA PREVIA: O carater eminentemente pratico do estagio realizado —
centrado na implementacao de jogos na disciplina de Educagao Visual numa turma do 8*
ano de escolaridade, na Escola Secundario Camilo Castelo Branco — serviu de ponto de
partida e inspiracdo para a estrutura desta dissertacdo. Assim, optou-se por recorrer a
analogia ao universo dos jogos como fio condutor da escrita e da organizagdo dos
capitulos. Neste sentido, o leitor sera convidado a “jogar” ao longo do texto, encontrando
titulos de capitulos e secgbes que remetem a logica e terminologia dos jogos, reforgando
a relagao entre a pratica pedagogica desenvolvida e a reflexao tedrica que a acompanha.
Esta abordagem visa ndo apenas tornar a leitura mais dindmica e envolvente, mas
também refletir a pratica pedagdgica ludico-criativa que marcou o processo de ensino-
aprendizagem promovido.

Alerto para o facto deste relatério ser resultado do meu trabalho individual,
refletindo desta forma a minha prépria visdo, perspetivas e interpretagdes do vivenciado

até a data de entrega do mesmo.
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INTRODUGAO

Este relatorio visa explanar o estagio realizado para a obtengao do grau de Mestre
em Ensino de Artes Visuais no 3° ciclo do Ensino Basico e Secundario, da Faculdade de
Psicologia e Ciéncias da Educacgéo e da Faculdade de Belas Artes da Universidade do
Porto. Foi realizado no ano letivo 2024/2025 na Escola Secundaria Camilo Castelo
Branco, Vila Real. O estagio decorreu sob a supervisao pedagoégica do professor Carlos
Santelmo e com a orientagcio da professora Marta Sampaio.

O tema da criatividade sempre esteve presente de diversas formas na minha vida.
Reconheco a criatividade como uma capacidade muito positiva, podendo ser utilizada em
diversos prismas. Sempre me considerei uma pessoa criativa e os que me rodeavam
também. Nao posso deixar de relembrar as palavras do meu professor de desenho, da
minha licenciatura que na sua ultima aula dedicou algumas palavras aos alunos de forma
individual, as quais para mim foram: “Ana tu transpiras criatividade por todos os poros!”
Estas palavras exaltaram ainda mais a minha capacidade criativa, talvez pelo
reconhecimento que impactou na minha autoestima. Pretendo também eu, estimular nos
meus alunos esta capacidade criativa e consequente autoestima. E recorrente ouvir em
contexto escolar, as disciplinas de artes, frases como “nao sei como fazer”, “eu nao
consigo”, “ndo tenho jeito para isto”, denotando esta baixa criatividade e falta de
autoconfianga que alguns alunos hoje demonstram. Assim, este tema é para mim de
especial importancia, para que na minha atividade profissional, possa ajudar a elevar a
capacidade criativa dos alunos, melhorando as suas capacidades de resposta, quer ao
nivel pessoal, que a nivel académico e profissional. A pergunta de como poderia
encontrar um caminho para chegar a este fim levou a realizagdo deste estagio e
implementagdo da unidade didatica associada. E meu objetivo encontrar diferentes
abordagens para estimular as relagdes interpessoais, a concentragdo, dando especial
énfase ao estimulo da criatividade.

Este relatorio ndo se sustenta em verdades absolutas ou certezas inabalaveis, mas
sim em experiéncias, vivéncias, pensamentos, ideias e agdes que me acompanharam ao
longo deste ano letivo.

No Capitulo I, apresenta-se a contextualizagio tedrica que fundamentou a pratica
pedagogica desenvolvida durante o estagio, com a exposi¢cdo de conceitos-chave,
autores de referéncia e as respetivas perspetivas.

O Capitulo Il descreve o contexto do local de estagio e os seus intervenientes,

detalhando a realidade observada, a participacdo em atividades e a observagao de aulas.
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A partir da identificacdo das problematicas na turma em questdo, é apresentada a
planificagdo da unidade didatica e as praticas pedagodgicas propostas.

O Capitulo Il expde, de forma pormenorizada, as estratégias implementadas para
responder as problematicas identificadas, bem como a descrigdo dos jogos utilizados e
das etapas da proposta de trabalho.

No Capitulo IV, procede-se a analise dos resultados obtidos através do inquérito
aplicado via Google Forms, seguido de uma reflexao critica sobre os dados recolhidos e
o impacto da unidade didatica.

Por fim, sdo apresentadas as consideragbes finais, que sintetizam as
aprendizagens e contributos deste percurso, bem como as referéncias bibliograficas que

sustentaram teoricamente todo o trabalho desenvolvido.
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EXPERIENCIA PROFISSIONAL PESSOAL

Comecgo este relatério por fazer um breve resumo da minha experiéncia
profissional pessoal, pois € impossivel dissociar a minha “bagagem” pessoal de todo este
percurso ao longo do MEAYV. S&o catorze anos letivos que me acompanham, desde que
iniciei este caminho no ensino. Regressando atras no tempo, nao posso deixar de referir
como se iniciou este processo. Nunca me imaginei como docente. Ao observar a minha
irma (professora de inglés/aleméao) pude observar de perto a exigéncia que esta profissdo
acarreta, mas que nunca me tinha despertado especial interesse. Com a minha
licenciatura em Animacgao e Produgéao Artistica, sempre me imaginei numa profissdo onde
colocasse as artes em pratica. No meu ultimo ano de licenciatura, realizei o meu estagio
curricular no Espaco T, Porto, durante um semestre. Esta associacdo tem como base da
sua intervencéo, a inclusao de pessoas discriminadas pela sociedade, através da arte.
Através desta, tive a oportunidade de realizar ateliers artisticos com os alunos da Escola
Basica de 1.° CEB do Sol, Centro Educativo de Santo Anténio, presidiarios de Santa Cruz
do Bispo e claro, com os utentes do Espaco T. Foram experiéncias verdadeiramente
marcantes, em especial com os jovens do Centro Educativo. Neste local estavam jovens
que cometeram delitos e que por nao terem ainda idade adulta, se encontram neste
espago, como forma de promover a sua reinsergao social. Realizei com estes jovens, a
data, pouco mais novos que eu, ateliés artisticos e com os quais partilhei o meu tempo.
Foi a primeira vez que fui chamada de professora, aquela palavra ecoou sobre 0 meu ser
um certo “peso” que me fez refletir sobre ela. Durante aqueles 45 minutos eu era
responsavel por aqueles seres humanos, confiando-me o papel de os educar para uma
sensibilidade estético-artistica. Tive de conquistar e construir um respeito muatuo, que foi
crescendo a medida que o tempo ia passando e a palavra professora foi-me fazendo cada
vez mais sentido. Acredito que foi esta experiéncia que me metamorfoseou da Ana, a
estagiaria, para a Ana, a professora de Artes. Senti que era o caminho que queria trilhar:
ensinar e ajudar as pessoas através da arte.

Apébs esta experiéncia, regressei a minha terra natal, Mirandela, para a realizagéo
de um estagio profissional, numa associagdo na area da animagao turistica, desportiva e
cultural e também pude ter contacto com criangas através de um ATL (Atelier de Tempos
Livres), realizando diversos ateliers artisticos. Gostei da experiéncia, no entanto, percebi
que o publico-alvo (criangas) nao me fazia tdo completa em relagdo a experiéncia com
jovens. Em 2009, enquanto me encontrava a realizar o mestrado em Ciéncias da Cultura,
especializagcdo em cultura e artes, decidi concorrer para ofertas de escola. Entrei na

Escola Profissional de Desenvolvimento Rural do Rodo, Peso da Régua. Esta escola
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seria o meu “lar’ durante 13 anos letivos consecutivos. Aqui contactei com cursos
profissionais lecionando a disciplina de Expressdes (dramatica, corporal, musical e
plastica). E sobre esta experiéncia que me quero debrucar, pois foi nesta escola, que,
mesmo apesar de nao o ser formalmente, (era técnica especializada) me tornei
verdadeiramente professora. Foi aqui que cresci e me formei enquanto profissional, que
contactei com todas as funcdes inerentes a esta profissdo e na verdade com tantas
outras. Digo isto, pois na minha experiéncia pude vivenciar que ser professor nao se
resume as fungdes institucionais desta profissdo, ser professor &, e citando Paulo Freire
(1996) acreditar que “(...) ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua produgdo ou a sua construgao”. O MEAV surge como a
concretizagcao de todo este processo, de oficializar finalmente a profissdo que escolhi, a
que quero exercer. Acredito que as artes visuais tém um papel fundamental na criagédo
de seres pensantes e criativos, que os valores que as artes nos transmitem podem levar-
nos a acreditar que o mundo pode ser um lugar diferente, um lugar onde a inteligéncia, a
criatividade e aimaginagao nos levem a construir uma percegdo humana mais sinestésica
e a um sentir mais profundo. A um lugar, que nos futuros docentes de artes visuais,
podemos ajudar a descodificar, para podermos, de uma forma mais criativa, sincera,
profunda e sensivel criar um futuro melhor para os alunos, ou indo mais longe, quem sabe
até para um mundo melhor. E tendo como base este contexto de onde parto que o

trabalho que realizo, e posterior reflexdo sobre o estagio realizado, tomam forma.
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CAPITULO | - AS REGRAS DO JOGO

Este capitulo pretende contextualizar as bases e fundamentagbes tedricas, que
serviram como suporte para a execugao do estagio realizado. A observagéo de aulas e a
experiéncia prévia que possuo como docente, permitram-me uma visdo de uma
perspetiva inédita da que, até entdo possuo, impactando a minha reflexdo e modo de
atuacdo. Assim, a constru¢do da unidade didatica, nasceu da vis&do “grande angular” que
o estagio me proporcionou, centrando a unidade didatica na tentativa de resposta as
problematicas observadas. As regras do jogo focam-se desta forma, nos autores que me
permitiram compreender melhor todas as questdes que foram levantadas ao longo de
todo o estagio e influenciaram a minha leitura da realidade e pratica pedagogica no ensino

de artes visuais.
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1.1 ARTE E EDUCAGAO E EDUCAGAO PELA ARTE

Abaixo abordar-se-ao diferentes conceitos ligados a arte e educagao, através da
contextualizagao tedrica de diversos autores e das suas posicdes e perspetivas,
demonstrando em que momentos se interigam e as suas tensbes e diferentes
posicionamentos. E analisada a disciplina de Educagdo Visual e a metodologia da
inovacéo pedagogica como recurso alternativo das praticas tradicionais com o intuito de
melhorar a qualidade da educacéo e atender as necessidades dos estudantes de forma

mais eficaz.

1.1.1 DEFINICOES E SUAS RELAGOES

A escola é o local das aprendizagens essenciais, nao apenas no sentido formal
(conteudos curriculares, disciplinas, exames), mas também no sentido nédo
formal (experiéncias, relagdes sociais, projetos extracurriculares). E também, por
exceléncia, um local de aprendizagens do curriculo escondido ou oculto, através das
vivéncias que os alunos adquirem, pois como nos refere Perrenoud (s/d), a escola € um
local transformador para o ser humano, a todos os niveis. Ela possui uma funcgéo
transformadora, entendida como agente de desenvolvimento humano integral- intelectual,
emocional, social e ético. E o lugar para as aprendizagens, para o desenvolvimento de
capacidades, de destrezas, ndo sao so os conteudos e os conhecimentos, mas também
das atitudes e valores.

Esta diversidade de conhecimentos deve ser levada em conta pelo professor, o
grande impulsionador do conhecimento, que tem de lidar e ter em conta a individualidade
dos seus alunos, mas também a dimensdo coletiva do grupo. Esse papel exige do
educador uma postura reflexiva, sensivel as diferencas e pronto para adaptar as suas
praticas pedagogicas num ambiente heterogéneo e complexo. Esta visdo é-nos mostrada
por Read (2022):

“sejam quais forem as idiossincrasias que o individuo possa ter ao nascer, € dever
do professor irradia-las, a menos que se conformem com um certo ideal de caracter
determinado pelas tradicdes da sociedade da qual o individuo se tornou
involuntariamente um membro.”

(Read, 2022, p.14)
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A critica do modelo de escola tradicional que nao preconiza as diferengas
individuais, sujeita os alunos a um modelo padronizado, que impossibilita a diferenca e
individualidade. E necessario que o professor: “na comunidade da sala de aula, nossa
capacidade de gerar entusiasmo é profundamente afetada pelo nosso interesse uns pelos
outros, por ouvir a voz uns dos outros, por reconhecer a presenga uns dos outros” (Hooks,
2013, p.17). Este papel de professor emancipador e entusiasta, leva-me a realizar um
questionamento sobre que professora de artes visuais desejo ser, tal como nos faz refletir

Ranciére:

“A consciéncia da emancipagao é, antes de tudo, o inventario das competéncias
intelectuais do ignorante. Ele conhece sua lingua. Ele sabe, igualmente, usa-la para
protestar contra seu estado ou para interrogar os que sabem, ou acreditam saber
mais do que ele. Ele conhece seu oficio, seus instrumentos e uso; ele seria capaz,
se necessario, de aperfeicoa-los. Ele deve comecar a refletir sobre essas
capacidades e sobre a maneira como adquiriu.”

(Ranciére 2013, p.60)

E meu objetivo, como futura docente, criar no aluno capacidades emancipadoras
para o exercicio do conhecimento de si mesmo, para que se dé conta de que é capaz de
fazer “tudo aquilo que quiser”.

Segundo Paulo Freire em “A pedagogia do Oprimido” (1996), a submissao do
aluno perante o mestre (professor) esta ainda muito presente e a escola, com o seu
sistema educacional atual, sendo assim perpetuadora de desigualdades sociais
evidentes, através da hierarquizagdo dos sujeitos. A emancipacao, € a chave para uma
educacao dialégica e problematizadora, um caminho libertador para a justica e a
igualdade social. Para Freire (1967), a educagédo ndao deve aumentar a hierarquizagéo,
mas servira sim, como um processo libertador e de didlogo entre os homens, ou seja, um
ato politico, no sentido de ser um instrumento de modificacdo da realidade. Ja para
Ranciére (2013) a educacao nao servira para manter a ordem, mas sim fomentar a
racionalidade, ou seja, pela capacidade de pensar, compreender e expressar 0 mundo
por si mesmo, pois todos tém possuem a mesma capacidade intelectual, sendo que a
diferenga entre as pessoas nao esta na inteligéncia em si, mas no uso que fazem dela e
nas condigbes sociais e simbdlicas que limitam ou favorecem esse uso. Os dois autores
catapultam-nos para uma necessidade de mudanga do sistema educativo. Freire (1967)
com a sua educacgao libertadora e Ranciére (2013) propondo uma ruptura ainda mais

radical.
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Diante das novas qualificagbes exigidas pelos empregadores, os sistemas de
ensino e formagao passam a dar énfase a competéncias mais amplas, conjugadas com
as competéncias intelectuais basicas. Madeira alerta para esta questdo: “perante as
novas qualificagdes requeridas pelos empregadores, um novo mandato social € dado aos
sistemas de ensino e formagéo. A especializagdo é agora preterida em favor de outras
competéncias mais gerais que envolvem habitos de trabalho, atitudes e relacionamento
interpessoal, para além das competéncias basicas intelectuais.” (Madeira, 2006, p.124)
E precisamente sobre estas competéncias que a escola emancipadora se deve debrucar.
A escola ainda continua a demonstrar a sua hegemonia e a reproduzir praticas de
dominacao, que se ndo forem alteradas ndo poderao criar uma escola verdadeiramente
emancipadora e libertadora. Bell Hooks (2017) na sua obra “Ensinando a transgredir” cria
um estreito didlogo com Freire acerca desta pratica da escola libertadora e emancipadora
ao dizer que “o aprendizado, em sua forma mais poderosa, tem de fato um potencial
libertador” (Hooks, 2017, p.13). Assim é urgente que a escola forme para a autonomia e
a emancipacao dos que a frequentam, para desta forma contrariar a perpetuagao do ciclo
de dominacdo do poder. E necessario um foco nas capacidades de questionamento
social, politico e educativo, fomentando um empoderamento para o pensamento critico e
da sensibilidade perante o mundo que os rodeia, pois repito o que ja em cima referi
“ensinar nao é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria
produgao ou construgao” (Freire,1996, p.25).

A educacdo é um processo continuo de formacido e desenvolvimento do ser
humano, das suas potencialidades, capacidades e competéncias. Nao se limita ao
ambiente escolar, mas ocorre em diferentes contextos sociais, culturais e histéricos. A
compreensao da educagdo sob multiplos prismas exige a consideragdo das
contribuigdes de pedagogos, filésofos, socidlogos e outros pensadores, cujas reflexdes
ampliaram e aprofundaram a concegéao desse fenébmeno, tornando-a mais complexa,
critica e abrangente. Destaco, entre muitos outros:

Emile Durkheim (1858-1917), que foi um dos fundadores da sociologia moderna.
Estudou as instituicdes sociais (como a familia, a religido e a escola) e a sua influéncia
sobre o comportamento humano. Na educacao, é referéncia ao perspetivar a escola como
uma ferramenta de integragdo e coesao social.

John Dewey (1859-1952) filésofo, psicologo e educador americano, é
considerado um dos principais nomes da escola progressista e do movimento
da educacao ativa. O seu pensamento influenciou fortemente a pedagogia moderna,
especialmente nas praticas centradas no aluno.

Maria Montessori (1870-1952), médica, pedagoga e educadora italiana, foi

também a primeira mulher a formar-se em medicina em Italia. Dedicou sua vida a estudar
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o desenvolvimento infantil, através de observagdes cientificas, criando um método
pedagogico inovador centrado na crianga como protagonista da propria aprendizagem.

Jean Piaget (1896-1980) € um nome incontornavel na educagao. Psicologo e
bidlogo suico, dedicou sua carreira ao estudo do desenvolvimento cognitivo das criangas.
Ele € amplamente reconhecido pela sua teoria do desenvolvimento cognitivo, que afirma
gue as criangas sao seres em constante desenvolvimento. O conhecimento é construido
ativamente pela crianga, a medida que ela interage com seu ambiente e resolve
problemas.

Paulo Freire (1921-1997), foi um educador, pedagogo e filésofo brasileiro. A sua
pedagogia € baseada numa visdo critica e libertadora, procurando emancipar os
individuos e encarando a educagao como um ato politico, através da pratica e da acao
transformadora.

Estas diferentes visbes da educacdo, refletem as diferentes formas e
possibilidades de pensar e agir, bem como as fungdes que o professor pode adotar.
Perante o contexto em que se insere, também a abordagem do professor podera variar.
O papel do professor é dinamico e flexivel e podera fluir de acordo com a abordagem
educacional aplicada. Dadas as multiplas situagdes e contextos que o professor podera
encontrar, Paulo Freire (1996) defende a abertura a novas pedagogias. Anténio Névoa
(2019), reforca o desenvolvimento profissional e a aprendizagem dos professores ao
longo da vida, bem como o papel reflexivo do professor e a importancia das culturas
colaborativas. Ja, Perrenoud (2004) defende que a formagao continuada deve ser pratico-
reflexiva, capaz da auto-observagao, autoavaliagao e autorregulagao. Segundo Zeichner
(1993) existem quatro paradigmas na formagdo de professores: o paradigma
comportamentalista, o paradigma personalista, o paradigma tradicional-artesanal e o
professor reflexivo. E sobre o professor reflexivo que Carvalho (2022) refere: “este
paradigma fomenta o desenvolvimento da capacidade de analise, devendo o professor
tomar consciéncia das origens e consequéncias das suas atitudes, da realidade que o
constrange, de modo a poder enfrentar desafios e a alterar as suas agdes” (Carvalho,
2022, p.13).

Ao pensarmos em Educagdo € inerente a pergunta “Qual o objetivo da
Educacao?”. Read (2022) diz que “uma das licdes mais verdadeiras da psicologia
moderna e das experiéncias historicas recentes é a de que a educacido deve ser um
processo, ndao apenas de individualizagdo, mas também de integracdo, que é a
reconciliacdo da singularidade individual com a unidade social” (Read, 2022, p.18).
Segundo a visdo de Read (2022), a educagdo deve servir simultaneamente ao
desenvolvimento da identidade pessoal e a insercdo consciente do individuo na vida

coletiva. Educar nao é apenas formar profissionais ou a transmissao de conteudos, mas
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sim, a promogdo da conciliagdo entre a singularidade de cada ser humano e a
necessidade de convivio, cooperacdo e solidariedade em sociedade. Desta forma, a
educagao cumpre sua fungdo mais nobre: formar sujeitos auténomos, criticos e
empaticos, capazes de transformar a si mesmos € o mundo ao seu redor.

Abel Salazar (2003) diz-nos que “para definir arte seria preciso definir vida; o
mesmo é dizer que é impossivel definir arte”. Esta frase reflete a dificuldade que, ao longo
da histéria, nos é demonstrada para a definicdo de arte. E um conceito tio vasto e ao
mesmo tempo tao efémero e relativo, que tal como a vida, de tao inconstante e impossivel
de prever, se torna praticamente impossivel de definir. Segundo o Dicionario Pratico de
Pedagogia:” Arte é a capacidade humana de expressar suas ideias, sensacdes e
emocgdes por meio de criagdes estéticas, diferentes formas e regras para realizar uma
atividade ou oficio.” (Dicionario Pratico de Pedagogia, 2003, p. 25). Nao é objetivo deste
trabalho encontrar definicdes para a arte, € sim meu intuito esmiucgar as fronteiras entre
arte e educacdo e em que momentos se confluem.

A relacdo entre arte e educagdo nunca foi, nem é consensual e de facil
entendimento, pois, se por um lado existe uma valorizagdo social do dominio artistico,
por outro observamos, uma desvalorizagao curricular e cientifica que a descredibiliza.
Entao “o que pode a educagéao aprender das artes sobre a pratica da educagao?” (Eisner,
2008) Eisner, discipulo de Herbert Read, argumenta a sua visdo modernista em que 0s
processos envolvidos na criagao artistica: “a confiar nos sentimentos, a prestar atencéo
a nuances, a agir e a apreciar as consequéncias das escolhas, a revé-las e, depois, fazer
outras escolhas”, sdo licbes fundamentais que a arte pode trazer para a educagao, quer
para ensinar, mas também para aprender de uma maneira mais significativa. Ao propor
que o objetivo da educacdo seja a “preparacdo de artistas”, ndo necessariamente
pintores, dangarinos, poetas ou atores, Eisner (2008) coloca-nos numa posigao de um
novo modo de pensar a arte e da sua capacidade de se relacionar com o mundo € o
conhecimento. Ele sugere um modo de formar individuos, capazes de pensar
criativamente, de lidar com ambiguidades e de expressar as suas experiéncias de formas
multiplas, qualidades que, para ele, sdo essenciais em qualquer area da vida. E
exatamente sobre estas qualidades, que me pretendo debrucar, na escolha da minha
unidade didatica. Acredito que a arte possa estar ao servigo da escola, num sentido mais
amplo e ndo numa palavra tao redutora como servir. Servir sim, num sentido de ir ao
encontro das pessoas e o que delas se pode extrair de melhor, para que elas (pessoas)
possam encontrar o seu caminho. A escola pode mostrar esse caminho, indica-lo e
estreita-lo com os seus alunos em cooperagdo com todos os que integram a escola,
desde o professor, ao auxiliar, a direcdo, os técnicos especializados, mas também a

familia e a comunidade local podem participar desta caminhada. Ja ndo podemos
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continuar a perpetuar e compactuar com uma escola autoritaria e desigual. E meu dever,
como futura docente de artes visuais e, através da e pela arte, em especial da arte
contemporanea, estimular a caminhada dos alunos de forma plena. Luciana Loponte
(2012) levanta a questdo da arte contemporénea no ensino: “e de que modo a arte
contemporanea pode instigar processos de formagao, e mais especificamente a formagao
docente, menos lineares e mais abertos, menos rigidos e mais flexiveis, menos racionais
€ mais poéticos, capazes de produzir um pensamento contemporaneo capaz de enfrentar
a complexidade que é educar no nosso tempo?” (Loponte, 2012, p.3). A autora leva-nos
a questionar as formas de ensino e a formacao de professores de arte, encontrando, na
arte contemporanea uma forma de estar mais aberta a experimentacdo, a duvida e a
criatividade, em vez dos modelos fechados e inflexiveis da escola tradicional. Educar, nos
dias de hoje, exige pensamento critico, sensibilidade cultural e capacidade para lidar com
a diversidade e a incerteza. A arte contemporanea, ao trabalhar com temas complexos e
desafiadores, pode ajudar a desenvolver competéncias e atitudes necessarias para atuar
num mundo, também ele contemporaneo, aproximando-se assim da realidade dos
alunos.

As disciplinas de cariz artistico sao disciplinas praticas, onde os alunos podem
contactar diretamente com diversas metodologias e técnicas, colocando em pratica os
conhecimentos adquiridos. As bases tedricas s&o imprescindiveis e essenciais, mas
sempre aliadas a pratica, para desta forma conseguir atingir melhores resultados.

Apesar de atualmente observarmos um progresso na valorizagédo das disciplinas
artisticas, Arthur Efland (1976), em “The School Art Style” refere que existe um conflito
claro entre arte e educagéo que perdura até aos dias de hoje. O que ele denomina por
“school art style”, aqui traduzido para “arte escolar’, apenas existe para esse fim e no
contexto em que se insere, estando difundida por todo o mundo. A “arte escolar” difere
da arte infantil, que é normalmente produzida fora da escola, sem supervisao e de forma
espontanea. Ela foca-se mais em servir os interesses da escola do que em servir a arte.
Mostra-nos que este tipo de arte, espelha e reflete uma escola autoritaria e rigida, onde
a “arte escolar” surge como escape da rigidez das restantes disciplinas, mascarando-se
de uma aparente liberdade, proporcionando fungdes terapéuticas. No entanto, esta
fungéo nao parece dissociar-se da visao redutora que, muitas das vezes, as disciplinas
artisticas séo vistas. Apesar de estar plenamente inserida no curriculo, é, por muitos
apontada apenas para servir meras fungdes recreativas e de lazer (Efland, 1976). Este
autor refere ainda, que sao notdrias as faltas de investimento que as politicas mantém na
educacao artistica, o que traduz uma das dimensdes desta desvalorizagdo. Outra das
dimensdes desta desvalorizagado, ocorre nas restantes disciplinas e diregao escolar, que

se afirmam como superiores ou de maior importancia, perante as disciplinas artisticas.
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Existe uma exigéncia de quase “obrigatoriedade” na participagdo em temas sazonais, por
exemplo, ou apoio na elaboragdo de projetos de outras disciplinas, que tornam
constantemente, ao longo de todo o ano, o trabalho do professor de artes visuais
extremamente condicionado e comprometido. Uma das disciplinas artisticas presentes
no curriculo no ensino basico e secundario e de cariz obrigatério é a disciplina de
educacgao visual, que segundo as Aprendizagens Essenciais no 3° ciclo do ensino basico,

tem na sua introducgao:

“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 & Saida da Escolaridade
Obrigatéria (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 apreciagéo e

fruicdo das diferentes circunstancias culturais.”
(Aprendizagens Essenciais, 3° ciclo, Educagao Visual)

De facto, a disciplina de Educagdo Visual no sistema de ensino portugués, foi

sofrendo alteragdes ao longo do tempo, nomeadamente:

1. No Inicio do Século XX, a disciplina de Educacéao Visual tem suas raizes na disciplina
de Educacgado Artistica, que ja era parte do curriculo escolar. A arte era vista
principalmente como uma forma de desenvolvimento das capacidades expressivas e

criativas das criancgas.

2. Nos anos 70 e 80, durante o periodo pds-25 de Abril de 1974 e com a democratizacao
do pais, as reformas curriculares e a introdugdo de novas metodologias levaram a
Educacao Artistica, que anteriormente estava mais ligada a formagéo técnica e a tradigéo
classica, a ser repensada. Esta nova perspetiva mais inclusiva e ampla centrava-se na

criatividade e expresséo individual dos alunos.

3. No final dos anos 80 e inicio dos anos 90 a Educacao Visual tornou-se uma disciplina
distinta e consolidada no curriculo escolar. Em 1989, o Ministério da Educacao
estabeleceu o novo curriculo de ensino basico, e a Educagéo Visual ganhou um espaco
proprio nas escolas, diferenciando-se das outras disciplinas artisticas. Durante esse
periodo, a disciplina passou a abordar temas de desenho, pintura, escultura, fotografia,

design e artes graficas, visando o desenvolvimento de competéncias visuais e criativas.
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4. No inicio do século XXI, a Educagéo Visual aliou-se ao uso das novas tecnologias e
praticas artisticas contemporaneas, através da inclusdo no curriculo da fotografia digital,
videoarte e design grafico. A arte contempordnea e as questbes culturais também
comegaram a ganhar relevancia, com maior énfase em processos criativos € na
interpretagao critica do mundo visual em que vivemos.

Através desta pequena contextualizagao histérica, percebemos que a evolugao da
disciplina de Educagado Visual ao longo do tempo reflete as transformagdes sociais,
culturais e educativas vividas em Portugal. Inicialmente associada a Educacao Artistica
e centrada em praticas tradicionais e técnicas, a disciplina foi-se adaptando as exigéncias
de uma escola mais democratica e inclusiva, especialmente apdés o 25 de Abril. A
progressiva valorizagdo da criatividade, da expressdo individual e da literacia visual
culminou, nas ultimas décadas, na integracdo de linguagens contempordneas e
tecnologias digitais. Esta trajetoria evidencia uma crescente valorizagdo do pensamento
critico e da capacidade de interpretar e interagir com o mundo visual, posicionando a
Educacgao Visual como uma componente essencial na formagao integral dos alunos.

Atualmente vemos uma maior integracdo interdisciplinar, bem como uma
valorizagdo da educagédo estético critica, como forma de desenvolvimento das
competéncias interpretativas e criticas das imagens, analise critica da sociedade
contemporanea e das questdes sociais e culturais através da arte. E também reconhecida
como relevante e importante para o desenvolvimento global dos alunos, aprimorando a
capacidade criativa, comunicativa e de pensamento critico. A disciplina continua em
constante evolucdo, adaptando-se as novas realidades tecnolégicas e sociais,
promovendo a expressao pessoal e a valorizagao da diversidade cultural.

Assim, a educagao visual, € uma area da educagao que se concentra no ensino
das artes visuais e no desenvolvimento da percecao estética dos alunos. Ela visa nao
apenas ensinar técnicas de produgéo artistica, mas também ajudar os alunos a refletirem
criticamente sobre o mundo visual que os cerca. Em educacdo visual, os alunos
aprendem a analisar, interpretar e criar imagens, além de desenvolverem uma
compreenséo profunda do papel das artes visuais na sociedade.

No entanto ainda existem muitas questdes a refletir sobre e na educacao artistica.
O curriculo muitas vezes desajustado com a realidade do aluno promove neste, um
afastamento e desajuste perante a arte de hoje. Luciana Loponte (2012) também
questiona: “(...) quando a arte contemporanea, esta desnorteante produgao artistica de
nosso tempo, pode desafiar nossos modos de pensar a educacgio, suas praticas e
politicas?”. Assim volto a lancar o pensamento de que a arte contemporanea podera
servir para uma maior aproximagao dos alunos com a arte de hoje, do seu tempo, mais

adequado e contextualizado com a sua realidade. Podera criar condicbes para que a
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educagao artistica ocupe um lugar diferente na educagao, mais flexivel, libertadora e
menos racional e mais poética (Loponte, 2012, p.4).
Neste mesmo sentido, também o professor de Artes pode assumir diversos perfis;
quer seja o professor-artista, o professor como arteséo, professor de arte, entre outros, é
visto como uma configuragédo complexa. Jeff Adams (2010) refere a importancia que as
praticas contemporaneas tém, ao servirem como forma de esbater a fronteira entre
trabalho individual e colaborativo, salienta a valorizacdo do processo em vez de trabalho
final, a implementagao de novos formatos, através da desmaterializacdo, o espaco para
o risco e erro, dando énfase a liberdade de escolha.
Urge compreender as fungdes da educagao artistica e estética, para que a profisséo
de docente de artes visuais compactue com uma valorizagdo holistica do aluno.

Contudo, como nos alerta farina (2008):

“[a] acdo das imagens sobre 0s sujeitos ndo corresponde apenas a uma dimensao
estética. Sua performance é também ética e politica, na medida em que atua sobre
principios e critérios de referéncia do sujeito. Essas referéncias servem para situa-
lo com respeito a si mesmo e aos demais, como também para orientar 0 emprego
de suas forgas nestas relagbes. Desse modo, as imagens e discursos que
compdem nosso universo estético tém o poder de orientar ética e politicamente
nosso comportamento, pois nos dao referéncias sobre o que vemos, pensamos e
fazemos. A experiéncia estética permite-nos fazer imagens de nés mesmos e da

realidade: faz-nos ver e entender as coisas de maneira concreta.

(Farina, 2008, p.199)

Assim, a percegao estética influéncia os “nossos modos de ver, escutar e tocar”
(ibidem) tornando esta “politica das perceg¢des, num dialogo com Ranciére (2002) que
denomina por “‘regime do sensivel” como o regime que determina o que pode ser
percebido, dito, pensado ou sentido como legitimo numa sociedade, definindo bem os
tracos da visibilidade social. Como ja acima referi, observamos ainda na escola, a
priorizagdo de certas disciplinas em detrimento das disciplinas artisticas, como que este
nao fosse um reconhecimento legitimo. Ja para Foucault (1999), essa organizagao
produz saber, ou seja, define o que é considerado conhecimento valido, mostra-nos como
certas formas de ver e perceber o mundo acabam por estabelecer verdades e normas
que orientam a sociedade. A escola é também um espago de producéo e controle do
saber, onde é notdria a prioridade dos discursos “verdadeiros” (cientificos, normativos)
que moldam subjetividades - ou seja, formam modos de ser e de pensar nos alunos,

muitas vezes de forma disciplinar, regulando comportamentos e percegdes. Favaretto

28



Vamos jogar em Educagdo Visual?
(/7060 COMO ESTIMULO DAS RELAGDES INTERPESSOALS, DA CONCENTRAGHD £ DA CRIATIVIDADE

(2010) mostra-nos que: “a experiéncia da arte e sua possivel fungdo na educagao néao
esta na compreensao e nem no adestramento artistico, formal, perceptivo, embora possa
conter tudo isto”. Mais do que isso, a arte e grande parte das proposigdes artisticas que
emergem de um pensamento contemporaneo funcionam como ‘“interruptores da
percepcao, da sensibilidade, do entendimento; funcionam como um descaminho daquilo
que é conhecido” (Favaretto, 2010, p. 232). No ambiente educacional, a arte
frequentemente ocupa um lugar marginalizado, sendo tratada como atividade
complementar e ndo como um campo epistemologico legitimo. Essa desvalorizagao
reflete uma hierarquizagao dos saberes, na qual os conteudos artisticos sao considerados
menos relevantes que os conteudos técnico-cientificos. Entretanto, a insergao da arte na
educagao pode justamente tensionar esse regime ao promover outras formas de
perceber, sentir e pensar, abrindo espago para vozes e experiéncias que escapam as
normas tradicionais. Assim, arte e educagado, quando articuladas e, através da arte
contemporanea como aproximacdo do quotidiano dos alunos, podem operar como
praticas de resisténcia, reajustando os modos de ver e compreender o mundo e contribui
ainda para a construcao de sujeitos mais sensiveis, criticos e politicamente conscientes
e empoderados.

As artes sdo a linguagem das emogoes, sentimentos e afetos. Elas permitem uma
formacdo da personalidade mais completa e equilibrada, que em mais nenhuma outra
area se pode atingir (Sousa, 2003). Sendo verdade que as suas capacidades podem ser
terapéuticas, a arte ndo pode ser aplicada como um balsamo magico na vida dos jovens
(Gaztambide, 2013). O poder criativo na arte € muitas vezes reduzido ao seu poder
terapéutico, através do esvaziamento interior de tensbGes e conflitos emocionais,

perdendo o seu sentido artistico, como nos indica Faya Ostrower (1978):

“Compreendemos, na criagéo, que a ulterior finalidade de nosso fazer seja poder
ampliar em ndés a experiéncia de vitalidade. Criar ndo representa um relaxamento
ou um esvaziamento pessoal, nem uma substituicdo imaginativa da realidade; criar
representa uma intensificagdo do viver, um vivenciar-se o fazer; e, em vez de

substituir a realidade, é a realidade;”

(Ostrower,1978, p.28)
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Observamos esta tensédo geradora de conflitos interiores em diversos artistas nas
diversas areas, como exemplo, nas artes visuais encontramos Munch', Van Gogh?, Goya
3, entre outros, e que ao longo da histéria nos mostraram que esses conflitos se conjugam
culminando numa configuragéo de conteudo criativo e expressivo das suas obras de arte.
Compreendo que a relacao entre arte e educacao continuara a ser tensa, no entanto, o
papel do professor e de todos os agentes que fazem parte desta intervengéo, necessitam
combater esta barreira por forma a aproximar e melhorar esta relagao, tal como nos indica
Camntizer (2009):

“O facto é que é necessario introduzir a arte na educagdo como uma metodologia
pedagogica e como uma metodologia para adquirir conhecimentos. O facto € que é
necessario introduzir nogdes pedagoégicas na arte para afinar o rigor da criagéo e
para melhorar a comunicagédo com o publico ao qual o artista quer se dirigir. O facto
€ que nao ha verdadeira educagao sem arte nem verdadeira arte sem
educacao”’

(Camnitzer, 2009, p. 21)

Camnitzer argumenta que a arte ndo deve ser vista apenas como conteudo, mas
como forma de ensinar e aprender. Ou seja, utilizar a arte como ferramenta para
desenvolver pensamento critico, criatividade, sensibilidade e multiplas formas de
expressao no processo educativo. Arte e educacao sdo mutuamente dependentes. Uma
educacdo sem arte seria mecanica e desumanizante e por outro lado uma arte sem o

compromisso educativo seria vazia ou alienada.

1.1.2 EDUCAGAO PELA ARTE

Ao falarmos de Educacgao pela Arte ndo nos podemos dissociar do nome de
Herbert Read, com a sua tese de doutoramento com 0 mesmo nome, pela Universidade
de Londres escrita entre 1940 e 1942, que apesar da data continua ainda muito atual.
Read (2022) refere que era seu objetivo mostrar que a fungdo mais importante da
educacao esta relacionada com esta <<orientagdo>> psicoldgica e que por esta razdo a
educacgéao da sensibilidade estética é de importancia fundamental” (Read, 2022, p.20). O
seu objetivo ndo é apenas abordar a educagao artistica no seu sentido literal da palavra,

pois vai muito mais além. A sua teoria pretende abranger todos 0s modos de expresséo

" Eduard Munch (1863-1944)- pintor expressionista noruegués. Sofria de problemas de satide mental, incluindo episddios
de ansiedade e depressao;

2 van Gogh (1853-1890)- pintor pds-impressionista neerlandés. Sofria de depressdo e teve episddios delirantes e
psicéticos. Num desses episédios cortou parte da sua orelha esquerda com uma lamina.

3 Francisco de Goya (1746-1828)-pintor neoclassicista e romantista espanhol. Sofria de sindrome de Susac, que lhe
provocaram disturbios mentais.
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artistica, sendo o seu termo mais adequado de educacéo estética, defendendo que a arte
€ 0 meio mais eficaz de desenvolver o ser humano de forma plena, quer emocional,

intelectual e moralmente. Neste sentido diz-nos:

“Deve compreender-se desde o inicio que o que tenho em mente ndo é meramente
a <<educagao artistica>> como tal, que deveria ser denominada, mais
propriamente, por educacgao visual ou plastica; a teoria a desenvolver abrange todos
os modos de auto-expressao literaria e poética (verbal), assim como musical e
auditiva, e forma uma abordagem integral da realidade que deveria chamar-se
educacdo estética — a educagdo daqueles sentidos em que se baseiam a
consciéncia e, finalmente, a inteligéncia e raciocinio do individuo humano. E apenas
na medida em que estes sentidos se relacionam harmoniosa e habitualmente com
o mundo exterior que se constroi uma personalidade integrada.”

(Read, 2022, p.20)

Tal como Read (2022), entendo que o objetivo da educagéo artistica deve ir muito
para além de meras fungbes estéticas e de formar individuos em areas artisticas
especificas. Deve sim, ser capaz de formar de pessoas, capazes de expressar as suas
ideias e de usar as diversas formas de arte como ferramentas para resolver problemas,
pensar de forma abstrata e expressar emogdes, ou seja, “o objetivo da educagao deveria
ser entendido como a “preparacdo de artistas”, ndo necessariamente pintores,
dancarinos, poetas ou atores. Portanto, o objetivo da educagéo € a criacdo de artistas —
pessoas eficientes nos varios modos de expressao” (Read, 2022, p.25).

A primeira Associagao de Educagéo pela Arte, criada no ambito da Organizagao
das Nacgdes Unidas para a Educagéo, Ciéncia e Cultura (UNESCO), é criada em 1954 e
presidida por Herbert Read. Esta Associagdo, e pelo facto de estar enquadrada na
UNESCO, permitiu que diversos paises implementassem também associagbes com as
mesmas preocupacdes e objetivos. No que concerne a Educagéao pela Arte em Portugal,
a Associagdo Portuguesa de Educacédo pela Arte surge em Portugal em 1956, presidida
pela professora Alice Gomes, com nomes bem conhecidos do cenario artistico como
sécios fundadores. Em 1971, o ministro Veiga-Simao* nomeia Madalena Perdigdo® a
presidir uma Comissao para Reforma do Conservatério Nacional de Lisboa, que convida
Arquimedes da Silva Santos para fundar uma escola piloto para a Formagido de

Professores e Educadores pela Arte. Como nos refere Sousa:

4 Veiga Simao (1929-2014) foi um professor e politico portugués. Ministro da Educacéo até 1974 era defensor da
“democratiza¢do do Ensino” e autor da reforma do ensino na década de 70.

5 Madalena Perdigao (1923-1989) desempenhou um papel fundamental na histéria da Fundagéo Calouste Gulbenkian e
no panorama artistico e educativo portugués da segunda metade do século XX.
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“Os estudos cientificos desenvolvidos neste curso e a ac¢do pedagodgica dos seus
formandos, fizeram com que rapidamente os principios da Educacao pela Arte se
difundissem, de modo imperceptivel mas firme, por todo o pais e mesmo no
estrangeiro. Mira Neeman e Carmen Pilar, de Espanha; David Fontana, de
Inglaterra; entre outros conceituados pedagogos, passaram por Lisboa e
contactaram com os principios da Educacao pela Arte em Portugal, difundindo-os
nos seus paises.”

(Sousa, 2003, p.14)

Esta escola extingue-se em 1981, mas disseminaram-se as suas referéncias para
as universidades com cursos artisticos, onde os livros de Arquimedes da Silva Santos se
tornam referéncia. O nome de Arquimedes da Silva Santos, surge assim como o “pai” da
educagao pela arte em Portugal, “conhecemo-lo como eminente professor, luminoso
pedagogo e grande pensador” (Sousa, 2003, p.13). De entre os muitos contributos, da
sua vida dedicada a investigacdo cientifica destaco a defesa de uma Educagédo
humanista, ou seja, a educagdo centrada na formagdo do ser e ndo reduzida a
transmisséo do saber. A educagao pela arte, implementada desde crianga, que tal como
Read defende, nao se restringe aos saberes técnico-artisticos, mas “numa perspetiva em
gue se coloca a arte ao servigo da pessoa, de um modo auto-formativo, em que a crianca
nao contempla a arte, ndo assiste a arte feita por outros; € ela quem faz a arte” (Read,
2022). Os ensinamentos deixados por Herbert Read, fazem-me refletir como futura
docente de artes visuais, através da possibilidade de usar a arte como uma forma de
expressao essencial a vida humana, capaz de refletir a individualidade subjetiva de cada
aluno. A complexidade do mundo interior de cada individuo, pode fazer-se usar da arte,
em especial da arte moderna e contemporanea, como uma ferramenta que alavanca a
transformagao do pensamento critico e sensibilidade estética da perce¢dao do mundo.
Aprofundando as ideias de Arquimedes da Silva Santos e Read, compreende-se que
através da arte é possivel questionar padrées, normas e a realidade social em que
vivemos. Assim, com base nestes autores, compreende-se também que, no atual
contexto social - complexo, multicultural e dominado pelas novas tecnologias - a arte é
vista ndo como um fim em si mesma, mas como um meio para promover a transformagao

social e expressar a liberdade individual

1.1.3 INOVAGAO PEDAGOGICA

Segundo Santos (2011), os avangos tecnoldgicos, as transformagdes sociais € o

mundo cada vez mais globalizado e multicultural, tornam dificil e desafiante que a escola
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e nomeadamente o professor, em acompanhar este ritmo alucinante. Todas estas
mudancas tém provocado um uso descontinuado de praticas pedagdgicas tradicionais.
Diante desse novo cenario de transformagbes rapidas e complexas, surge uma
concepcdo educacional pautada no paradigma do aprender, em que O processo
pedagogico deixa de ser uma simples transmissdo de conteudos e passa a ser
compreendido como uma agao educativa voltada a formagéo critica do sujeito. Essa
abordagem visa proporcionar ao educando meios para interpretar, intervir e transformar
a realidade que o cerca (Santos, 2011). Este autor destaca esta abordagem como forma
de promover “uma agao educativa que resulte em uma formagdo que possibilite a
compreenséo da realidade”. (Santos, 2011, p.18)

Também o Conselho Nacional de Educagéo (CNE) nos refere que:

“as desigualdades, os riscos ambientais e a incerteza do presente e do futuro, séo
inimeros os desafios que conferem a escola uma miss&o multifacetada e exigente.
Construir um mundo mais solidario, justo e sustentavel € um desafio ao qual a
escola ndo esta indiferente e que deve refletir-se nas finalidades, natureza e efeitos
das praticas pedagdgicas.”

(Conselho Nacional de Educagao, 2023)

Face a estas dificuldades, € importante que a instituicdo escola esteja presente
em marcar a diferenga para a promogédo do combate das desigualdades e do sucesso
educativo dos alunos, numa multiplicidade de diregbes (ndo s6 no sucesso académico,
mas em todas as vertentes humanas biopsicossociais). A inovagao pedagoégica € um
caminho que promove este objetivo, pois é capaz de criar, através das praticas

pedagdgicas, um ambiente de aprendizagem mais inclusivo, capaz de:

“(...) educar para a complexidade, a diversidade e a incerteza que caracterizam as
sociedades de hoje e do futuro. Assim, a inovagédo pedagdgica assume propositos
que vao muito além da utilizagdo de novos métodos e recursos, podendo ser
definida como um processo fundamentado, situado e intencional de concegéo,
desenvolvimento e avaliagdo de mudancgas nas praticas educativas, focando-as nos
educandos e na aprendizagem, e orientando-as para a construcdo de uma

educacgao e de uma sociedade (cada vez mais) humanistas e democraticas.”

(v.a. Recomendagéo Inovagédo Pedagogica das Escolas, 2023)

Existem, hoje multiplos documentos que apostam na inovagao pedagogica e que

visam acompanhar as céleres mudangas que ja acima referi. O Perfil dos Alunos a Saida
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da Escolaridade Obrigatéria (2017); Estratégia Nacional de Educagéo para a Cidadania
(2016); Orientagbes Curriculares para a Educagao Pré-Escolar (2016); Aprendizagens
Essenciais para o Ensino Basico e para o Ensino Secundario (2018); Autonomia e
Flexibilidade Curricular (2017); Politicas de inclusao (2018); Plano Educativo de Escola;
Plano Anual de atividades, entre outros, sdo exemplos de que a escola esta de forma
ativa a tentar promover esta visdo humanista e democratica de educagao.

Do documento Recomendagao para a Inovagdo Pedagdgica das Escolas (2023),
destaco algumas orienta¢des que se alinham com os objetivos da unidade didatica que

pretendo implementar, a saber:

“3.1 Desenvolver iniciativas de inovagdo pedagogica alinhadas com uma viséo
transformadora da educagdo, tendo em consideragdo as politicas educativas

(trans)nacionais, as orientagbes curriculares nacionais e o Projeto Educativo da escola.”

“3.2 Ajustar as iniciativas de inovagéo pedagogica aos contextos de implementagdo, em
particular aos trajetos anteriores dos educandos, a sua diversidade e aos seus interesses,

necessidades e aspiracbes.”

“3.3 Trabalhar de forma colaborativa no &mbito da inovagdo pedagdgica, ao nivel do

desenho, desenvolvimento, avaliagéo e partilha de experiéncias.”

“3.7 Desenvolver atividades e recursos educativos (incluindo recursos digitais) que
favoregam a diferenciagdo pedagodgica, respondendo a estilos e necessidades de
aprendizagem diversos, possibilitando trajetos e ritmos de aprendizagem pessoais e

promovendo a autonomia dos educandos.”

As praticas de inovagdo pedagogica, aplicadas através de estratégias e
metodologias, procuram transformar o processo de ensino-aprendizagem. Estas praticas
provocam este processo mais dindmico, participativo, significativo e adaptado aos
desafios contemporaneos, valorizando o protagonismo do aluno, a interdisciplinaridade,

0 uso de tecnologias, o pensamento critico e a criatividade.

1.2 CRIATIVIDADE EM EDUCAGAO

Neste ponto sera explorado o conceito de criatividade, as suas definigbes segundo

diversos autores, as suas incidéncias e de que forma se pode manifestar. Sdo descritos
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os processos de criatividade desde a infancia a idade adulta e consequentes formas de

a estimular, dando énfase a estimulagao da criatividade na educagao artistica.

1.2.1 EXPLORAGAO DO CONCEITO

A criatividade é extremamente complexa de definir. Essa complexidade reflete-se
através dos diferentes conceitos estudados pelos diversos autores.

Santos e André (2012, p. 43) definem a criatividade como “(...) uma
caracteristica do pensamento que se manifesta na maioria das pessoas desde uma
idade precoce, de varias formas e em diversos contextos. A criatividade parece ser
mais facil de reconhecer do que de definir.” Vivemos numa sociedade em constante
transformagao, marcada por mudancas rapidas e imprevisiveis. Como afirma Ribeiro
(2018, p. 15), “Vivemos num mundo em que a inovagao nao é apenas um facto, mas
uma imperiosa necessidade. Nunca a capacidade de fazer novo ou diferente foi tao
valorizada.” Nesse cenario, o pensamento critico assume um papel central, sendo
inclusivamente reconhecido como uma das competéncias essenciais no referencial do
PASEO. Diante das exigéncias do mundo contemporaneo, este documento normativo
estabelece como metas a capacidade de formular respostas criativas, gerar e aplicar
novas ideias, adotar diferentes perspetivas e desenvolver solugdes alternativas para os
desafios atuais.

Reconhece-se que ndo s6 a arte a criatividade diz respeito uma vez que “as
potencialidades e os processos criativos nao se restringem, porém, a arte. (...) o criar s6
pode ser visto num sentido global, como um agir integrado em um viver humano. De facto,
criar e viver se interligam” (Ostroywer, 1978, p 5). Vemos hoje o conceito de criatividade
de forma mais ampla e presente “para solucionar toda a espécie de problema, tanto
pessoais como sociais, presentes e futuros. E justifica-se que cada vez mais se sinta a
necessidade de mentes criadoras, dada a crescente complexidade dos problemas que é
urgente resolver.” (Ribeiro, 2018, p,19). Esta capacidade excecional que a criatividade
vemos associada permite reconhecer que “a criatividade, enfim, ndo se reduz a um dom
ou um destino individual, nem é uma propriedade estatica da natureza humana. E uma
potencialidade dindmica que os seres humanos partiiham com o meio social, que evolui
em cada individuo com a idade e a experiéncia e nas comunidades com o progresso
civilizacional, e que se manifesta em todos os dominios assumindo as mais diversas
expressoes” (Ribeiro, 2018, p.16).

Mas é sobre a criatividade na arte nas manifestacdes artisticas e em especial da
criatividade em contexto escolar, que este relatério recai. Como se observa a criatividade

no processo criativo? Observamos na histéria, que até meados do séc. XX, a criatividade
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e a imaginacgdo, eram associadas a genialidade. A inspiracdo surgia como uma espécie
de “ldampada” que se acendia aquando do surgimento de uma ideia inspiradora. Entre
muitos autores, Nieztche (2005) vem contrariar esse pensamento, afirmando que o que
realmente acontece é um processo de ordem psicolégica, dando como exemplo
Beethoven, que todos consideram um génio, mas que, ndo deixando de o considerar

também, é na verdade um trabalhador eximio. Assim:

“[a] crenga na inspiragdo. Os artistas tém interesse em que se creia nas
intuicbes repentinas, nas chamadas inspira¢des; como se a ideia da obra de
arte, do poema, o pensamento fundamental de uma filosofia, caisse do céu
como um raio de graga. Na verdade, a fantasia do bom artista ou pensador
produz constantemente, sejam coisas boas, mediocres ou ruins, mas o seu
julgamento, altamente agugado e exercitado, rejeita, seleciona, combina; como
vemos hoje nas anotagbes de Beethoven, que aos poucos juntou as mais
espléndidas melodias e de certo modo as retirou de multiplos esbogos. Quem
separa menos rigorosamente e confia de bom grado na memaria imitativa pode
se tornar, em certas condi¢gdes, um grande improvisador; mas a improvisagao
artistica se encontra muito abaixo do pensamento artistico selecionado com
seriedade e empenho. Todos os grandes foram grandes trabalhadores,
incansaveis ndo apenas no inventar, mas também no rejeitar, eleger, remodelar

e ordenar “

(Nietzsche, 2005, p.111)

O ponto de viragem no reconhecimento da criatividade como atividade
psicologica, surgiu em 1950 e mais tarde em 1967, com o modelo tridimensional (modelo
de estrutura do intelecto) de Joy P. Guilford (1967). Este, associava um conjunto de
capacidades intelectuais comuns, tais como a fluidez e a flexibilidade do pensamento,
como uma explicacdo racional, em termos estritamente psicolégicos da capacidade de
criar. Ao aceitar a inteligéncia como capacidade humana e a criatividade como atividade
intelectual, aceitar-se-ia que qualquer ser humano teria a capacidade de ser criativo e
consequentemente de criar. Esta capacidade criativa existe em todos os dominios onde
a inteligéncia se manifesta, abrangendo desde a arte a ciéncia, as atividades profissionais
e as relagdes interpessoais (Ribeiro, 2018). Para além de estar presente em todos os
dominios, a capacidade criadora contribui para o bem-estar global, uma vez que, como
salienta Stern (1970), o ser criativo € equilibrado, em contraste com individuos

agressivos ou desesperados.
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1.2.2 CRIATIVIDADE, DESDE A INFANCIA A IDADE ADULTA

E reconhecido que o processo da criatividade assume especial importancia para
o ser humano nas diversas esferas da vida, ja acima referidos, pelo que nao € possivel
descurar a importancia de encontrar formas de estimular esta capacidade desde cedo.

A crianga tem uma imaginacgéo e criatividade potenciadora, em estreita ligacédo
com o seu desenvolvimento. Os estudos realizados por Ribeiro (2018), referem que a
relacdo entre a educacdo e a capacidade imaginativa, especialmente das criangas, vai
sendo moldada ao longo do seu crescimento e até reprimida através da educagao
tradicional. E, assim, de extrema importancia que também no seio familiar e depois na
escola, se promovam as condicdes necessarias para esse desenvolvimento. Também é
descrita a importancia que todos os envolvidos na formagao integral da crianga possuem
para o desenvolvimento da capacidade criativa, pois “aprender criativamente é a forma
mais natural de a crianca aprender, e ao mesmo tempo a que lhe produz maior satisfacao.
(...) Tal ensino pode ser de natureza flexivel e indireto nos métodos, alimentar a
curiosidade, incentivar a experiéncia e a descoberta, respeitar a singularidade e a
autonomia da pessoa” (Ribeiro, 2018, p.197). O uso de métodos, ideias e meios novos
de ensino estimulando a imaginagao e promovendo <<respostas criativas>> ao aluno, mas
também ao professor, surge como fulcral para que o ensino criativo tenha sucesso.

Alencar (2007) refere que a dicotomia “certo/errado” continua muito presente na
escola, compactuando com praticas pedagogicas que nao aceitam o erro como pratica
promotora do crescimento, ou seja, praticas que inibem a criatividade.

Na sua obra “A Imaginagao e a arte na Infancia” (1930), Vygotsky explica que a
capacidade imaginativa € uma fungéo cognitiva complexa, enraizada na experiéncia. O
autor opde-se a teoria que a criatividade era apenas um fator satisfatério que resultava
da imaginagao e do prazer e refere que a atividade de combinar e criar € um atributo
essencial humano que permite objetivacao das suas subjetividades, como resultados dos
processos criativos. Ele realga que as bases para a capacidade de criacédo, estdo na
combinacdo entre memoria e desejo, movidas pela necessidade de adaptagdo, uma vez

que o:

“cérebro ndo é apenas um 6rgédo que se limita a conservar ou reproduzir nossas
experiéncias passadas, mas é também um 6érgdo combinatério, criador, capaz de
reelaborar e criar, a partir de elementos passados novos principios e abordagens.
Se a atividade humana se reduzisse apenas a repeticdo do passado, entdo o
homem seria um ser voltado apenas para o passado e incapaz de se adaptar ao
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futuro. E justamente a atividade criadora humana que faz do homem um ser que se

projeta para o futuro, um ser que cria e modifica o seu presente.”
(Vygotski, 2024, p.3)

A ideia de que a imaginacao e criatividade n&o sédo dons inatos ao ser humano,
mas que provém das experiéncias acumuladas, levam-nos para uma perce¢ao de uma
visdo cultural e historica da criatividade, ou seja, a imaginagao esta intimamente ligada a
experiéncia e dela depende. A educacgao tem um papel fundamental no desenvolvimento
da criatividade da crianca, uma educagao que ndo restrinja, mas sim crie condi¢des para
que a crianga amplie o seu mundo, para que a crianga transforme o que vivencie. Essa
transformacdo é abase da criagdo artistica, da invengdo e da solugdo criativa de
problemas.

Apesar de criatividade e imaginagdo serem conceitos distintos como nos indica
Robinson (2010), a:

“imaginacdo ndo € o mesmo que criatividade. A criatividade conduz o processo
imaginativo a um outro nivel. Eis a minha definicdo de criatividade: processo pelo
qual obtemos ideias originais e valiosas. A imaginacdo pode ser completamente
interna. Podemos ser imaginativos durante todo o dia sem que ninguém repare. Mas

nunca diremos que alguém é criativo se essa pessoa nunca tiver feito nada.”
(Robinson, 2010, p.73)

Sao dois conceitos que se complementam, onde a imaginagao pode ser considerada
como o terreno fértil onde as ideias nascem e a criatividade a concretizagdo dessas

mesmas ideias. Assim:

“Exalta-se frequentemente a capacidade criativa da crianga, ou melhor, o poder de
imaginacdo que a sua atividade Iudica exprime e simultaneamente desenvolve. E
também crenca recorrente que essa desenvoltura criativa precoce acaba por ser
abafada pela educacgdo formal, de tal modo que na idade adulta as pessoas sao
menos criativas do que eram na infancia. A verdade, porém, é que por via da sua
imaturidade, reduzida experiéncia e enorme indigéncia cultural, a crianca esta longe

de possuir a riqueza e o poder de imaginagdo de um adulto”
(Ribeiro, 2018, p.185)
A grande diferenga esta, porém, que um adulto “controla” melhor a sua

imaginacdo em oposi¢cao a imaginagao mais livre de uma crianga, que “atribui existéncia
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real aos produtos da sua fantasia” (ibidem) A experiéncia e aculturagao®, através dos
processos de desenvolvimento e socializagdo, vao ter um papel preponderante na
configuragao da imaginagao da crianga. Aquilo a que Gilbert Durant, em 1960 no seu livro
“As estruturas antropologicas do imaginario”, denomina de “graus do imaginario”, ndo no
seu sentido de proporg¢ao, mas como diferentes formas de manifestagédo. O grau primario
é ligado a experiéncia pessoal e sensivel e que se manifesta através de sonhos, medos
e fantasias. O grau secundario, partilhado socialmente, esta presente em mitos, lendas,
religides, arte, literatura e tradigdes culturais e por fim grau o elaborado que é atribuido a
imaginarios mais codificados e organizados, em discursos, instituicdes e praticas sociais
e presente nos sistemas de crencas que estruturam a realidade de uma sociedade.

A criatividade € uma capacidade cognitiva humana e que esta presente nos varios
segmentos da vida humana, usada como um recurso essencial para as exigéncias do
mundo contemporaneo. Esta capacidade permite “pensar de modo antecipatoério,
imaginar, inventar, evocar, prever, projetar e que sucede internamente, a nivel mental, de
modo mais ou menos consciente e voluntario” (Sousa, 2003, p.169).

Alencar refere que “muitos professores desconhecem que a criatividade é uma
caracteristica que difere de individuo para individuo apenas em grau, que todo ser
humano é naturalmente criativo e que a extensdo em que a criatividade floresce depende
largamente do ambiente” (Alencar, 2007, p.47). Assim, é de extrema importancia que a
escola e nomeadamente o professor estimule e crie as condicdes necessarias para esta

capacidade se possa expandir. Como nos refere Alencar:

“A capacidade de criar pode ser expandida a partir do fortalecimento atitudes
comportamentos, valores, crencas e outros atributos pessoais que predispdéem o
individuo a pensar de uma maneira independente, flexivel e imaginativa. Ademais,
que a criatividade ndo é algo que acontece por acaso, podendo ser deliberadamente
empregada, gerenciada, desenvolvida, cabendo a escola maximizar as
oportunidades de expressdo da criatividade nos processos de ensino e
aprendizagem.”

(Alencar, 2007, p.48)

No ensino tradicional era comum que as preocupacdes na area do desenho e
pintura se centrassem nas capacidades técnicas, instruindo o aluno para as capacidades
da criacao da “obra de arte” para que estas pudessem ser contempladas. Ja em educacgao

pela arte, o centro das preocupagdes pedagdgicas recai sobre a criatividade, em que n&o

6 Segundo Pierre Bourdieu, a aculturagéo artistica ou estética esta profundamente ligada ao conceito de capital cultural.
Na sua obra A disting¢ao: critica social do julgamento (2018), Bourdieu argumenta que a capacidade de apreciar, interpretar
e valorizar a arte ndo é inata, mas socialmente construida e condicionada. Ou seja, aprender a gostar de arte esta
diretamente relacionado a formagéo, educagéo e insergéo social do individuo.
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é tdo importante o como nem o que a crianga desenha ou pinta, mas sim, analisar todas
as elaboragdes mentais que o cérebro produz durante a agdo de criar. Assim, a acédo de
criar é a forma de desenvolver a capacidade criativa, onde ao nivel educacional, ndo sera
mais importante a obra final criada, mas sim todo o processo pelo qual passou até chegar
a obra final.

O ensino ftradicional, estd enraizado de modelos obsoletos de praticas
pedagdgicas porque esta “(..) voltada excessivamente para o passado, enfatizando a
reprodugédo de conhecimento e a memorizagao dos ensinamentos” (Oliveira & Alencar,
2010, p. 246). Estas praticas em nada beneficiam a criatividade. E importante
compreender a necessidade de implementar técnicas e praticas pedagdgicas que
acompanhem as mudancas que o mundo apresenta, para que todos os sistemas
educativos consigam obter uma resposta melhorada e que evoluam face a essas
necessidades. Ao lermos “Framework for culture and arts education" da UNESCO (2024),
encontramos nos seus principais objetivos, para além da promogao ao acesso universal
a educacao artistica, o desenvolvimento de capacidades criativas e criticas. A educacao
artistica parece surgir como resposta as mudancgas que o mundo apresenta, por ser capaz
de munir os educandos dessas mesmas capacidades, e, ainda na constru¢do de uma
sociedade mais inclusiva.

Alencar (2007) defende que criatividade deve ser trabalhada, pois ndo existe uma
receita ou uma solugdo apenas para o desenvolvimento desta. O professor/Educador
pode sim, adaptar as criangas e jovens, estratégias e metodologias, criando um ambiente
de exploragdo e liberdade, por forma a estimular a criatividade que nelas
existe. Assumindo a importancia que a criatividade tem nos dias de hoje, a escola tem
um papel preponderante, estando a criatividade difundida em todas as areas disciplinares

com o objetivo da formagao de personalidades criativas.

1.2.3 DESENVOLVER A CRIATIVIDADE

O neurocientista Jonah Lehrer, no seu livro “Imagine de onde vem a criatividade”
(2012), afirma que a criatividade nao € uma aptidao natural do ser humano presente nos
genes, nem provém de “epifanias” que surgem nos “génios criativos”. Ela &, sim uma
competéncia que pode (e deve) ser aprendida e desenvolvida. Apesar dos poucos
estudos existentes, ha evidéncias que a imaginacao, contrariamente ao que se pensava,
nao atua de forma isolada de outros processos cognitivos. A criatividade envolve multiplas
regides do cérebro e diferentes estratégias cognitivas, ou seja, é o resultado de varios

processos mentais distintos que o cérebro usa conforme a situagéo em particular. Assim,

40



Vamos jogar em Educagdo Visual?
(/7060 COMO ESTIMULO DAS RELAGDES INTERPESSOALS, DA CONCENTRAGHD £ DA CRIATIVIDADE

a criatividade acontece tanto em momentos de insight” espontaneo, quanto em periodos
de esforgo continuo e foco. Isto é, ambos sao necessarios para o estimulo da criatividade.
Eunice Alencar (2007), realizou um modelo de desenvolvimento da criatividade®,

conforme a imagem abaixo, baseado em diversas pesquisas. Este modelo

“contempla distintos aspetos, como habilidades de pensamento criativo — fluéncia,
flexibilidade, originalidade; atributos de personalidade que favorecem a expressao
da capacidade de criar — iniciativa, independéncia, autoconfianca, persisténcia,
flexibilidade, entre outros; e promogdo de um clima psicoldgico que reflita valores
fortes de apoio a criatividade que se traduz nos seguintes principios: - Confianga na
capacidade e competéncia de cada pessoa.

- Apoio a expressao de novas ideias.

- Proviséo de incentivos a produgéo criativa.

- Implementacao de atividades que oferegam desafios e oportunidades de atuagao

criativa.”

Tracos de

Reducio de bloqueios personalidade

Dominio de técnicas
e bagagem de
conhecimento

Habilidades
de pensamento

Clima psicolégico

Figura 1 Modelo de Desenvolvimento da Criatividade

(Alencar, 2007, p.46)

Este estudo veio comprovar a dificuldade, entre muitas outras dos “professores
para romperem com praticas passadas, incorporando intencionalmente novas estratégias
ou procedimentos que promovam o desenvolvimento da capacidade de criar de seus
alunos.” (ibidem) Este facto levou-me a questionar de que forma poderia intervir, por
forma a criar as condigbes necessarias ao estimulo da criatividade individual e coletiva.
Encontrei, através da minha experiéncia profissional, na atividade Iudica e o jogo a minha

tentativa de resposta a esta questdo, aliando uma pratica pedagdégica inovadora, no

" Compreenséo, percegéo ou revelagdo repentina, in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-
2025, https://dicionario.priberam.org/insight.

8 Este modelo resulta de um estudo da autora ao longo de trés décadas e da implementagdo do mesmo no contexto
educacional do Brasil
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ambito da disciplina de educacéo visual através de praticas de contextualiza¢ao curricular
(Leite, Fernandes & Mouraz, 2012)

1.2.4 ATIVIDADE LUDICA E O JOGO

Associamos o termo ludico a infancia e as criangas, sendo reconhecido o seu papel
primordial no desenvolvimento das mesmas. No entanto, na antiguidade, ja Platéo e
Aristételes consideravam que a atividade ludica ndo era exclusivamente associada a
infancia, ligando este termo ao conceito de prazer, conforme podemos hoje observar na
definicdo presente no dicionario. As expressdes sdo consideradas por Arquimedes de
Sousa Santos (2008) como corporal, vocal, musical, grafico-plastica ou dramatica,
“‘integrando o desenvolvimento biopsicossocial da crianga (...) sendo propiciadoras de um
harmonioso evoluir, quer da psicomotricidade, quer das esferas afetiva e cognitiva. Assim,
nao podemos dissociar o ludico do jogo, pois estdo intimamente ligados” (Santos, 2008,
p.85).

A Organizagédo das Nagdes Unidas (ONU), no seu Artigo 31 da Convengao dos
Direitos da Crianga (Decreto n° 99.710, de 21 de novembro de 1990) estabelece que “[...]
toda crianga tem o direito ao descanso e ao lazer, a participar de atividades de jogo e
recreacao apropriadas a sua idade e a participar livremente da vida cultural e das artes.”
Assim, ludico é aquilo que diverte, ou que se pratica por prazer. Ndo tendo como principal
objetivo, na minha unidade didatica a ludicidade dos jogos a aplicar, ndo descuro
porventura que o ludico pode ser um factor favoravel para a aprendizagem. Segundo
Piaget (1971) o jogo é uma forma da crianga assimilar o mundo a sua volta, funcionando
como uma atividade essencial para o desenvolvimento da sua inteligéncia. O brincar
permite que o sujeito reconstrua a realidade, ao exercitar o pensamento simbdlico e ao
organizar as suas estruturas cognitivas. O jogo, portanto, nao € apenas entretenimento,
mas um instrumento de construgdo do conhecimento. E meu objetivo, na unidade didatica
implementei, que que o jogo funcione como uma alavanca para elevar a importancia que
estes podem ter para o estimulo da criatividade.

Acredito que para a atividade ludica em ambiente escolar e para isto, é essencial
que se respeite o principio da liberdade da crianga ou jovem. Assim, ela deve escolher se
ira participar de forma voluntaria e ativa. O jogo auténtico s6 ocorre quando ha liberdade,
pois a imposicdo externa descaracteriza o brincar, esvaziando seu sentido ludico
(Huizinga,1996). Também Brougére (2010) destaca a importancia que as atividades
ludicas tém, ao criar espacos de escolha e expressao para favorecimento da construgéo
do conhecimento de forma mais significativa e prazerosa.

O jogo pode, desta forma, ser uma estratégia interessante para a motivagao

do aluno, conforme nos indicam Queiroz e Martins:
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“[slabemos que as brincadeiras e os jogos — entendidos aqui como estratégias
motivacionais da aprendizagem — ndo constituem a aprendizagem em si, mas séo
um excelente meio que permite o diagnéstico, a intervencdo e até mesmo a
transmissao de conteudos conceituais, procedimentais e atitudinais sem que o
educando perceba. Constituem ainda um meio de transmitir mensagens capazes
de resgatar a autoestima, o autoconhecimento, os valores como solidariedade,
responsabilidade, disciplina, autoconfianca, autoaceitagao, tolerancia,
concentragao, alegria e muitos outros, tdo necessarios a formagéo dos educandos”

(Queiroz & Martins, 2002, p. 5)

Segundo Vygotski (2003), a partir da observagéao e de diversas pesquisas, 0 jogo
esta presente nas diversas culturas, representando uma peculiaridade que é natural do
ser humano. O jogo com regras, oferece ao educando a socializagdo, a expressao do
prazer, a forma natural de trabalho, além de ser uma preparagao para a vida. A partir do
jogo o aprendente vivencia as suas experiéncias emocionais da fantasia e do ludico, “(...)
sendo que o jogo é a fantasia em agédo. A imaginagdo desenvolve fungdes que séo
positivas do faz de conta e o jogo € o canal da fantasia, pois ndo exerce o sentido de
realidade e desenvolve habitos para a elaboragdo desse sentido, proporcionando a
fantasia.” (Vygotski, 2003, p. 155) Ainda de acordo com o autor, o desenvolvimento da
crianca acontece através do ludico, por isso a crianca precisa de brincar para se
desenvolver, necessitando do jogo como forma de integragdo com o mundo, como forma
de trocas de vivéncias com a cultura onde vive, para que a aprendizagem ocorra de forma
integrativa e global.

Os jogos sao flexiveis na sua abordagem, podendo ser orientados conforme os
objetivos pretendidos. Ao aplicar os jogos, € necessaria uma planificagdo detalhada e a
sua sequéncia deve ser orientada, pois cada jogo tem um propdsito. Os jogos tém um

papel importante pois:

“os jogos podem resolver problemas, o tipo de problemas que encontramos nas
relacdes interpessoais. Podem ajudar na inadaptagdo social, desenvolvendo a
cooperagao entre grupos; desenvolvem a sensibilidade em relagédo aos problemas
dos outros através de jogos que exijam confianga, e promovem a interdependéncia
assim como a independéncia da identidade pessoal.”

(Brands & Phillips, 2008)
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O recurso a jogos de expressdo dramatica, € uma opgado muito interessante do
ponto de vista ludico e educacional. Giséle Barret (1989) refere que a expressao dramatica
pode ser usada por professores de outras disciplinas como reforgo das suas licoes,
considerando-a como uma “(...) abordagem aberta de um processo de ensino pela agéo,
onde o vivido do sujeito se torna objeto de experimentagdo, num contexto coletivo, com
uma pedagogia do ludico” (Barret, 1989, p.22).

Visto que a utilizagdo de jogos pretende estimular as relagdes interpessoais, a
concentracdo e a criatividade, o recurso ao jogo dramatico “concebendo-se uma
educacao que esteja voltada, ndo para o ensino de <<matérias>> escolares, mas para o
desenvolvimento equilibrado da personalidade da pessoa, o jogo dramatico sera, sem
duvida alguma, um dos melhores, sendo o melhor, método educacional” (Sousa, 2003,
p.32).

O recurso a dinamicas de grupo e jogos psicolégicos em grupo, tém como objetivo

principal:

“proporcionar aos participantes uma experiéncia particular de aprendizagem. Os
jogos favorecem um nivel base de estimulagao capaz de activar processos que
permitem a tomada de consciéncia das dimensdes intrapsiquicas e relacionais do
funcionamento humano, e facilitam a aquisicdo de novos modos de pensar, sentir e
relacionar-se com os outros”

(Manes, 2007, p.6)

Encontramos diversos autores que validam o recurso ao ludico e ao jogo como
forma de estimular o conhecimento. Estes, reconhecem que esta estratégia traz inimeras
vantagens. O ludico aplicado no ambiente escolar, pode contribuir significativamente para
a motivagao e o envolvimento dos alunos, favorecendo a criatividade e a autonomia. Nao
estimula apenas o conhecimento, mas também favorece o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais e criativas, fundamentais para uma formagéao integral dos
alunos e aumentam e melhoram as suas relagdes interpessoais. Kishimoto (2007) refere
que o jogo educativo é uma estratégia que alia o prazer ao aprendizado, tornando o
processo mais significativo.

E meu objetivo, na unidade didatica recorrer ao jogo e ao ludico como forma de

estimular as relacdes interpessoais, a concentragao e a criatividade.
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CAP lIl- COMO JOGAR

Este capitulo pretende contextualizar todos os passos no processo do estagio
realizado e seus intervenientes, bem como expor as minhas experiéncias, vivéncias,
pensamentos e problematica (s) com as quais me fui deparando ao longo de todo este
processo. A escola onde se realizou e sua contextualizagdo, as aulas observadas, os
envolvidos no estagio e as atividades em que participei. E descrita toda a pratica da
unidade didatica, desde os jogos implementados e sua descrigdo, bem como a proposta
de trabalho e todos os passos da sua realizacido. Estdo ainda explanadas as respostas

que encontrei para as problematicas.
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2.1 CONTEXTUALIZAGAO DO ESTAGIO REALIZADO

No dia vinte e sete de setembro, foi realizada uma reunido com a professora
orientadora, o professor cooperante e as estagiarias. Nesta reunidao pudemos ficar a
conhecer o0 nosso professor cooperante, o seu horario e ter uma conversa acerca das
nossas expectativas e perceber um pouco de como iria decorrer o estagio.

No dia 7 de Outubro iniciei as aulas observadas e finalizei no dia 21 de maio.

O grupo 600 é composto por oito docentes, sendo apenas dois por contratagao de
escola, os restantes sao efetivos. O ambiente é bastante agradavel, séo visiveis as boas
relacdes interpessoais entre os membros do grupo. Também eu como estagiaria me senti
muito bem recebida, trataram-me sempre como colega, perguntando por diversas
ocasides a minha opinidao e colaboragcdo em atividades e contextos variados.

Tive como colega de estagio a minha colega de mestrado Paula Barreira, que para
além de colega € minha amiga de infancia, cujo destino nos encaminhou de juntar nos
estudos desde o 7° ano de escolaridade. Os professores orientadores foram os mesmos.
Todo o ambiente de estagio foi bastante agradavel, num espirito colaborativo e de
cooperagdo. Também pude contactar com um estagiario de Histéria e Geografia de
Portugal, Tiago Botelho, pela Universidade do Minho, que € meu colega no meu local de
trabalho, enriquecendo ainda mais a experiéncia do estagio.

O presente relatorio pretende explanar as vivéncias e experiéncias que fui
vivenciando ao longo do estagio, alicercadas nas resolugdes para as problematicas com
as quais me fui deparando ao longo do mesmo. As oportunidades que este estagio me
ofereceu, conjugado com a liberdade de autonomia que o professor cooperante me
presenteou, tornaram este estagio uma verdadeira experiéncia, no seu sentido mais
literal, onde adquiri mais conhecimento, apos uma cuidada reflexao.
nunca tinha estado neste papel de estagiaria, de observagao de todo o funcionamento de
uma sala de aula. O professor Carlos tem uma experiéncia de largos anos e uma paz
interior que irradia e transmite a todos os que o rodeiam. Esta experiéncia foi para mim
bastante enriquecedora, pois permitiu-me posicionar em lugares, 0s quais nunca tinha
percecionado. Esta visao periférica que agora possuo, como docente, estagiaria e aluna,

permitiu-me desta forma, criar condi¢des sinestésicas para a profissdo de docente.
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2.2 A ESCOLA CAMILO CASTELO BRANCO

Figura 2 Escola Secundaria Camilo Castelo Branco

O estagio pedagdgico foi realizado na escola Secundaria Camilo Castelo Branco,
Vila Real, um edificio estatal localizado no centro histérico da cidade junto a Camara
Municipal. Este estabelecimento de ensino com contrato de autonomia desde o ano letivo
2013/2014 é tutelado pelo Ministério da Educagao celebrou cento e setenta e cinco anos
de existéncia, estando em funcionamento desde 1848, no entanto a sua designagéao atual
foi adquirida com as reformas de Veiga Simao, no pos 25 de Abril.

O seu nome é dedicado a Camilo Castelo Branco, “escritor portugués, romancista,
cronista, critico, dramaturgo, historiador, poeta e tradutor”, que apesar de ter nascido em
Lisboa, passou grande parte da sua vida em Tras-os-Montes.

E uma escola “carregada” de tradigdes, tais como o 1° de Dezembro, que apesar
de ndo existindo uma data precisa, aponta-se para cerca de 1891. Esta tradicido assumiu
a sua continuidade pela Associagdo dos Antigos Alunos do Liceu Camilo Castelo Branco.
Assumiu diversas formas, inicialmente como baile e a visualizagdo de uma peca de teatro.
Atualmente é uma festa que envolve toda a cidade, com a comunidade estudantil reunida
e realizando-se jantares e cantares por diversos pontos da cidade.

Também a tradigdo do “Regadinho” foi recuperado em 2022, apds alguns anos
parado, uma tradicdo que remonta a 1926. Esta tradicdo consiste em que os alunos
caracterizados desfilem pelas ruas da cidade tecendo criticas sociais, nomeadamente a
alunos, professores e individualidades vilarealenses.

O Dia do Patrono, 16 de Margo, € a comemoracao do nascimento de Camilo
Castelo Branco que culmina com a publicagao do Boletim Cultural. Observamos que
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“a ideia deste projeto remonta a 1988 e surge por vontade expressa de alguns professores
da Escola, na perspectiva de compilar os trabalhos realizados fora da aula pelos
professores. (...) Podemos afirmar, com orgulho e convicgédo, que € um projeto com pratica
de forte e consolidada tradigdo, com caracteristicas singulares e que representa muito do
que de mais participativo, diversificado e criativo se pode observar numa escola publica,

sendo, desde logo, uma referéncia a nivel nacional.”

(Boletim Cultural n°17, p.9, 2011)

A Escola Secundarias Camilo Castelo Branco (ESCCB) tem uma vasta oferta de
atividades de carater cultural e curricular, presentes no plano anual e plurianual de
atividades. Este, reflete-se com instrumento do exercicio de autonomia. Nele esta
explanada e implicita a realidade escolar, bem como a sua envolvente sociocultural.

Por ser uma escola com a area disciplinar de artes visuais, tem também muitas
tradicdes dentro deste grupo disciplinar tais como o concurso “Desmascar’ e o “Agora”
que explicitarei mais abaixo e nas quais colaborei.

Segundo o relatério intermédio do plano anual e plurianual de atividades,
disponivel no sitio da escola, existem, no ano letivo 2024/2025, 15 turmas do 3°ciclo do
ensino basico e 23 do ensino secundario, 6 do ensino profissional, 4 do ensino recorrente

e 4 do Portugués Lingua de Acolhimento (PLA).

146 146
142 133
108
95
69
54
39

7° 8° 9° 10° e 12° Ensino Ensino Portugués
Profissional Recorrente Lingua de
Acolhimnto

Figura 3 Numero de turmas ano letivo 2024/2025

Relativamente ao pessoal docente e ndao docente, existem 127 docentes, 11
assistentes técnicos, 35 assistentes operacionais, uma psicologa do Servico de
Orientagdo e Psicologia (SPO) e uma psicologa dos Planos de Desenvolvimento
Pessoal, Social e Comunitario (PDPSC).

No que as infraestruturas diz respeito, € uma escola muito antiga, com salas
bastante velhas, o que, por um lado transmite um ambiente de nostalgia e mistica, mas
que por outro lado cria constrangimento, nomeadamente por algumas salas possuirem

humidade e as salas e alguns materiais se apresentarem em estado visivel de
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degradagéo. E sabido que a mesma entrara em obras de melhoramento, mantendo as

suas fachadas originais, por ser um edificio antigo, mas ainda ndo se sabe qual a data.

2.3 OBSERVAGAO DE AULAS

No dia sete de Outubro iniciei a observacdo das aulas do Professor cooperante
Carlos Santelmo. Tem atribuidas trés turmas de 8° ano, as quais leciona Técnicas de
Expressdo Artistica, uma disciplina que é oferta de escola e é em regime semestral. A
disciplina de educagao visual, lecionada as quartas feiras, encontram-se agregadas duas
turmas (8°A e 8°C) e as quintas feiras é lecionada apenas a turma do 8°B. Tem ainda
atribuida uma turma de 11° ano com a disciplina de Desenho A (11°E) e uma turma de
12° ano com a disciplina de Oficina de Multimédia B (12°F).

As turmas do oitavo ano eram bastante numerosas (cerca de 25 alunos) com
alunos de diversas nacionalidades, ou sejam eram turmas multiculturais. No que se refere
ao comportamento os alunos eram bastante agitados e conversadores e no que diz
respeito a assiduidade e pontualidade, chegavam por diversas vezes atrasados, mas so
faltavam ocasionalmente e normalmente com justificagdo. A minha interagdo com os
alunos surgiu de forma bastante fluida e natural pois, estes apresentavam bastante
curiosidade com a minha presenga. O acompanhamento que fui realizando ao longo das
propostas de trabalho que o professor acompanhante apresentou, beneficiou a
possibilidade de os conhecer melhor, de forma mais individualizada. Durante os intervalos
e no final das aulas, existia espago para conversas mais informais, o que me permitiu
contactar com as suas preferéncias e gostos dentro das tematicas da disciplina, para
assim melhor adaptar a minha unidade didatica. Relativamente as praticas didaticas do
professor acompanhante, a notéria experiéncia que demonstrava, refletia-se nas suas
aulas, onde a organizacgéao e gestao dos recursos e do tempo se mostravam organizadas.
No entanto, alguns alunos finalizavam os seus trabalhos mais rapidamente que outros,
ficando mais que uma aula sem desenvolver nenhum projeto. Neste sentido, penso que
o professor poderia incumbi-los de outras tarefas, para que o seu tempo fosse
rentabilizado de outra forma. Pela minha experiéncia, este facto € algo que acontece com
frequéncia, pelo que pego sempre no inicio do ano letivo um caderno/diario grafico para,
apos a finalizagao dos trabalhos, os alunos executem desenhos no mesmo. As aulas do
professor Carlos eram na sua maioria tranquilas, existindo espago para o dialogo e
liberdade individual. Os alunos possuiam, as outras disciplinas, um plano de sala para a
sua disposi¢ao, o que ndo acontecia as aulas de EV e TEA, podendo os mesmos escolher
o locais onde se sentavam. O professor também os deixava ouvir musica com fones, o

que, segundo eles, promovia a sua concentragéo e criatividade. Observei por vezes, o
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professor a intervir de forma mais autoritaria devido ao mau comportamento demonstrado
por alguns alunos. Segundo o conselho de turma, estas situagbes acontecem com
frequéncia no ensino basico, pois a imaturidade natural naquela idade reflete-se
essencialmente no comportamento, mas eram rapidamente resolvidos, apesar de serem
recorrentes os alunos chamados a tengéao.

As turmas do secundario eram turmas do curso de artes visuais e ndo se
denotavam problemas ao nivel comportamental, no entanto a assiduidade revelava-se
mais inconstante. A pontualidade s6 se manifestava negativamente aos primeiros
tempos, pois por norma os alunos nao iam ao intervalo, ficando a dar continuidade aos
trabalhos durante o mesmo. A interagdo com os alunos dos cursos de artes foi muito
natural, os alunos demonstram na sua grande maioria, maturidade e pelo facto de
estarem numa area que ja foi escolha sua, é notério um maior envolvimento e dedicacao
por parte dos alunos. Existia espagco para conversas informais dentro da sala de aula,
pois o ambiente entre todos era de cumplicidade e respeito, ndo existindo situagoes
comportamentais a apontar. O apoio prestado a execugdo dos trabalhos realizado,
funcionou também nestas turmas, como forma de ampliar os meus conhecimentos das
suas personalidades e gostos pessoais. O professor acompanhante demonstrava sempre
disponibilidade para prestar o auxilio necessario aos alunos, e concedia-lhes espaco para

a liberdade individual criativa.

2.5 ATIVIDADES EM QUE PARTICIPEI

Ao longo de todo o estagio, tive oportunidade de estar presente em diversas aulas
de diversas disciplinas, bem como em reunides de departamento e grupo disicplinar.

Nas aulas com as turmas de artes visuais 0 ambiente era bastante relaxado, os
alunos eram muito autbnomos e responsaveis na realizacao dos trabalhos, sendo que o
professor cooperante ia intervindo de forma individualizada no apoio a realizagdo dos
mesmos. O espirito de entreajuda e cooperagao, era notério € em muitos casos pediam
opinido dos trabalhos uns aos outros. Como ja referi acima também o ambiente entre
colegas do grupo 600 é fantastico. Das reunides de departamento em que participei, fui
sempre ouvida e senti-me parte integrante, com as minhas sugestdes sempre validadas.
Incluiram-nos no grupo de artes visuais do classroom, com acesso a toda a
documentacdo ai partiihada e o professor Carlos, colocou-me como professora
cooperante das turmas a que implementei a unidade didatica. Também fomos
adicionadas a um grupo de WhatsApp, quer do grupo de expressdes, quer do grupo de
artes visuais, onde todos os temas relevantes eram abordados e onde partilhamos ideias

e sugestdes.
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Abaixo fago um resumo das atividades em que colaborei, com as turmas de artes
visuais.
2.5.1 Exposicao “A arte de cuidar”

Esta atividade foi proposta pela Ordem dos Médicos de Vila Real para

interpretacao do acto de cuidar da pessoa doente. A exposicao ficou patente na sede da
Ordem de 8 a 22 de Novembro de 2024.

aarte == ‘
de cuidar—

Figura 4 Exposi¢ao “A arte de cuidar”

2.5.2 Concurso “Voluntariarte”

Para esta atividade, participei no apoio da exposicdo dos trabalhos que ficaram
em exposi¢ao no atrio da escola durante o més de Dezembro. Esta proposta de trabalho

consistiu em criar desenhos que ilustrem, divulguem e publicitem o projeto e o trabalho
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de voluntariado desenvolvido pela Liga dos Amigos do Hospital de S. Pedro de Vila Real.
O trabalho vencedor sera usado posteriormente para usar em “merchandising” com vista

a sua utilizagao em eventos promocionais e de angariagao de fundos.

Figura 4 Imagem identitaria vencedora do concurso

2.5.3 Tarja Arquivo Municipal de Vila Real

Foi pedida a colaboragao das estagiarias para o apoio na elabora¢do de uma tarja
comemorativa dos vinte anos do Arquivo Municipal de Vila Real. O objetivo seria que os
alunos e docentes idealizassem uma tarja para ficar exposta no edificio, com as medidas
de cerca de 2x2 metros. Os docentes realizaram um projeto dividido em pequenos
quadrados em tecido. Iniciamos o projeto, medindo e recortando, mas, no entanto, foi-
nos informado que 0 mesmo ja nado se iria concretizar. Sdo imprevistos que acontecem,

mas, apesar de tudo, foram para tal dispensados tempo e dedicacao.

2.5.4 Arvore de Natal

A participagdo na construgao da arvore de Natal de todo o grupo disciplinar foi
bastante ativa, de forma coesa e colaborativa. Os colegas mostram-nos a estrutura de
madeira que usam de forma regular para a construgéo da arvore. Esta estrutura mede
cerca de 3 metros de altura e foi desenhada e criada pelo professor Carlos e pelo seu
irmao Ricardo, também ele docente do mesmo grupo disciplinar. As ideias de todos foram
ouvidas e ficou decidido decorar a arvore com recurso a arcos de ginastica. Para a

decoracéo dos arcos usamos papel autocolante e pelicula aderente.
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Figura 5 Arvore de Natal
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2.5.5 Dia da Lembranga do Holocausto

O Dia da lembrancga do Holocausto, resultou de uma parceria com a Biblioteca.
Foram realizados trabalhos de impressao/gravura na Oficina de Gravura e ficaram
expostos no atrio da escola. Participei desta atividade no apoio a montagem da
exposigao.

Figura 6 Exposicao Dia da Lembranga do Holocausto

2.5.6 Projeto (Des)mascar/ Dia do Patrono

O Dia do Patrono é comemorado no dia 16 de marco, aniversario de Camilo
Castelo Branco. Este dia é de extrema importancia para toda a comunidade, quer local,
pelo envolvimento de atividades realizadas no exterior, quer pela comunidade escolar. E
um dia recheado de atividades em que todos, de algum modo participam.

Os alunos de artes visuais, implementam o Projeto (Des)mascar, cuja origem se
iniciou em 2010, num outro formato. Nas primeiras edi¢gdes os alunos realizavam pinturas

faciais e corporais. O sucesso e impacto, que este promoveu, impulsionou a evolugao
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para o evento atual cujo projeto se desenvolve na construgao e elaboragao de figurinos
alusivos a um tema. E um projeto artistico de referéncia para os alunos do curso de artes
visuais da escola que culmina numa apresentagao publica, sob a forma de desfile no
banco do Tabulado, na Avenida Carvalho Araujo.

Tem como objetivos:

‘“Numa educagdo artistica abrangente que responda aos paradigmas da arte
contemporanea pretende-se:
o Promover estratégias que envolvam a criatividade dos alunos — criar um objeto
bi/tridimensional,
e mascaralfigurino, face a um tema.
e Promover estratégias que envolvam tarefas de pesquisa e incentivo a procura e
aprofundamento de informacao,
e assim como tarefas de sintese e planificagao.
o Valorizar a descoberta e a interrogacéo, a aprendizagem pratica a compreensao
concetual, a expressao pessoal
e e areflexao coletiva;
e Desenvolver capacidades de agir, utilizando processos de pensar e de fazer
artisticos para resolver problemas

e num futuro mais sustentavel e de Paz.”

(Planificagdo do grupo de artes visuais, 2024-2025)

O projeto esta integrado como unidade de trabalho a disciplina de Desenho A e
consiste na execugdo de um trabalho a pares ou em grupo. Este ano teve como tema
“Constelagbes”, uma sintonia com as comemoracgdes dos 500 anos do nascimento de
Luis de Camdes. “Tendo a transdisciplinaridade e a multimodalidade como eixo basilar,
o projeto promove a cooperagado entre alunos, professores, pais e encarregados de
educacgao, biblioteca escolar, projetos nacionais (Planos Nacionais do Cinema, da Leitura
e das Artes), Camara Municipal e outras entidades locais ou nacionais, proporcionando
experiéncias enriquecedoras aos alunos e a comunidade.” (Planificagdo do grupo de artes
visuais, 2024-2025)

Ap6s o desfile a “Camilibanda”, um projeto de musica que envolve professores,
alunos e antigos alunos e funcionarios, atuou perante toda a comunidade escolar e
procedeu-se a entrega dos prémios do (Des) mascarar.

Ao longo de diversas aulas, prestei auxilio aos alunos na constru¢cao dos seus

projetos e nas reunides de departamento foram debatidas ideias, nas quais colaborei.
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Figura 7 Desfile (Des)mascarar
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Figura 8 (Des)mascarar e Dia do Patrono
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2.5.7 Agora

Esta exposigdo conta ja com 15 anos de existéncia. Pretende reunir os trabalhos
dos alunos de artes visuais da Escola Secundaria Camilo Castelo Branco, partindo da
vontade de mostrar a8 comunidade o trabalho desenvolvido, promovendo a ligagao entre
os alunos e a sua cidade, numa simbiose entre arte, educacgao e cultura. A inauguragao
decorreu no dia 14 de maio as 21:30 e contou com a participagdo e colaboracédo de
diversos alunos da escola, através de atuagdes musicais e de danca. O presidente da
Camara Municipal e a Vereadora da Cultura também marcaram presenca. A exposicao
ficou patente no Museu da Vila Velha até dia 31 de maio. Este projeto &€ bastante
trabalhoso e envolvente por parte de todos os docentes e alunos do curso de artes
visuais. Uma das unidades de trabalho a disciplina de Oficina de Artes é a construgao de
uma maquete do projeto para a exposigcdo. Participei na votagdo para a escolha que
acabou por reunir um pouco de cada um dos trabalhos de grupo, pois todos os projetos
apresentavam ideias muito criativas. Para a construgdo da exposi¢do, foram dias e noites

de intenso trabalho para a curadoria e montagem da exposi¢do, nas quais participei.

Figura 9 Maquetes para a exposicédo Agora
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Figura 10 Exposig¢do Agora-Museu da Vila Velha
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2.5 UNIDADE DIDATICA- A(S) TURMA(S)

A minha unidade didatica incidiu sobre as turmas agregadas (8°A e 8°C) a
disciplina de Educagéo Visual, lecionada as quartas-feiras no horario das 16:20h as
18:05h.

A juncao das turmas € composta por 23 alunos no total, agregando 5 alunos do
8°A e a turma completa do 8°C (17 alunos). A turma do 8°A é uma turma em ensino
articulado com o Conservatoério de Vila Real, sendo que apenas 5 alunos frequentam as
aulas de Educacdo Visual. A turma do 8°C, é composta por 17 alunos. E uma turma
multicultural, com um aluno ucraniano, uma aluna chinesa, um aluno colombiano, uma
aluna brasileira e trés alunas angolanas. A turma do 8°C é considerada pelos professores
do conselho de turma, como faladora, barulhenta e que possui alguns membros
“problematicos” que destabilizam os restantes, também por ser uma turma numerosa
proporciona a que sejam mais conversadores. O facto de serem duas turmas agregadas,
provocava um acentuar de divisdes entre grupos. Nao considero que fosse uma turma
homogénea, existia um pequeno grupo de alunos que se dispunham a realizar
prontamente as tarefas e de forma auténoma, outro pequeno grupo realizava as tarefas,
mas apenas se chamados a atengéo e com auxilio do docente e por fim existiam alguns
alunos que se recusavam a realizar as tarefas, ou apenas as realizavam na ultima aula
disponivel para o efeito. Na grande maioria, a turma enviava o trabalho, via classsroom,
depois da ultima aula, finalizando em casa, no dia de entrega do trabalho. As notas
refletiam essa falta de iniciativa, existindo no 1° periodo cinco negativas.

A minha experiéncia com a turma, revelou-se muito positiva. A maior dificuldade
que tive para a implementacdo da unidade didatica foi ao nivel do comportamento, ndo
com indisciplina, mas por ser uma turma muito faladora e barulhenta. Apesar disso, nao
quero com isto dizer que o barulho foi necessariamente negativo, pois em diversas

ocasiodes, foi fruto do entusiasmo das atividades realizadas.

2.6 UNIDADE DIDATICA-PROBLEMATICAS

A unidade didatica foi a primeira “grande” problematizagdo com a qual me deparei,
pois ndo sabia bem qual caminho tomar. As turmas de artes funcionam no geral bastante
bem, quer ao nivel comportamental como nas relagbes interpessoais. Isso reflete-se
através do gosto e interesse pelas disciplinas uma vez que a escolha da area de artes
visuais foi uma escolha sua.

Enquanto a observagao de aulas ia decorrendo, foram surgindo diversas ideias,
pois observei diversas problematicas, em especial nas turmas do oitavo ano. O facto da

disciplina de Educacéo Visual ter uma maior liberdade de deciséo curricular levou-me a
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refletir sobre praticas que, aliadas a minha experiéncia profissional e com uma visdo mais
libertadora do curriculo, que valorize a expressividade individual e o desenvolvimento do
pensamento critico, pensei que seria interessante encontrar alternativas e formas

criativas para abordar as problematicas observadas nomeadamente:

INICIO DA AULA

Demoravam sempre muito tempo até que o inicio da aula comecasse a fluir. Eram
turmas muito barulhentas e demoravam imenso a ir buscar o material, dando até
desculpas muitas vezes, para atrasar o maximo de tempo de aula possivel. O tempo
de aula acabava muitas vezes por ser curto devido a esses atrasos constantes.

Gostaria de ver esse tempo aproveitado de outra forma.

“GRUPINKOS”

Existiam grupinhos ébvios, que se transpunham para fora da aula. O professor
Carlos deixava-os escolher os lugares (salvo raras exceg¢des por mau
comportamento). Nao é que esses grupos fossem algo necessariamente mau, mas
penso que através de algumas iniciativas poderia ajudar a aumentar as relagdes
interpessoais entre eles, o0 que a meu ver traz bastantes vantagens. Gostaria de

quebrar certas barreiras, promovendo espirito de grupo como turma.

COMUNICACHO

As turmas sao bastante grandes, o que por vezes dificulta a comunicagéo. Existe
uma barreira de comunicagdo com uma aluna chinesa do 8°C, que néao fala
portugués. N&o imagino a dificuldade 6bvia que a aluna deve sentir. Os colegas e
professores recorrem ao google tradutor, mas nao é suficiente. Gostaria de

encontrar uma forma de melhorar a comunicagao.

CRIATIVIDADE

Ouvi a frase “Néo sei 0 que fazer” imensas vezes aquando de uma nova proposta
de trabalho. Os alunos no computo geral apresentaram bastantes dificuldades para
gerar novas ideias, recorrendo, na sua maioria, a imagens da internet, n&o
conseguindo criar uma ideia da sua propria autoria. Gostaria de trabalhar a

estimulagao da criatividade e da imaginacéo.
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MONQTONIA

Talvez por culpa do sistema, mas também da exigéncia para cumprimento do
curriculo, a escola se tenha tornado numa maquina do fazer, muitas vezes sem
preocupacdes que vao para além do convencional, como forma de estimular a
curiosidade e o interesse dos alunos. Penso que, como educadores, podemos fazer
mais e provocar nos alunos um espirito de vontade de olhar a escola de maneira

diferente!

US0 DO TELEMOVEL

O uso do telemével é algo cada vez mais dificil de controlar, pois os alunos estéo
constantemente a recorrer a este para a elaboragao de trabalhos, justificando que
precisam de ideias e de realizar pesquisas. Acredito que o telemdvel pode ser uma
ferramenta util, no entanto, da forma como esta a ser utilizada os alunos nao estéao
a tirar partido das potencialidades que este pode oferecer, pois do que observei
recorrem muitas vezes a imagens ja criadas para realizar os seus trabalhos. Espero

que com a minha unidade didatica, conseguir tirar melhor partido desta ferramenta.

CONCENTRACAQ/COMPORTAMENTO

As duas turmas agregadas a disciplina de educacédo visual eram em grande parte
dos elementos notoriamente desconcentradas e alienadas da aula. A
desconcentracdo aliada a falta de interesse, uso indevido do telemével, conversas
paralelas e alguns elementos da turma que causavam transtorno, com mau
comportamento tornam o papel do professor constrangido pelas constantes
interrupgdes e chamadas de atencdo. E realmente uma aula onde a concentracéo

dos alunos e a questao comportamental precisa ser trabalhada.

ALTERACOES CLIMATICAS

O tema sobre o qual queria desenvolver a unidade didatica recaiu sobre a
problematica das alteragdes climaticas. E urgente criar nos alunos, em idade jovem,
consciéncia ambiental, nomeadamente na gestdo dos recursos utilizados em sala
de aula e sensibilizar para a reciclagem. Ao observar as aulas de EV, por diversas
vezes observei que os alunos nao faziam reciclagem, e desperdicavam material,
nomeadamente folhas, rasgando-as quando se enganavam em vez de apagar por

exemplo, ou reutilizando-as para rascunho. E um assunto que me deixa bastante
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sensibilizada e espero que provoque nos alunos também um alerta sobre as

mudancgas que todos, sem excecao, devemos realizar.

MATOR ENVOLVIMENTO PELA DISCIPLINA

Do que observei, nas aulas de educacao Visual, existem alunos que claramente
gostam da disciplina e se envolvem nas atividades propostas, outros que gostam
menos, mas realizam as propostas um pouco por sentido de obrigagdo e existem
ainda os alunos que desvalorizam a disciplina, recusando-se muitas vezes a realizar
os trabalhos ou fazendo os mesmos nas ultimas aulas do prazo para entrega.
Espero conseguir de alguma forma conseguir cativar os alunos mostrando a
versatilidade que a disciplina de educacdo visual pode assumir e mostrar a

importancia que esta assume na educagao estética e global dos alunos.

Como ja foi acima referido, por uma questdo de compatibilidade de horarios optei
por realizar a minha unidade didatica a disciplina de educacao visual com as turmas do
8° A e 8°C. Estas turmas encontram-se agregadas a esta disciplina. A aula é as quartas-
feiras das 16:20h as 18:05h, com um intervalo de 5 m. Por ser muito curto, a grande
maioria dos alunos nao fazia o intervalo, ficando pela sala de aula.

Depois de muito refletir, achei que era inevitavel a escolha da minha unidade
didatica. Por ser um ciclo de estudos que eu também leciono, nos quais identifico as
mesmas problematicas, vi na unidade didatica uma oportunidade de colocar em pratica
jogos/dindmicas de grupo como tentativa de resposta das questdes que acima referi
querer ver mudar. Esta escolha surgiu do aliar a minha experiéncia profissional com as
problematicas que fui observando e que quero ver minimizadas/esbatidas. Como no
8°ano os alunos encontram-se na etapa Pseudonaturalista (12-14 anos), e, segundo
Lowenfeld (1980) afirma que nestas idades, as capacidades da sua motricidade fina séo
de grande controlo, bem como as capacidades de pensamento e planificagdo, escolha
dos materiais e técnicas a utilizar, pelo que o trabalho de projeto funciona na perfei¢ao.
Também as suas capacidades de manuseamento de materiais e ferramentas permitem
a experimentacdo de outros materiais como x-actos, martelos, serrotes, cartonagem,
vidro, etc. A técnica de experimentagdo recaiu sobre a aplicacdo da metodologia

projectual, com recurso ao uso da gravura. Esta tem como objetivo:

“a técnica em si, a gravagao e a impress&o. Na educacao pela arte, sendo o objetivo
a expressao-criacdo da crianga e a técnica apenas o0 meio de o proporcionar, a

crianga grava diretamente no suporte, efetuando com essa agao a sua expressao e
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criando o que a mente e a mao Ihe forem sugerindo. A criagéo é inteiramente sua

...y
(Sousa, 2003, p.159)

No ponto 2.8, detalharei a proposta de trabalho e todas as atividades inerentes a unidade
didatica.

Acredito que a escola pode e deve adaptar-se as necessidades dos alunos. Como
refere Paulo Freire: “Ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades
para a sua propria produgdo ou a sua construgdo” (Freire, 1996, p.25). E com esta
premissa que acredito que esta unidade didatica, através da implementacdo de jogos e
dindmicas, pode fortalecer praticas diferenciadoras promotoras de uma melhoria das
problematicas apresentadas.

O jogo, aliado ao estilo de aula convencional pode incitar inumeras vantagens na
sala de aula. Os alunos, de forma inconsciente, sem que se apercebam de forma direta,
vao provavelmente obter melhorias a todos os niveis, pois estdo a aprender e a reter
conhecimento de forma ludica. Como refere Freire (1996), melhorando “a sua propria

construgao” como alunos, mas também como seres humanos.

2.7 ENTRAR EM AGAO: RECURSO A PRATICAS DE CONTEXTUALIZAGAO
CURRICULAR

Apbs a detecdo das problematicas, encontrei na contextualizagdo curricular,
através da minha unidade didatica, uma forma de abordagem pedagdgica que me
permitiu ir ao encontro das necessidades reais dos alunos, em particular da turma
intervencionada.

O curriculo nacional do ensino basico, elaborado pela Diregdo Geral da Educacao,
refere, entre muitas outras, como metas gerais para o aluno, no final do ensino basico:

“Mobilizar saberes culturais, cientificos e tecnolégicos para compreender a
realidade e para abordar situagées e problemas do quotidiano” e como agdes a
desenvolver pelo professor destaco: “Abordar os contelidos da area do saber com base

em situagcdes e problemas”; “Rentabilizar as questdes emergentes do quotidiano e da
vida do aluno”; “Organizar o ensino com base em materiais e recursos diversificados,
dando atengdo a situagdes do quotidiano”; “Organizar o ensino prevendo a
experimentagéo de técnicas, instrumentos e formas de trabalho diversificados”

Para a meta “Adotar metodologias personalizadas de trabalho e de
aprendizagem adequadas a objetivos visados” enuncio as a¢des a desenvolver pelo

professor: “Organizar o ensino prevendo a experimentagao de técnicas, instrumentos e
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formas de trabalhos diversificados”; “Organizar o ensino com base e materiais e recursos
diversificados, adequados as diferentes formas de aprendizagem”

Relativamente a meta “Adotar estratégias adequadas a resolugao de
problemas e a tomada de decisdes”; exponho as agdes a desenvolver pelo professor:
“Promover intencionalmente, na sala de aula e fora dela, atividades que permitam ao

aluno fazer escolhas, confrontar pontos de vista e resolver problemas.” “Organizar o
ensino prevendo a utilizagdo de fontes de informagao diversas e das tecnologias da
informagdo e comunicagdo para o desenvolvimento de estratégias de resolugéo de

problemas.” “Promover intencionalmente, na sala de aula e fora dela, atividades de
simulagdo e jogos de papéis que permitam a percegédo de diferentes pontos de vista”;
“Promover a realizagao de projetos que envolvam a resolugdo de problemas e a tomada
de decisbes”.

No que a meta “Realizar atividades de forma auténoma, responsavel e
criativa” diz respeito, descrevo as agbes a realizar pelo professor: “Promover
intencionalmente, na sala de aula e fora dela, atividades dirigidas a experimentagao de
situagdes pelo aluno e a expressao da sua criatividade”; “Organizar o ensino com base
em materiais a recursos diversificados, que favoregam a autonomia e criatividade do
aluno”; “Criar na escola espacgos e tempos para a intervencao livre do aluno”.

Para a meta “Cooperar com outros em tarefas e projetos comuns”, evoco as
seguintes agdes: “Organizar o ensino prevendo e orientando a execugdo de atividades
individuais, a pares, em grupos e coletivas”; “Propiciar situacdes de aprendizagem
conducentes a promocdo da autoestima e da autoconfianca” “Apoiar o aluno na
descoberta das diversas formas de organizacdo da sua aprendizagem em interagdo com
os outros”

Por fim, para a meta “Relacionar harmoniosamente o corpo com o espago,
numa perspetiva pessoal e interpessoal promotora da saude e da qualidade de
vida” relato as seguintes acdes a desenvolver: “Organizar o ensino prevendo a realizagao
de jogos diversificados de modo a promover o desenvolvimento harmonioso do corpo em
relacdo ao espacgo e ao tempo”; “Organizar atividades diversificadas que promovam o
desenvolvimento psicomotor implicado no desempenho de diferentes tarefas”; “Organizar
0 ensino com base em materiais e recursos diversificados”.

Apesar de ser um conceito recente, “(...) a contextualizagao curricular representa
uma possibilidade pedagdgica para promover a melhoria das aprendizagens dos alunos
e, consequentemente, o seu sucesso escolar. Nesse sentido, as praticas pedagodgicas
desenvolvidas pelos professores afiguram-se como podendo, ou nao, contribuir para o

alcance daquele objetivo.” (Fernandes & Figueiredo, 2012).
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Ainda de acordo com Fernandes & Figueiredo (2012) a busca por uma educagéao
de qualidade, que contemple o sucesso escolar de todos os estudantes tem conduzido a
sociedade a repensar os conceitos e praticas que orientam o quotidiano escolar. Neste
contexto, a contextualizagdo curricular assume um papel fulcral assente em quatro eixos
essenciais: o local, o aluno, a diversidade cultural e os saberes disciplinares associados
as praticas pedagogicas. O primeiro eixo, refere-se a necessidade de considerar as
especificidades da comunidade em que a escola esta inserida, valorizando seus aspetos
sociais, econémicos e culturais. O segundo eixo, 0 aluno, destaca a importancia de
reconhecer os interesses, histérias de vida, ritmos e estilos de aprendizagem dos
estudantes, colocando-os no centro do processo educativo. O terceiro eixo trata
da diversidade cultural, que exige um olhar sensivel e inclusivo por parte dos educadores,
a fim de garantir o respeito as diferentes identidades, saberes e formas de expressao
presentes na sala de aula. Por fim, o quarto eixo aborda a integragéo entre os saberes
disciplinares e as praticas pedagogicas, evidenciando a necessidade de um ensino
significativo, que promova a aprendizagem por meio de metodologias ativas e
contextualizadas.

A necessidade “obsessiva’ da sociedade, para a escola atingir o sucesso
educativo de todos, vem em busca de novos conceitos € agdes que promovam este
sucesso. Essa “necessidade obsessiva” de alcancar o sucesso educativo de todos, tende
a desconsiderar a complexidade dos processos de ensino e aprendizagem. Um dos
principais desafios enfrentados é a crescente pressdo da sociedade por resultados
rapidos, frequentemente traduzida em avaliagbes externas e indices de desempenho.
Nesse cenario, o professor ocupa um lugar estratégico, sendo responsavel por articular
os diferentes eixos da contextualizagao curricular na sua pratica quotidiana. Contudo, o
caminho para esse tipo de atuacdo é repleto de dificuldades, especialmente devido
a sobrecarga de tarefas burocraticas, que muitas vezes afastam o docente de sua
principal fungao: ensinar com qualidade, criatividade e compromisso

Fernandes & Figueiredo (2012) opdem-se a este trabalho burocratico,
reconhecendo que “a educacdo escolar retome a sua missao humanista de a todos
atender de forma diferenciada.” Este caminho evidencia a necessidade do recurso a
praticas de contextualizagédo curricular. Segundo Leite (2003) o curriculo nacional € um
processo flexivel que pode ser enriquecido se for articulado com as situagdes do
quotidiano e no que a disciplina de Educacdo Visual diz respeito, existe uma maior
liberdade de decisao curricular do professor e a aproximagao do curriculo ao quotidiano
dos alunos, por forma a torna-lo mais acessivel e compreensivel, o aumento da
motivagao, pela diferenciagdo curricular e uma maior inclusao de todos, criando mais

igualdade e oportunidades de sucesso.
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Desta forma, é urgente que politicas educacionais mais sensiveis a realidade
escolar sejam implementadas, valorizando a autonomia docente, garantindo condi¢des
adequadas de trabalho e promovendo formacgdes continuadas que deem suporte a
construgdao de um curriculo verdadeiramente contextualizado. Somente assim sera
possivel avangar na diregao de uma escola mais justa, inclusiva e significativa para todos.

Estas foram as principais razbes para a implementacdo da contextualizagcdo
curricular na unidade didatica.

A escolha para a minha unidade didatica, recaiu sobre a técnica de cologravura.
Para uma melhor compreensao, foi exemplificada e mostrada passo a passo como se
implementa, para que desta forma fosse almejada a compreensao e concretizagéo por
parte dos alunos. A unidade didatica foi pensada, criada e planificada, por forma a
construir e estimular a autonomia, a confianga, liberdade e criatividade, dando espaco
para a liberdade criativa individual. Era minha intengao inicial ndo dar um tema para o
trabalho, no entanto, por sugestdo do professor cooperante, que ja possui um vasto
conhecimento do funcionamento da turma, aconselhou-me a indicar-lhes um caminho.
Assim, surgiu o tema das altera¢des climaticas, que, na minha opinido € um tema
bastante vasto e com espaco para a expansao da criatividade individual, sem os
condicionar.

Relativamente a implementagdo dos jogos, como referirei de forma mais
detalhada no ponto 3.2, foi uma escolha “natural’ pela experiéncia profissional que
possuo, através da implementacdo dos mesmos, tenho uma nog¢do dos resultados
positivos que estes podem provocar.

O jogo constitui uma atividade natural da crianga e é defendida a sua importancia
por diversos pedagogos, nomeadamente por Piaget. Assim, também no contexto de
educagao pela arte, a crianga joga. Conhece-se a si propria e aos outros através da
expressao dos seus sentimentos e emogdes. O jogo e a arte estdo assim intrinsecamente
ligados. Read (2022) ressalva mesmo que o jogo € a mais elevada expressdo do
desenvolvimento humano na crianga, porque so por si € a livre expressao daquilo que
esta na alma da crianga. E o produto mais puro e mais espiritual da crianca e ao mesmo
tempo é um tipo e uma cépia da vida humana em todas as fases e em todas as relagdes.

A educacdo pela arte constitui-se assim como base psicopedagdgica no
autodesenvolvimento, na atividade ludica, na expressividade, na criatividade e no campo
afetivo-emocional e intelectual da crianga.

Apesar de se denotar caracteristicas muito positivas na aplicacdo da
contextualizagao curricular, ndo posso deixar de referir que tem também alguns
constrangimentos que eu mesma observei. A saber: o tempo dedicado a pesquisa para

a aplicagao das atividades desenvolvidas foi grande, o que condiciona a sua aplicagao
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fora do contexto de estagio, ou seja, em contexto profissional. Também pela falta de
tempo que a profissdo apresenta, pela burocracia excessiva e pela necessidade de
cumprimento do programa, acresce a esta problematica, bem como a necessidade de
algum tempo para que se conhega de forma eficaz a realidade e quotidiano da(s) turma
(s) a aplicar a contextualizagao curricular.

Recorrendo a praticas de contextualizagcao curricular e de acordo com as metas
gerais do curriculo nacional do ensino basico decidi, pela conjugacdo da experiéncia
profissional de 13 anos letivos em lecionar a area de expressdes (dramatica, corporal,
musical e plastica) e 2 anos letivos de artes visuais, implementar jogos didaticos como
alavanca para estimular a criatividade, a concentracdo e as relagdes interpessoais. A
utilizagao de jogos como ferramenta pedagdgica para estimulagao da criatividade em
artes visuais, promove um ambiente propicio a experimentacdo, a resolucdo de
problemas e a expressao simbdlica. Os jogos favorecem a formacgao de ideias originais
ao desafiar os participantes a romper com os padrbes convencionais e a explorar
combinagbes inusitadas. O carater interativo e colaborativo dos jogos amplia a
capacidade de comunicagdo e estimulagcido das relagbes interpessoais e fortalece a
autonomia criativa, capacidade de expressao.

Abaixo, apresento duas tabelas. A primeira sintetiza de que forma as praticas de
contextualizagao curricular foram integradas na unidade didatica. Para reforgar esta
abordagem e demonstrar a sua consisténcia com os principios do curriculo do ensino
basico, é apresentada uma segunda tabela, construida com base nas metas gerais
definidas para este nivel de ensino. Esta complementaridade entre os eixos da
contextualizacdo e as metas curriculares revela uma pratica pedagodgica intencional,
centrada no desenvolvimento integral dos alunos, promovendo a criatividade, a
autonomia, a resolucédo de problemas e a valorizagdo da diversidade como elementos

essenciais da aprendizagem.

Tabela 1. Integracdo de praticas de contextualizagdo curricular na unidade didatica

Eixo: Local (considerar especificidades da comunidade em que a escola esta inserida)

Acles a desenvolver pelo professor Acbes aplicadas na unidade didética
¢ Analise do contexto social, econémico e Escolha e implementacdo dos jogos
e cultural da turma através de de acordo com as especificidades da
documentacéo fornecida pela Diretora turma.

de Turma e pelo Professor

Cooperante.
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Eixo: Aluno (centro fulcral do processo educativo)

Conversas informais acerca dos

[ )
interesses pessoais € historias de vida
dos alunos;

ritmos

Analise e respeito pelos

individuais de aprendizagem.

Recurso a metodologias pedagdgicas
adaptadas aos interesses dos alunos,
colocando-os no centro do processo

educativo.

Eixo: Diversidade Cultural (inclusao e partic

ipagao)

e Conversas informais com os alunos
para obtencgao de informagbes acerca
das suas identidades culturais;
Escolha de temas que permitam a
inclusdo e o respeito por todas as
culturas;

Recurso a exemplos de artistas com

praticas multiculturais.

Apresentacdo do powerpoint com
recurso a traducdo direta numa outra
lingua (chinés);

Implementagdo dos jogos/dinamicas,
respeitando as diversas identidades
culturais;

Producdo da proposta de trabalho,

recorrendo a imagens multiculturais.

Eixo: Saberes disciplinares (aliados as praticas pedagogicas)

e Pesquisa e planificagdo da unidade

didatica com metodologias e praticas
pedagégicas adequadas a turma;

Elaboragao da proposta de trabalho
para promogao de

a uma

aprendizagem significativa.

da
dos

dos
didatica

jogos/dinamicas;

Apresentacéo objetivos

unidade e
Andlise e reflexdo dos resultados
alcancados durante a implementagao

da unidade didatica.

Tabela 2. A¢des desenvolvidas na unidade didatica de acordo com as metas gerais do curriculo

nacional do ensino basico

Meta: “Mobilizar saberes culturais, cientificos e tecnologicos para compreender

a realidade e para abordar situagoes e problemas do quotidiano”

Acles a desenvolver pelo professor

Acbes aplicadas na unidade didatica

“Abordar os conteudos da area do saber

com base em situagdes e problemas”

Implementacdo dos jogos que
estimulem a simulacao de situagdes

e problemas reais;

‘Rentabilizar as questbes emergentes

do quotidiano e da vida do aluno”;

Dindmicas de grupo com recurso a
temas do quotidiano do aluno;

Tema da proposta de trabalho
“Alteracbes climaticas” ligado ao

quotidiano e vida do aluno;
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“‘Organizar o ensino com base em
materiais e recursos diversificados,

dando atencdo a situagdes do

quotidiano”

Recurso a materiais reciclaveis na

técnica de cologravura;

adequadas a objetivos visados”

Meta: “Adoptar metodologias personalizadas de trabalho e de aprendizagem

“‘Organizar o ensino prevendo a

experimentacao de técnicas,
instrumentos e formas de trabalhos

diversificados”

“‘Organizar o ensino com base e

materiais e recursos diversificados,
adequados as diferentes formas de

aprendizagem”

Recurso a técnicas e instrumentos
diversificados, como o exemplo da
aplicagdo das dindmicas de
grupo/jogos e a técnica da

cologravura;

decisoes”

Meta: “Adoptar estratégias adequadas a resolugcido de problemas e a tomada de

“Promover intencionalmente, na sala de
aula e fora dela, atividades que

permitam ao aluno fazer escolhas,

problemas.”

confrontar pontos de vista e resolver

Implementacéo dos
jogos/dindmicas, com recurso a
simulacbes que promovam a

resolucéo de problemas.

“‘Organizar o ensino prevendo a

utiizacdo de fontes de informagao
diversas e das tecnologias da
informacdo e comunicagdo para o
desenvolvimento de estratégias de

resolucéo de problemas.”

Recurso as  tecnologias da
informacdo e comunicagdo para

pesquisa.

“Promover intencionalmente, na sala de
aula e fora dela, atividades de simulagéo
e jogos de papéis que permitam a

percepcao de diferentes pontos de vista”

“‘Promover a realizagdo de projetos que
envolvam a resolucéo de problemas e a

tomada de decisdes”.

Implementacéo dos
jogos/dindmicas, com recurso a
simulacbes que promovam a
discussao de pontos de Vvista,
tomada de decisdes e a resolucéo

de problemas.
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decisoes”

Meta: “Adoptar estratégias adequadas a resolugcido de problemas e a tomada de

“Promover intencionalmente, na sala de
aula e fora dela, atividades que
permitam ao aluno fazer escolhas,
confrontar pontos de vista e resolver

problemas.”

Promover intencionalmente, na sala de
aula e fora dela, atividades de simulagéo
e jogos de papéis que permitam a

percepcao de diferentes pontos de vista”

“‘Promover a realizagdo de projetos que
envolvam a resolucéo de problemas e a

tomada de decisdes”.

Implementacéo dos
jogos/dindmicas, com recurso a
simulacbes que promovam a

discussao de pontos de Vvista,
tomada de decisdes e a resolucéo

de problemas.

Meta: “Realizar atividades de forma au

ténoma, responsavel e criativa”

“Promover intencionalmente, na sala de
aula e fora dela, atividades dirigidas a
experimentacdo de situacdes pelo aluno

e a expressao da sua criatividade”;

“‘Organizar o ensino com base em
materiais a recursos diversificados, que
favoregam a autonomia e criatividade do

aluno”;

“Criar na escola espacos e tempos para

a intervencgao livre do aluno”.

Exploragdo de diversos materiais
diversificados e diferenciadores;
liberdade de escolha e da expresséao
individual criativa; versatilidade do

tema da proposta de trabalho;

Em seguida apresento a planificagdo da unidade didatica, para uma melhor

compreensao do trabalho desenvolvido.
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2.8 PLANIFICAGAO DA UNIDADE DIDATICA

Apresentagao da proposta de trabalho
(Trabalho individual)

Explicagédo das etapas do projeto (metodologia
projetual) e objetivos da mesma

Exercicios de relaxamento

Dinamica de grupo
“vamos contar”

Exercicio de Expressdo Dramatica
“Continua a histéria”

comunicagao;

Identificar os diferentes
tipos de gravura e técnicas
de impressao

Compreender os objetivos
da proposta de trabalho

Estimular a criatividade, o
relaxamento, concentragao
e as relagoes interpessoais

Proposta de trabalho

Nao aplicavel

AULA DATA SUMARIO (Metodologias, estratégias, OBJETIVOS RECURSOS MODALIDADE
atividades) RECOLHA DE
INFORMAGCAO
AULA 12 Visualizagdo de um powerpoint Reconhecer os cédigos da Computador, projetor, Grelha de avaliagdo
1e2 Fevereiro comunicagio visual; internet do trabalho pratico.
Apresentagcdo de um powerpoint com os
Aula d codigos de Comunicagéo Visual, o papel da Identificar o papel da Grelha de observagio
ula aas imagem na Comunicagéao e o Design de imagem na comunicagéo; direta;
16:20h as Comunicagao; O que é a gravura, diferentes
18:10h tipos de gravura e técnicas de impressao. Reconhecer o design de Grelha de verificagio

(material,
cumprimento de
prazos...)

Registos de
autoavaliagao

72



Vamos jogar em Educagdo Visual?
(/7060 COMO ESTIMULO DAS RELAGDES INTERPESSOATS, DA CONCENTRAGHD £ DA CRIATIVIDADE

Exercicios de relaxamento

Estimular a criatividade, o

Nao aplicavel

Aula das
16:20h as
18:10h

Dinamica de grupo
“vamos contar”

Dinamica de grupo
“0O que estou a desenhar?”

Construgao da matriz
Construgao da matriz com diversos materiais
de altura similar

concentragao e as
relagées interpessoais

Construir a matriz através
da aplicagao dos
conceitos anteriormente
explorados e lecionados

AULA 19 Fevereiro
relaxamento,
3ed Dinamica de grupo concentragao e as
Aula das “yamos contar” relagdes interpessoais
16:20h as
18:10h Dinamica de grupo
“Outra fungao”
Pesquisa de imagens e artistas para inspiragio Recolher imagens e obras Telemével e/ou computador
Pesquisa de imagens e inspiragio de artistas de artistas como com recurso a internet
com o tema subjugado as alteragdes climaticas inspiragao para o trabalho
a desenvolver
Estudos de imagem e selegao dos materiais
;E::)Z(I‘Zs:tde imagens através de desenhos em Folhas Ad: Materiais
riscadores; Borracha; afia
Construgio da matriz Realizar estudos graficos Materiais com textura tatil
Inicio da construgio da matriz partindo das imagens diversificados (cartao, fio;
selecionadas. elasticos, plasticos, etc), x-
Selecionar os materiais a acto, tesoura, cola branca.
utilizar, para a composicao
da matriz
AULA 26 Fevereiro Exercicios de relaxamento Estimular a criatividade, o Néo aplicavel
5e6 relaxamento,

Materiais com textura tatil
diversificados (cartao, fio;
elasticos, plasticos, etc), x-
acto, tesoura, cola branca.
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Exercicios de relaxamento Estimular a criatividade, o Nao aplicavel
AULA 12 Margo relaxamento, :
7e8 concentragio e as
Aula das Dinamica de grupo relagées interpessoais
16:20h as “vamos contar”
18:10h
Dinamica de grupo
“Nem sim nem nao!”
Imoressio Aplicar a técnica de “tote bag”, rolo de tintagem,
p = . « » impressao espatula, colher, tinta para
Impressao da matriz sobre a “tote bag tecido, placa de vidro ou de
plastico;
xercicios de relaxamento stimular as relagées do aplicave
AULA 19 Margo E icios de rel t Estimul lagd Na licavel
interpessoais, expressao
9e10 corporal e comunicagao.
Aula das Dinamica de grupo (aula no exterior)
16:20h as
18:10h
= Refletir sobre o trabalho Trabalho finalizado
Apresentagao dos trabalhos desenvolvido na Unidade
Apresentacgao dos trabalhos a turma Didatica*
Exposicao individual a
turma dos trabalhos
realizados**

*ApOs a apresentacao os alunos deverao realizar a sua autoavaliagao, através do preenchimento de uma ficha elaborada para o efeito
**Apos a elaboragao do trabalho final os alunos deverao realizar (p6s aula) a memoéria descritiva em formato digital
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2.9 PROPOSTA DE TRABALHO

Escola Secundaria Camilo Castelo Branco
Educacao Visual

8°A 8°C

22 alunos

Duragéao: 8 aulas x 50m

Entrega: 19/03/2025

Tote Bag para a Parfois- Mariana Malhdo

OBJETIVO: Realiza uma composigdo com o tema das alteragbes climaticas, usando a comunicagao

visual. O trabalho final sera a impressao de uma tote bag, através da técnica da cologravura.

PERSONALIZAR UMA TOTE BAG|COMUNIC

Para a elaboragdo desta atividade é fornecido a cada aluno um saco de pano cru.
(“tote bag”)

Desenvolve o teu trabalho segundo a seguinte metodologia: (trabalho
individual)

1. Pesquisa artistas e/ou imagens que fagam referéncia as Alteragbes
Climaticas para te inspirares.

2. Numa folha de papel A4, realiza estudos da imagem que vais construir.
Através da comunicacgéo visual trabalha o tema “Alteragdes climaticas”.

3.Apos a escolha da imagem, elabora uma lista dos materiais com textura tatil
(cartdo canelado, cartdo prensado, fios, etc) a utilizar para a técnica de impressao,
tendo em conta que estes devem ser preferencialmente materiais reutilizdveis e com
alturas similares.

4.A matriz deve ser retangular, de cartdo prensado e com medidas inferiores ao
saco. Impermeabiliza todo o cartdo (faces e laterais) com cola branca e deixa secar.

5.Recorta os materiais com texturas tateis para a tua composi¢do. A composi¢ao
ficara mais rica de usares varias texturas e em varias diregoes.

6.Cola a composigdo sobre a matriz seca e volta a impermeabilizar com cola. Deixa
secar.

7.Faz a tintagem da matriz com o auxilio de um rolo. Aplica sobre o saco com o
auxilio de um rolo de tintagem limpo para exercer pressao.

8.Realiza a memoria descritiva em formato digital (pds-aula)

CRITERIOS DE AVALIACAO:

Transmissdo da mensagem através da composi¢do da(s) imagem (s)- 20 pontos

Recolha de materiais diversos com textura tatil (relevos com altura similar) - 10 pontos
Estudos de imagem- 15 pontos

Composicao visual da matriz -20 pontos

Qualidade grafica da impresséo (defini¢do da forma e higiene na apresentacio) - 20 pontos
Memoria descritiva- 15 pontos

rumes.

https://banksyexplained.com/a-great-british-spraycation-august-2021/
https://amusearte.hypotheses.org/2072
https://comunidadeculturaearte.com/andy-warhol-um-toque-de-pop-que-mudou-o-mundo/
https://www.wikiart.org/pt/katsushika-hokusai/a-grande-onda-de-kanagawa-1831
https://artistsforclimate.org/climatecollection

CONTEUDOS:

Cddigos da comunicagdo visual;
Papel da imagem na
comunicagao;

Design de comunicagao (logétipo,

cartaz, outros)

MATERIAIS:

Saco de pano;

Folhas de papel cavalinho A4;
Cola Branca;

Tesoura, x-acto;

Lapis de grafite;

Rolo de tintagem;

Espatula;

colher

Tinta para tecido;

Placa de vidro ou de plastico;
Materiais com textura tatil.

https://www.vam.ac.uk/articles/introducing-william-morris?srsltid=AfmBOorUyglibJ Y 04eweMJIpJhtedV490Pp9Z6gDWdpOQn6Zzx VirelA-
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https://www.wikiart.org/pt/katsushika-hokusai/a-grande-onda-de-kanagawa-1831
https://artistsforclimate.org/climatecollection
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SAVE THE PLANET

Save the planet| Asis Percalis| 2021| Ilustragao
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CAP lll. VAMOS JOGAR!

Neste capitulo, é apresentada de forma detalhada toda a pratica desenvolvida
no admbito da unidade didatica, evidenciando o percurso pedagdgico seguido e as
decisbes tomadas ao longo do processo. A descricdo centra-se, em particular, nas
estratégias delineadas como tentativa de resposta as problematicas previamente
identificadas na turma, refletindo uma abordagem pedagdgica intencional e ajustada ao
contexto especifico dos alunos. Sdo ainda descritos os jogos didaticos implementados,
com explicitagdo dos seus objetivos, regras, dinamicas de funcionamento e respetiva
ligacdo as competéncias a desenvolver. Esta componente pratica é enriquecida com o
recurso a registos fotograficos, que ilustram momentos significativos da implementagao
das atividades, contribuindo para uma percecdo mais concreta e visual do trabalho
realizado. A inclusdo das imagens permite também evidenciar o envolvimento dos
alunos, a natureza participativa das dindmicas propostas e o ambiente de aprendizagem

colaborativa e criativa que se procurou promover ao longo da unidade.
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3.1 RESPOSTA AS PROBLEMATICAS

Através da unidade didatica tentei encontrar algumas respostas para as
problematicas detetadas. Apesar do tempo de estagio e nomeadamente da unidade
didatica ser de curta duracao, as problematicas foram trabalhadas e acredito que foram
desta forma minimizadas. Espero que esta tentativa de resposta as problematicas,

“abra” um caminho para alguém, caso assim o deseje, dé continuidade a este projeto.

INICIO DA AULA

Através dos exercicios de relaxamento os alunos eram convidados a participar no
jogo e a comecgar a aula mal entrassem na sala. Antes de iniciarem os trabalhos
de educacao visual, os alunos preparavam e relaxavam o corpo € a mente, de

modo a criar um ambiente de maior descontracdo e bem-estar.

“GRUPINHOS”

Apo6s os exercicios de aquecimento e relaxamento a aula era inciada com jogos
dindmicos/ dindmicas de grupo, que tém como um dos seus principais objetivos a
estimulagdo das relagdes interpessoais. Os alunos participavam em grupos e/ou
individualmente, propondo por diversas ocasifes a interacdo com elementos da
turma com os quais interagem menos. O jogo também promove espirito de equipa,
aumentado desta forma a interagdo entre toda a turma e a valorizagido de todos

os elementos.

FALHA NA COMUNICACAD

Os jogos realizados, proporcionam a expressdao da comunicagao. Apos a
realizagdo dos jogos, existia um momento para reflexdo, com espago para
expressao, quer seja de sentimentos, emogdes, mas também das experiéncias
vivenciadas durante o jogo. Os jogos aumentam a comunicagao entre os alunos
uma vez que promovem esta interacdo e as relagdes interpessoais, estimulando
a comunicacao entre todos os elementos da turma. Esta turma é multicultural, com
alunos de diferentes nacionalidades, mas que falam portugués, a excegao de uma
aluna chinesa. Ao deparar-me com esta situagao, tentei encontrar uma solucéo
para esta barreira e encontrei uma opcédo no powerpoint, que traduz em direto
para a lingua escolhida. Para além da apresentagc&do do powerpoint e da proposta

de trabalho, recorri a esta ferramenta para que a aluna acompanhasse toda a aula.

78



Vamos jogar em Educagdo Visual?
(/7060 COMO ESTIMULO DAS RELAGDES INTERPESSOATS, DA CONCENTRAGHD £ DA CRIATIVIDADE

Esta minha solugdo foi ainda aproveitada pelo professor cooperante e até pelo
conselho de turma, o que se tornou muito util, mais até que o google tradutor, pois
esta ferramenta traduz em tempo real, o que facilitou em muito a comunicacgao.

A unidade didatica incidiu sobre o tema da comunicacao, abordado de forma mais
tedrica no powerpoint, bem como na proposta de trabalho, através da aplicacéo
da comunicagéao visual como forma de alerta e sensibilizagdo para as alteragées

climaticas.

CRIATIVIDADE

A criatividade € um conceito complexo e ambiguo, ndo existindo um consenso na
sua definicdo, como ja acima referi no 1° capitulo. Atualmente este conceito tem
sido abordado de diferentes formas e em diferentes areas, ajustando-se a
contextos e objetivos diversos. No ambito educacional, tem como um dos seus
principais objetivos a estimulagdo do pensamento critico e nas artes como um
papel fundamental para a sensibilidade estética e criadora. Os jogos realizados,
em especial os jogos dramaticos, estimulam a criatividade, deixando uma “porta
aberta” para que as ideias fluam na proposta de trabalho. Apds a conclusio da
unidade didatica, foi criado um formulario Google Forms para avaliar as
atividades. Os alunos avaliaram, numa escala de 1 a 10, até que ponto os jogos

realizados estimularam, ou ndo, a sua criatividade.

MONQTONIA

A aplicagéo das dindmicas de grupo e jogos no inicio da aula, quebraram a rotina
dos alunos no que ao contexto escolar regular da disciplina diz respeito. Apenas
um dos exercicios era repetido (contagem dos numeros, abaixo explicado), que foi
sempre realizado no inicio da aula. Este exercicio promove a concentracio,
espirito de grupo e estimula o siléncio, para além disso os alunos demonstraram
gosto e interesse pelo mesmo. Durante o intervalo, perguntavam-me “o que vamos
fazer hoje?”, o que denota de algum modo que estavam curiosos e com vontade

de participar nas atividades.

US0 DO TELEMOVEL

O uso do telemével € uma constante nas aulas, muitos alunos usam-no como
ferramenta para pesquisa mas, do observado, grande parte do tempo € usado para
fins recreativos. Esta realidade é muito dificil de contrariar, pelo que achei por bem

durante a unidade didatica que pudessem recorrer ao mesmo como fonte de
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pesquisa para inspiragao da construcdo da matriz. No entanto, tive o cuidado de
estar sempre a verificar se o estavam a usar para esse fim e se as imagens
serviam apenas de inspiracdo, ndo podendo recorrer a copia. Optei por nao
imprimir a proposta de trabalho, tanto pelo factor ambiental, que é inerente a minha
unidade didatica, mas também pela facilidade e praticidade para os alunos terem
sempre acesso a mesma, através do classroom. Na ultima aula, o preenchimento
do google forms foi realizado no telemoével, também minimizando o impacto
ambiental, sem necessidade de impressado do inquérito, e também para que os
alunos se sintam mais motivados a participagao, através do recurso as novas

tecnologias.

CONCENTRACAQ/COMPORTAMENTO

A diretora de turma informou que a turma apresentava graves défices de atengao
no seu cédmputo geral e com alguns casos individuais que necessitam maior
atencdo e mais individualizada. Também ao nivel comportamental s&o, na sua
grande maioria, bastante faladores, por vezes nao respeitando as regras basicas
de sala de aula e com casos pontuais de alunos que necessitam de uma
intervengdo mais profunda. Acredito que o facto de ser uma aula diferente das
tradicionais, serviu como uma boa forma para captar a atencdo e modificar
comportamentos, que apesar de ter funcionado melhor ao inicio da implementagao
da unidade didatica, desvanecendo com o decorrer das aulas, foi, apesar de tudo
positiva. A escolha dos jogos realizados, sobretudo o jogo da contagem (abaixo
explico detalhadamente-jogo n°1) que promove o siléncio, concentragéo e espirito

de equipa ajudou em muito nesta problematica.

ALTERACDES CLIMATICAS

A preocupacao sobre este tema, foi também demonstrado pelos alunos, que se
manifestaram sensiveis e com ja com alguma literacia. Para além de atual, € um
tema que pode abranger diversas formas, o que de algum modo serve como
ferramenta para dar “asas a criatividade”. A unidade didatica contemplou o tema
“Comunicagédo” na qual se insere o design de comunicagao para transmitir
mensagens através de imagens. Também apds o trabalho finalizado ao usarem a
“tote bag”, os alunos, estdo a transmitir e a propagar a mensagem para o alerta

das alteragdes climaticas.
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MATOR ENVOLVIMENTO NA DISCIPLINA

O uso de ferramentas diferenciadas, como os jogos utilizados na unidade didatica,
servem como mote para cativar e envolver os alunos na disciplina, mostrando
desta forma a sua versatilidade. E importante demonstrar a versatilidade que a(s)
arte(s) pode(m) assumir, para cativar os alunos a envolverem-se mais na

disciplina de Educagéo Visual.

3.2 IMPLEMENTAGAO DOS JOGOS|UNIDADE DIDATICA

Depois de decidido o(s) tema(s) a abordar na minha unidade didatica, comecei

por implementar nos inicios das aulas do oitavo ano, dindmicas de grupo e jogos
didaticos. Iniciei sempre com exercicios de relaxamento do corpo, como forma de
relaxar ndo so o corpo, mas também a mente e também porque o relaxamento promove
a concentragao.
Apds os exercicios de respiragdo, alongamento e relaxamento, os alunos eram
convidados a participar em jogos/dinamicas. Os jogos implementados sao sempre
adaptados ao contexto real em que se aplicam. Costumo recorrer a alguns livros de
jogos/dinadmicas de grupo, mas com a experiéncia profissional que possuo, tenho vindo
a perceber que os jogos sao intuitivos e flexiveis, sempre passiveis de adaptagdes.
Alguns dos jogos sao criados por mim. Por essa razdo decidi ndo fazer referéncias
bibliograficas da descrigdo dos jogos, ndo s6 pela questdo acima referida, mas ainda
porque a descrigéo dos jogos foi por mim simplificada, ndo sendo transcritos dos livros
de forma integra.

Apés a decisdo do tema da unidade didatica, comecei a implementar os
jogos/dindmicas no inicio das aulas do professor cooperante no inicio do segundo
periodo. Esta implementagcdo funcionou muito bem e serviu como uma espécie de
preparacido para a minha unidade didatica. Por achar que o tempo disponivel para a
implementagdo da unidade didatica seria insuficiente para obter os resultados que se
esperavam, ou seja, a implementagdo de jogos, no meu ponto de vista, para obter
resultados visiveis, ao nivel da melhoria nas relagbes interpessoais, concentragao e
criatividade, deveriam ser implementados por um maior espaco temporal. No entanto,
apos a decisdo da minha unidade didatica, decidi implementar logo no inicio do segundo

periodo, para poder implementa-los no maior numero de aulas possiveis.
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A minha unidade didatica iniciou-se no dia 12 de Fevereiro. Vou descrever os
jogos/dinédmicas realizados, bem como os passos para a unidade didatica, para ser mais

facil a compreensao das atividades desenvolvidas.

12 FEVERETRQ- AULAS 1 E2

Nesta primeira aula, para uma contextualizac&o teodrica iniciei a aula com um
powerpoint (Apéndice 1) acerca da unidade de trabalho 5, com o tema comunicagéo.
Dentro deste tema abordei os codigos da comunicagao visual, o papel da imagem na
comunicagao e o design de comunicagdo. Também apresentei a proposta de trabalho
(acima) na qual ficou também disponivel na classroom e abordei ainda a técnica da
cologravura, com imagens passo a passo, para uma melhor compreensao da técnica a

aplicar.

Figura 11 Apresentagéo do powerpoint

Depois da apresentacao do powerpoint, iniciei os jogos com exercicios de respiracéo e

um aquecimento simples.

AN

il s
Figura 12 Exercicios de aquecimento
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Ap6s o aquecimento os alunos foram convidados a colocar a cabega sobre a mesa

e a fechar os olhos para uma maior concentragao para o jogo da contagem em grupo.

CONTAR EM GRUPO (JOGO N°1)

0BJETIVOS: Estimular a concentragéo, o siléncio e o espirito de grupo

MATERIAL: N&o aplicavel

DURACK0: Cerca de 10 m

DESCRICAD: Os alunos tém de permanecer em siléncio e em roda. O objetivo do jogo é contar
até o mais longe que conseguirem chegar. Cada aluno acrescenta um nimero sem uma

ordem definida. Se falarem juntos, comega tudo de novo. S6 com o olhar e/ou pela

respiracao deve-se perceber se pode falar ou nio.

Figura 13 Exercicio "Contar em grupo”

Devido a falta de espaco, o facto das pelas mesas serem muito pesadas e até
pela questdo do tempo, optei por adaptar o jogo as condi¢des disponiveis, sendo que
funcionou na mesma muito bem. Pedi para os alunos baixarem a cabeca sobre a mesa
e fecharem os olhos, pois notei que esta uma técnica promoveu a concentragéo e o

siléncio. Os alunos conseguiram (em 3 tentativas) chegar até ao numero 23.

CONTINUA A HISTORIA (JOGO N°2)
0BJETIVOS: Estimular a criatividade, espirito de equipa e atencéo
MATERIAL: N&o aplicavel
DURACK0: Cerca de 15 m
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DESCRICRD: O coordenador da atividade inicia uma histéria, com as personagens e a (s)
situagdes que quiser. Apontando para um aluno, este tera de dar continuidade a historia,
guando o coordenador quiser € de surpresa passa a palavra a outro aluno, que devera
continuar a histéria acrescentando novas cenas. O ultimo devera finalizar a historia,

tentando incluir as situagdes e as personagens adicionadas por todos.

Figura 14 Jogo "Continua a histéria"

Este jogo ja tinha sido implementado antes e correu bastante melhor, talvez
devido a presencga da professora orientadora, os alunos na sua grande maioria ficaram
bastante inibidos e alguns ndo quiseram participar. O tema que escolhi para a histéria
foi o das alteragdes climaticas, o mesmo tema que propus para a proposta de trabalho.

Ap6s 0 jogo, os alunos foram buscar as capas e iniciaram a pesquisa de imagens
no telemovel para inspiragao para a sua composicao visual. Tentei ir de mesa em mesa
auxiliar os alunos na pesquisa. Apds a pesquisa os alunos comecaram a fazer os

esbogos/estudos de imagem.

Figura 15 Desenho do projeto
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19 FEVEREIRO- AULAS 2 E3
Iniciei a aula com o jogo n°1 (jogo da contagem) que ja referi na primeira aula e
desta vez os alunos conseguiram chegar ao numero 40. Apds o jogo da contagem

implementei o jogo “outra fungao”. Este jogo foi inventado/criado por mim.

OUTRA FUNCAQ (JOGO N®3)

0BJETIVOS: Estimular a criatividade e imaginacéo

MATERIAL: Lapis e folha branca

DURACK0: Cerca de 10 m

DESCRICRD: Em pequenos grupos de dois ou trés elementos, o coordenador diz a cada grupo
um objeto do quotidiano (por exemplo cadeira, chave de fendas, guarda-chuva, livro
etc), apos esta distribuigdo os alunos tém um minuto para encontrar outras fungdes que
este objeto pode assumir. E pedido para os alunos exporem aos restantes as solugdes

encontradas.

Figura 16 Jogo "Outra Fungao"

Esta atividade correu muito bem e os alunos demonstraram gosto e interesse no

jogo, pedindo para repetir.
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Apobs os jogos, os alunos continuaram as suas pesquisas para a construcao da
matriz, realizagcdo de esbogos e estudos de imagem e alguns iniciaram a construgéo

da matriz.

Figura 17 Esbogos do projeto

20 FEVERETRO- AULA R ES

Nesta sessao, iniciei com o aquecimento/relaxamento do corpo e em substituigao
do jogo da contagem, implementei outro jogo criado por mim “1,2,3”. Apesar de
gostarem do jogo, pediram para realizar também o jogo da contagem. Percebi que este
jogo deveria ser implementado sempre, pois os alunos demonstraram interesse e

vontade de chegar mais longe na contagem.

1,23 (J0GO N°k)

0BJETIV0S: Mobilidade, concentracdo e memoria

MATERIAL: N&o aplicavel

DURACK0: Cerca de 10 m

DESCRICR0: E atribuido a cada nimero uma agdo/movimento (por exemplo saltar, bater
palmas, etc), assim o coordenador vai dizendo os numeros alto e os alunos terdo de
executar o movimento/acdo a que esse numero corresponde. Conforme se vao
enganado vao saindo, até chegar a um vencedor. Caso seja demasiado facil, o
coordenador vai tentando dificultar o jogo, podendo adicionar mais agdes ou tentando

confundir os numeros, dizendo alto um numero e fazendo com a palma da mao outro.
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Figura 18 Jogo"1,2,3"

0 QUEESTOU A DESENHAR (J0GO N°9)

0BJETIV0S: Concentragao, percecao corporal, motricidade fina

MATERIAL: 1apis e folha branca

DURACK0: Cerca de 15 m

DESCRICA0: Em duplas, os alunos sdo convidados a “desenhar” com a mao nas costas do
colega, o desenho devera ser feito lentamente e por partes, sendo que o que o colega

devera mimetizar a sua percegao corporal para o papel. Apds o desenho feito deverao
inverter os papéis.

Figura 19 Jogo "O que estou a desenhar"
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Apos os jogos, os alunos continuaram a construir a sua matriz e alguns alunos

iniciaram ja a impressao.

Figura 20 Técnica de impresséo da cologravura

12 MARCO- AULAS £ 6

Iniciei a aula com o jogo da contagem e apés este, implementei o jogo “Nem sim,

nem nao!”

NEM SIM NEM NAO! (OGO N°b)

0BJETV0S: Concentragao, divertimento

MATERIAL: cartdes com questdes (orientador)

DURACK0: Cerca de 20 m

DESCRICAD: O orientador dirige-se a um aluno colocando uma série de questdes as quais o
aluno tera de responder rapidamente, a Unica regra é que n&o pode dizer sim nem nao!

Também nao devera repetir as suas respostas.

88



Vamos jogar em Educagdo Visual?
0060 COMO ESTIMULO DAS RELAGDES INTERPESSOAIS, DA CONCENTRAGO £ DA CRIATIVIDADE.

Figura 21 Jogo "Nem sim, nem ndo!"

Apos as dinamicas os aulos finalizaram os seus trabalhos, deixando-os a secar.

Figura 22 Técnica de impressao
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TRABALHOS FINALLZADOS

Figura 23 Matrizes dos trabalhos| Exposi¢cdo dos trabalhos finais
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19 MARCO- AULAS TE 8

Para as ultimas aulas da unidade didatica optei por realizar a apresentacéo dos
trabalhos finais no exterior. Esta opgéo surgiu do facto da sala de aula de educagao
visual ndo favorecer a comunicacido e como queria que os alunos pudessem todos ver-
se uns aos outros, optei por realizar a aula nos “arcos” que € um espaco exterior
bastante agradavel, coberto e com pinturas e mosaicos realizados pelos alunos de artes

visuais.

Figura 24 Preparacgéo da aula final no exterior
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Figura 25 Trabalhos expostos

Antes dos alunos chegarem preparei a aula, colocando entre as colunas uma
corda e estendi os trabalhos com molas, como se de roupa tratasse. Todos os trabalhos
ficaram visiveis para todos os alunos e também como preparei antes da aula iniciar,
durante o intervalo outros alunos curiosos vieram perguntar o que estava a fazer e de
que eram os trabalhos. Expliquei-lhes o tema e o que era, acabando, de forma
inesperada por funcionar como que uma instalacao artistica.

Dispus as matrizes pelo banco e os alunos sentaram-se e cada um pegou na
sua matriz. Comecgou assim a apresentacido, que com a sua matriz colocaram-se em
frente ao seu trabalho, explicando aos colegas o seu trabalho, o porqué da sua escolha
e o seu significado. Apesar de achar que no geral correu bem, o barulho vindo da aula
de educacdo fisica que estava a decorrer ao mesmo tempo, no campo exterior
condicionou a comunicacdo. Para além disso, os alunos demonstraram dificuldades na
exposigao perante a turma, mostrando-se, no geral, timidos. No entanto, penso que este

exercicio é importante para que consigam ultrapassar esses mesmos constrangimentos.

Figura 26 Aula final no exterior| Apresentacgao individidual dos trabalhos
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CAP IV- APOS 0 JOGO

Este capitulo centra-se na analise global do trabalho desenvolvido ao longo de
todo o estagio, integrando uma reflexao critica sobre as aprendizagens e desafios do
percurso realizado. Inicialmente, é feita uma analise detalhada das respostas obtidas
através de um inquérito aplicado aos alunos do 8.° ano, via Google Forms (apéndice 2),
permitindo compreender a percecdo dos alunos relativamente a unidade didatica
implementada, bem como avaliar as estratégias pedagogicas utilizadas. Esta analise
serve de ponto de partida para uma reflexdo mais ampla sobre a propria unidade
didatica, os seus resultados e contributos para o desenvolvimento das competéncias

visadas.
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4.1 AVALIAQAO DOS ALUNOS A IMPLEMENTAGAO DA UNIDADE
DIDATICA

Ap6s a finalizagdo da unidade didatica, foi solicitado aos alunos para
responderem a um google forms para avaliagdo da unidade didatica. Do inquérito
constavam onze questdes, sendo que na sua maioria eram de avaliacdo de 1 a 10
(sendo 10 o mais positivo e 1 0 menos positivo) e algumas de resposta curta. Também

foi aplicada uma ficha de autoavaliagéo. Abaixo anexo os resultados do google forms.

Avalia de 0 a 10 os jogos/dinamicas realizados nas aulas da UT5 I_D Copiar grafico

19 respostas
8

6

2(10,5%)

1(53%) 1(53%)
0(0%)  0(0%)  0(0%)  0(0%)  0(0%)

0

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 27 Respostas a avaliagdo dos jogos/dinamicas

Relativamente a primeira questao todos responderam acima de 5 e na sua

maioria avaliaram com 8 ou 10 os jogos/ dinamicas realizadas.

Qual o jogo/dinamica que mais gostaste? Qual o jogo/dindmica que mais gostaste?
18 respostas 18 respostas
Jogo de contar 0 de contar

o da contagem contagem

0 de contar 0 dos nimeros

jogo dos numeros Contar

Nao sei 0 dos niimeros

Jogo da contagem Da conta de numeros

. ey . . Todos
0 de continuar uma histdria e de responder perguntas sem sim ou ndo

0 de contar os nimeros 1.23

0 jogo da histéria Jogo de contar

Figura 28 Respostas a questdo de quais jogos mais apreciaram

Na segunda questao de resposta curta, € evidente que o jogo “vamos contar” foi
o eleito como preferido dos alunos. No que a criatividade diz respeito, os alunos

concentraram, na sua grande maioria, as suas respostas acima do nivel 7, concluindo-
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se que efetivamente a sua criatividade ficou estimulada, apds os jogos. E, de forma
massiva, os alunos afirmaram que as ideias surgiram mais facilmente.
Avalia de 0 a 10 de que forma os jogos realizados estimularam a tua IO copiar grafico

criatividade

19 respostas

6

163%)

0(0%)  0(0%) 0(?%) 0(?%)

0

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Figura 29 Respostas a avaliagdo do estimulo da criatividade apos implementacdo dos
jogos

Consideras que apés os jogos, as ideias para realizares a proposta de
trabalho surgiram mais facilmente?

18 respostas

® Sim
® Nzo

Figura 30 Respostas acerca do estimulo da criatividade

Ja no que que diz respeito a concentracido, as opinides sdo mais dispares,

apesar disso a maioria considera acima de 7.

Avalia de 0 a 10 de que forma os jogos realizados estimularam a tua IO copiar grafico
concentragao

19 respostas

6

1(5,3%) 1(5,3%) 1(53%) 1(53%)
0 \ \
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 31 Respostas acerca do estimulo da concentrag¢do
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As relagbes interpessoais, apesar de algumas respostas baixas, concentram-se

na sua maioria entre o nivel 8 e 0 10.

Avalia de 0 a 10 de que forma os jogos realizados estimularam as relagées LD Copiar grafico
interpessoais entre os elementos turma

19 respostas

8

1(53%) 1(5,3%)
0 (0%) 0(0%)  0(0%)  0(0%)

0 \ \ |
1 2 3 4 5 6

Figura 32 Respostas acerca dos estimulos das relagoes interpessoais

Os alunos foram questionados acerca de outras vantagens que as dinamicas
realizadas podiam trazer e as respostas foram variadas. Apesar de muitos repetirem as
vantagens ja enumeradas, tal como o estimulo da criatividade, concentracao e relacdes
interpessoais, destaco o divertimento, o siléncio e um (a) aluno (a) referiu que lhe

provocou “mais vontade de estudar”.

Que outras vantagens achas que este tipo de dinamicas podem trazer?

13 respostas

a mim trouxeram me mais vontade de estudar .
Ajuda na concentragao

Criatividade. s . . p .
0 convivio,as pessoas conhecem se e aproximam se, ajuda a preparar o cérebro pra depms comegar a

trabalhar, ficamos mais felizes e s@o atividades que s&o raras fazer as animam.
Tar em siléncio

Criatividade
Sinta-se relaxado
Aumentam a atencao, criatividade e é divertido
Estimular a concentragao
Criatividade, concentragao
consideragao

Relaxar

podem estimular a concentragdo tbm

Figura 33 Resposta de outras vantagens que os jogos/dindmicas podem trazer

A avaliacao relativa a unidade de trabalho foi na maioria nivel 8 e 10.
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Avalia de 0 a 10 o gosto que tiveste a realizar esta unidade de trabalho. IO copiar grafico

19 respostas

15

1(5,3%)

1(5,3%)
0(0%) 0(0%  0(0%)  0(0%)

1(5,3%)

0

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 34 Respostas acerca do gosto da realizag¢do da unidade didatica

Em relagdo ao desempenho individual existiram respostas variadas.

Avalia numa escala de 0 a 10 o teu desempenho no trabalho da UT5 IO copiar grafico

19 respostas

6

0(0%) 0(0%) 0(0%)  0(0%) 0(0%)
0

1 2 3 4 5

Figura 35 Avaliacdo do desempenho individual ao lodo da UD

Por fim, a avaliagdo do meu desempenho foi acima de nivel 7, na sua maioria

nivel 10.

Avalia de 0 a 10 o desempenho da estagiéria na unidade de trabalho. IO copiar grafico

19 respostas

15

1(5,3%)
0(0% 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%)  0(0%)

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 36 Avalia¢do do meu desempenho

O objetivo deste curto questionario era apurar de forma simples os efeitos da
unidade didatica nos alunos. Pretendeu-se averiguar de que forma a implementagéao
dos jogos/dinamicas aumentaram o estimulo da criatividade, da concentracédo e das
relagdes interpessoais. Para além da observagao direta e por questdes aplicadas o
longo de toda a unidade didatica, os alunos foram partilhando as suas opinibes,
sensacgdes e emocgdes vivenciadas ao longo de todo o periodo de implementacdo da

unidade didatica. Durante as primeiras aulas, as dindmicas implementadas provocaram
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um impacto mais forte nos alunos, possivelmente devido a novidade da experiéncia.
Embora esse impacto inicial tenha diminuido ao longo das sessdes seguintes, a
motivagao e o interesse dos alunos mantiveram-se constantes e ndo sofreram quebras
significativas. Alguns alunos, durante os intervalos ou no final das aulas, abordavam-me
com perguntas sobre os jogos que seriam utilizados na aula seguinte, evidenciando
curiosidade e envolvimento com as dinamicas propostas. No que respeita as praticas
de artes visuais desenvolvidas na unidade didatica, notou-se um interesse genuino por
parte dos alunos, especialmente no que diz respeito a aprendizagem da técnica de
cologravura, que para muitos era uma experiéncia totalmente nova. A fase que mais
despertou entusiasmo foi a da impressao sobre tecido, momento em que os alunos
mostraram particular curiosidade e empenho. De um modo geral, as respostas
recolhidas revelam uma percecdo positiva da experiéncia, refletindo o impacto das

estratégias utilizadas no envolvimento e motivagao dos alunos.

4.2 REFLEXAO SOBRE A IMPLEMENTAGAO DA UNIDADE DIDATICA

A unidade didatica foi implementada na disciplina de Educacéao Visual, entre os
dias 12 de fevereiro e 19 de margo, com turmas agregadas do 8°A e 8°C. Os conteudos
abordados incidiram sobre a comunicagao e os codigos de comunicagao visual, o papel
da imagem na comunicagao e o design de comunicagao. Este tema, foi pensado de
forma que os alunos pudessem ter uma intervencdo mais pratica, remetendo para um
contexto mais de oficina de artes e a uma linguagem mais plastica. Assim, surgiu a ideia
de aplicar um tema que assola todas as geragdes, em especial as geragdes mais novas:
as alteracbes climaticas. Um tema que, pela sua diversidade, se torna mais livre na
escolha, ndo reprimindo a sua criatividade. Emergiu aliado ao tema, a ideia de usar a
técnica de cologravura. Esta técnica consiste na adigdo de elementos a uma matriz,
neste caso de cartdo. Os materiais a utilizar para adigdo a matriz, foram todos materiais
passiveis de reciclar. Os alunos construiram a sua matriz, e, através da aplicagao da
técnica de cologravura imprimiram a sua composicdo num saco de pano (tote bag).
Através da comunicagao e do design grafico, a imagem do saco de pano, promoveu e
publicitou o tema das alteracdes climaticas, sensibilizando todos os que de depararam
com saco.

Penso que no computo geral a implementagdo da unidade didatica foi muito
positiva, realgando os aspetos positivos, como sdo exemplo:

Agrado demonstrado- Todos os alunos, sem exceg¢ao, demonstraram diverséo e

bem-estar na realizagdo dos jogos. Também na construgdo do saco, os alunos foram
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transmitindo oralmente gosto pelo que estavam a fazer e revelaram que nunca tinham
feito nada parecido.

Cativar- Alguns alunos, ao longo do primeiro periodo demonstraram
desinteresse pela disciplina, ndo entregando sequer os trabalhos pedidos. Consegui
que todos, sem excegao, realizassem a proposta de trabalho, o que ja foi uma vitoria.
Outro ponto extremamente importante, e muito devido ao facto de todos terem realizado
a minha proposta de trabalho, foi que no 2° periodo nao existiram negativas, ou seja,
das 5 negativas existentes no 1°perido, todos conseguiram subir a sua nota.

Liberdade- Nao posso deixar de referir que o professor cooperante me deixou
totalmente a vontade para a implementacao da unidade didatica. Deu-me total liberdade
e autonomia, prestando o auxilio necessario, sempre que solicitado. Esta liberdade foi
fundamental para que pudesse realizar este experimento, por forma a colocar em pratica
em contexto real. Assim toda a unidade didatica foi bastante enriquecedora e
esclarecedora para as minhas duvidas, que, desta forma consegui ver dissipadas.

No entanto deparei-me com alguns desafios, a saber:

A gestdo do tempo- o facto de ser uma turma grande e a necessidade que

demonstraram no apoio individual, fez com que a minha gestdo do tempo fosse
dificultada, tendo desta forma que gerir milimetricamente o tempo que aplicava a cada
aluno. Também na aplicagdo dos jogos, pois como eram aplicados antes de iniciar a
aula de educacéo visual, diminuia o tempo disponivel para a aula.

Ruido- A agitacdo que o0s jogos provocaram nos alunos, n&o sendo
necessariamente um ponto negativo, pois reflete o entusiasmo, no entanto, a tarefa de

promover o siléncio n&o era simples.

Infraestruturas- O facto da sala de educacao visual ter bastante humidade, foi
uma dificuldade que subsistiu. Ao entrar na sala, deixdvamos sempre a porta aberta e
abriamos também as janelas, mas o frio ndo permitia que ficassem assim por muito
tempo. Também o mobiliario pesado impediu que conseguisse arrastar as mesas para
criar um espago para a implementagao dos jogos/dinamicas. Tive que adaptar os jogos
as condicdes existentes.

Todos estes aspetos positivos, bem como os desafios enfrentados, contribuiram
significativamente para criar uma dinamica construtiva ao longo do processo de estagio,
com especial destaque para a implementacao da unidade didatica. Foi particularmente
gratificante perceber que os objetivos inicialmente tragados foram sendo gradualmente
alcancados, refletindo o envolvimento dos alunos e a recetividade relativamente as
estratégias pedagogicas adotadas. Paralelamente, os desafios que surgiram ao longo
do percurso revelaram-se fundamentais para o meu desenvolvimento, ndo apenas

enquanto futura docente, mas também enquanto pessoa.
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CONSIDERAGOES FINAIS

O percurso desenvolvido ao longo deste estagio pedagogico constituiu uma
experiéncia profundamente enriquecedora, tanto a nivel pessoal como profissional. A
observacao e a intervencao em contexto real de sala de aula permitiram-me confrontar
ideias pré-concebidas com a realidade concreta do ensino das Artes Visuais,
particularmente no 3.° ciclo do ensino basico. A constatagéo de dificuldades como a
escassez de criatividade, a baixa concentracao e as relagdes interpessoais escassas
revelou-se um ponto de partida fundamental para a reflexdo critica e a procura de
praticas pedagogicas mais eficazes e cativantes. Foi nesse contexto que se tornou
evidente a necessidade de repensar os modelos tradicionais de ensino, demasiado
centrados na teoria e pouco atentos as especificidades dos alunos. A experiéncia
acumulada, tanto enquanto estudante como enquanto profissional do ensino, permitiu-
me compreender melhor o impacto que metodologias mais praticas, participativas e
emancipatorias podem ter na motivacao e no desenvolvimento global dos alunos.

Read, remete-nos para a importancia do papel do professor “(...) sejam quais
forem as idiossincrasias que o individuo possa ter ao nascer, é dever do professor
irradia-las, a menos que se conformem com um certo ideal de caracter determinado
pelas tradicdes da sociedade da qual o individuo se tornou involuntariamente um
membro.” (Read, 2022, p.14) A implementacdo de uma unidade didatica baseada em
jogos didaticos e dinamicas de grupo, ancorada nos interesses e necessidades dos
alunos, revelou-se uma estratégia eficaz para estimular a criatividade, melhorar a
concentracao e promover relagbes interpessoais mais saudaveis, que aplicadas ao
campo das artes visuais provoque uma autonomia criativa. Esta abordagem, aliando
teoria e pratica, confirmou o potencial da educagao artistica como meio privilegiado de
desenvolvimento pessoal e social, tal como defendido por autores como Read (2022) e
Ranciére (2013), cujas perspetivas contribuiram decisivamente para sustentar
teoricamente esta proposta pedagdégica. Neste sentido, este relatdrio ndo s6 documenta
o percurso formativo realizado, mas também propde uma reflexdo sobre o papel do
professor enquanto agente de mudanga, capaz de criar ambientes de aprendizagem
mais inclusivos, motivadores e orientados para a emancipagao dos alunos. O estagio
pedagdgico constituiu, assim, uma etapa decisiva no meu processo de formagdo como
docente, permitindo-me consolidar praticas e visbes pedagdgicas alinhadas com uma

educacao mais critica, criativa e transformadora.
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Jacques Ranciére em o seu livro “O Mestre Ignorante”, em dialogo com Joseph
Jacotot e o seu “Método de Ensino Universal”, defendem a igualdade de inteligéncias,
promovendo um ambiente em que os sujeitos possam desenvolver o seu potencial

critico e conscientemente.

“(...) pode-se ensinar o que se ignora, desde que se emancipe o aluno; isto
€ que se force o aluno a usar a sua propria inteligéncia. Mestre é aquele
que encerra uma inteligéncia em um circulo arbitrario do qual ndo podera
sair se ndo se tornar util a si mesma. Para emancipar um ignorante, é
preciso e suficiente que sejamos ndés mesmos, emancipados; isso &,
verdadeiramente conscientes do poder do espirito humano. O ignorante
aprendera sozinho o que o mestre ignora, se o mestre acredita que ele o
pode, e o obriga a atualizar a sua capacidade.”

Ranciere (2013, p.34)

Assim, seréo tao importantes os fins e os objetivos alcangados, tanto quanto a
importancia da provocagéo da busca pelos mesmos. Acredito que consegui criar nos
alunos as condicdes necessarias, para que eles mesmos, continuem essa busca curiosa
pelo desconhecido, pela aprendizagem auténoma e pelo autoconhecimento.

Chego ao fim deste percurso com a convicgao reforcada de que o professor ndo
€ apenas um transmissor de conteudos, mas um agente transformador que pode — e
deve — criar condi¢des para que os alunos se reconhegam como sujeitos ativos do seu
proprio processo de aprendizagem. A experiéncia de estagio confirmou que é possivel
— e hecessario — romper com modelos pedagogicos estagnados, apostando em
metodologias que estimulem a criatividade, o pensamento critico e a autonomia. Tal
como defendem os autores acima mencionados, ensinar ndo € submeter, mas
emancipar. Se os jogos didaticos se revelaram eficazes para despertar o interesse e 0
envolvimento dos alunos, a questdo que permanece é: estaremos, enquanto
professores, dispostos a abrir caminho a liberdade criativa dos nossos alunos? Estamos
preparados para ensinar aquilo que ndao sabemos, desde que acreditamos no poder
transformador da aprendizagem partilhada? Este relatério ndo fecha um ciclo, mas langa
novas inquietagcdes sobre o papel das artes visuais (e de praticas pedagodgicas
associadas), nao como um apéndice curricular, mas como um espago de emancipagao,

de criacao e de resisténcia.
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Apéndice 1-Powerpoint da Unidade Didatica

EDUCAGAO VISUAL

82A 82C |Ana Pimentel

UT 5- COMUNICACAO

CODIGOS DA COMUNICAGAO VISUAL
PAPEL DA IMAGEM NA COMUNICAGAO

DESIGN DE COMUNICAGAO e

i

o

‘cb

A COMUNICACAO

A palavra tem origem no latim communicare, que significa «tornar comumn», «partilhar»;
Foi adquirindo ao longo do tempo formas mais claras e evoluidas.

Consiste na transmissao de uma mensagem através de um sistema organizado de simbolos

(linguagem)
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A COMUNICACAO

. canaL )

CODIGO '

EMISSOR l >

RECETOR l
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COMUNICACAO VISUAL

Transmissao de uma mensagem através de

simbolos visuais;
Elementos da linguagem visual;

As mensagens sdo facilmente

compreendidas por TODOS.
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ol B BE BRE R R
ICONICIDADE ‘ER X SR B-ad B
STEREREEE R
O conceito de iconicidade é uma iy : g % 8 ' a
representagdo visual ou simbdlica ; 8 : § g s IR Q
que partilha uma semelhanga com 28 :’ A B~ 2=
o objeto ou conceito que 3 %2 : 4 ".’ s | ' 9
representa. P 8 %8 o0 oy
ErPAl%suER
2970828809

ABSTRACAO

Abstragdo é o processo de
simplificagdo para representar . REPﬂBLICA

PORTUGUESA

algo sem a intengao de
reproduzir fielmente as
caracteristicas do objeto

representado.
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O PODER DAS IMAGENS

Na comunicagdo visual o poder das imagens, através do impacto visual,

pode substituir as palavras.

“A imagem foi usada para atingir onde a palavra falada simplesmente ndo conseguia alcangar”
(Mondzain, 2003, p.19)
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Francis Pérez, 2017
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Ivor Prickett, 2018

lain Macmillan, 1969
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Arthur Sasse, 1951

DESIGN DE
COMUNICACAO

O design de comunicagdo tem como
objetivo principal transmitir mensagens de
forma clara, eficaz e atraente, utilizando

elementos visuais; (Mensagem grafica)

Pode ser aplicado em diversos contextos
(logétipos, marcas, layouts, antincios
publicitarios, revistas, jornais, cartazes,

outdoors, entre outros ;

ouU
FOR U.S. ARMY

NEAREST RECRUITING STATION

!

James Flagg, 1917
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AEG

§

" SUPER L
COLOR \]
Peter Behrens, 1900 2 1912 RINSE k -

Herbert Bayer, 1953

DESIGN DE COMUNICACAO

Para que a comunicagdo seja corretamente efetuada e legivel ha que ter em conta

certos elementos:

LETRA
RELAGAO TEXTO/IMAGEM

COR
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LETRA

A letra é legivel e atrativa pelos

diferentes tamanhos e cores

que assume.

Suzana Licko, 2013

RELACAO TEXTO/IMAGEM

PCR

A letra e a relagdo texto/imagem
.AMOR

sdo elementos fundamentais A ARTE

numa composigdo grafica;

9RuPo 005 Aig0S
A letra tem de ser legivel e de
facil leitura, bem como a imagem

que deve ser simplificada e

apelativa.

José Brand3o e Susana Brito, 2012
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COR

A cor é um elemento
fundamental e é utilizado para
destacar determinados
elementos gréficos, sejam
imagens, letras ou simbolos,
estando presente em qualquer

produto grafico.

PARAR-*A“DIFERENGCA
AVANCAR*IGUALDADE

3 DEZEMBRONS  DUA INTERNACIONAL DAS PESSOAS COM DEFCIENCA

Anton Stankowski, 1972
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10™ MONTREUX 07

AWM o0 INTERNATIO*L FESTIVAL
« oz ()
)

CARTAZ

- W b B D e e B e C-

Milton Glaser, 1976
Devid Brusch, 2015 G QP © O WP P e mane Mpee B0 T [

OULIN ROUGE CoNcCERT
OULIN ROUGE BAL
ouuu m"“ TOUS Les SOIRS

LA GOULUE

o~

Alphonse
Mucha, 1897
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FLYER/PANFLETO

OUTDOOR

124



Vamos jogar em Educagdo Visual?
(/7060 COMO ESTIMULO DAS RELAGDES INTERPESSOALS, DA CONCENTRAGHD £ DA CRIATIVIDADE

Welcome Home

WEB DESIGN
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~ =™ 4
1976 1977 1998 2001 2007 2017

Ceatsls, « é Google iy

£y 1 @) waL-mART
LOGOTIPO S

..............................................
----------------------------------------------

Staff room
Laundry

SINALETICA
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AIRPORT

ICON DESIGNS

>
<

W& W N s
i & @ @ M
® e @ W @
¥ N A x &

K M € 2 J N K

PICTOGRAMAS

57T o Buirtes M goacs St 80 i ') wte D S2MT)
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PROPOSTA DE TABALHO l
Escola Secundéria Camilo Castelo Branco
Educagdo Visual
8%A 8°C . 'y
Durag8o: 8 aulas x 50m I Y
Entrega: 05/03/2025 ‘1
OBJETIVO: Realiza uma composigdo com o tema das alteragdes climéticas, do a icagdo visual.
O trabalho final serd a impressdo de uma tote bag, através da técnica da cologravura.
UT 5 | D.COMUNICAGAO N o
Tote Bog para o Parfois- Mariono Malhdo
CONTEUDOS: MATERIAIS:
+  Cédigos da comunicagdo visual; * Saco de pano; + Espatula;
* Papel da imagem na comunicagdo; * Folhas de papel cavalinho A4; <+ colher
« Design de comunicacio (logétipo, cartaz, + ColaBranca; * Tinta para tecido;
outros) + Tesoura, x-acto; * Placa de vidro ou de pldstico;
* Ldpis de grafite; + Materiais com textura tatil.

* Rolo de tintagem;

PERSONALIZAR UMA TOTE BAG | COMUNICACAO

Para a elaboragéo desta atividade é fornecido a cada aluno um saco de pano cru. |“v'

Desenvolve o teu trabalho segundo a seguinte metodologia: (trabalho individual)

1. Pesquisa artistas e/ou imagens que fagam referéncia as Alteragdes Climaticas para te inspirares. <
2. Numa folha de papel A4, realiza estudos da imagem que vais construir (Entrega 2 estudos de imagem). Através Tote Bag para a Parfols- Moariana Malhdo
da comunicacdo visual trabalha o tema “Alteragdes diméticas”.

3. Apésa escolha da imagem, elabora uma lista dos materiais com textura tatil (cartdo canelado, cartio prensado, ~ CRITERIOS DE AVALIACAO:
Tr da através da

fios, etc) a utilizar para a técnica de impressdo, tendo em conta que estes devem ser preferencialmente
dals) Imagem {s)- 20 pontos

materiais reutiliziveis e com alturas similares.
Recolha de materials diversos com textura titil

4. A matriz deve ser retangular, de cartdo pr do e com medidas inferiores ao saco. Impermeabiliza todo o {relevas com altura similar} - 10 pontos

cartdo (faces e laterais) com cola branca e deixa secar. Estudos de imagem- 15 pontos

| d .
5. Recorta os materiais com texturas tateis para a tua composi¢ao. A composicao ficard mais rica de usares vérias Chmpasiysowilal CA matriz 20 pewias

Q grifica da fis da
texturas e em vdrias dlreqﬁes. forma e higiene na apresentacdo) - 20 pontos
6. Cola a composicdo sobre a matriz seca e volta a impermeabilizar com cola branca. Deixa secar. Meména descrithva- 15 pontos

7. Fazatintagem da matriz com o auxilio de um rolo. Aplica sobre o saco com o auxilio de um rolo de tintagem
limpo para exercer pressao.
8. Realiza a meméria descritiva em formato digital (pds-aula)
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Céu e Agua || M.C Escher| 1038 Xilogravura

A Great Br msh Spuvullur Banksy| 2021 Street art

Wy

wwa&a@:

Marilyn Dyptych| 1962| Andy Wharhol| Serigrafia
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Save the planet| Asis Percalis| 2021 llustragio

COLOGRAVURA

A cologravura é uma técnica de
impressdo que usa a colagem
de diversos materiais para criar
texturas e efeitos visuais
Unicos numa matriz, onde a

imagem é formada.
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COLOGRAVURA

1.Preparagdo da Matriz: Comega-se
criando uma matriz, onde os materiais
sdo colados ou aplicados de maneira
estratégica para formar a imagem.
Podem usar-se materiais de diferentes

texturas;

COLOGRAVURA

2. Adigdo de Textura: Diferente de outras
técnicas de gravura, onde se trabalha com
linhas e sulcos, a cologravura permite
trabalhar com texturas e formas mais
organicas e tridimensionais. Os elementos
aplicados a matriz ficam elevados ou tém

diferentes profundidades, o que gera um

efeito de relevo.
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COLOGRAVURA

3. Tintagem: Uma vez a matriz pronta,
aplica-se a tinta sobre a superficie. A
tinta é entdo pressionada para que
penetre nas dreas mais profundas, mas
sem cobrir excessivamente as areas

elevadas.

COLOGRAVURA

4, Impressdo: A matriz é colocada sob o
objeto a imprimir aplicando pressdo sobre a
mesma para a transferéncia da imagem. O
resultado final é uma obra que apresenta
tanto as areas impressas quanto as
texturizadas, dando uma sensagao de

profundidade.
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VAMOS TRABALHAR??

REFERENCIAS

Mondzain, M. J. (2003). Le Commerce des Regards, Paris, Editions du Seuil
Williams, R. (2015). Design para néo designers: O design de comunicagdo na prética (3. ed.). Bookman.

Pentawards. (2019). The package design book (Vol. 1). Taschen.

btesvwewescolaviriualol
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Apéndice 2 - Inquérito Google Forms

O jogo na disciplina de éducacdo Visual

. Avalia de 0 a 10 os jogos/dinamicas realizados nas aulas da UT5 Marcar apenas uma
oval.

12345678910
Qual o jogo/dinamica que mais gostaste?

3. Avalia de 0 a 10 de que forma os jogos realizados estimularam a tua criatividade Marcar
apenas uma oval.

12345678910

Consideras que apos os jogos, as ideias para realizares a proposta de trabalho surgiram
mais facilmente?

Marcar apenas uma oval.
Sim Nao

. Avalia de 0 a 10 de que forma os jogos realizados estimularam a tua concentragao Marcar
apenas uma oval.

12345678910

. Avalia de 0 a 10 de que forma os jogos realizados estimularam as relagdes interpessoais
entre os elementos turma

Marcar apenas uma oval.
12345678910

Que outras vantagens achas que este tipo de dinamicas podem trazer?

Se existisse essa possibilidade gostavas de continuar a ter esta atividade?
Marcar apenas uma oval.

Sim Nao

. Avalia numa escala de 0 a 10 o teu desempenho no trabalho da UT5

Marcar apenas uma oval.
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1234567891011

10. Avalia de 0 a 10 o gosto que tiveste a realizar esta unidade de trabalho.
Marcar apenas uma oval.
12345678910

11. Avalia de 0 a 10 o desempenho da estagiaria na unidade de trabalho.
Marcar apenas uma oval.

012345678910
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Apéndice 3- Ficha de Autoavaliagéo

==
=S

25 CASTELO BRANCO

9 REPUBLICA
%~ PORTUGUESA

EDUCAGAO, CIENCIA
EINOVAGAO

EXPRESSJES

401079

EDUCACAO VISUAL 2024/25

uTO5 | COMUNIC

FICHA DE AUTOAVALIACAO
Nome

Turma

DOMINIOS APRENDIZAGENS ESSENCIAIS

PONDERAGCAO

Nivel 1

Nivel 2

Nivel 3

Nivel 4

Nivel 5

AUTOAVALIAGAO

Refletir sobre as manifestagdes culturais
do patriménio local e global;

1

2

15% Dominar os conceitos de plano, ritmo,
espaco, estrutura, luz-cor,
enquadramento, entre outros - em
diferentes contextos e modalidades
expressivas;

Reconhecer a importancia das
imagens como meios de comunicagao
de massas, capazes de veicular
diferentes significados (econémicos,
politicos, sociais, religiosos,
ambientais, entre outros).

APROPRIAGCAOE
E REFLEXAO

Compreender a importancia da inter-
relagdo dos saberes da comunicagao
visual (espago, volume, cor, luz, forma,
movimento, estrutura, ritmo, entre outros)
nos processos de fruicdo dos universos
15% culturais;

Relacionar o modo como os processos de
criagao interferem na(s)
intencionalidade(s) dos objetos artisticos;

INTERPRETACAO
E COMUNICACAO

Perceber os “jogos de poder” das
imagens e da sua capacidade de
mistificacdo ou desmistificagdo do real;

Articular conceitos (espago, volume,
cor, luz, movimento, estrutura, forma,
ritmo), referéncias, experiéncias,
materiais e suportes nas suas
composigdes plasticas;

10

Manifestar expressividade nos seus
70% trabalhos, selecionando, de forma
intencional, conceitos, tematicas,
materiais, suportes e técnicas;

12

15

Justificar a intencionalidade das suas
composicdes

10

Selecionar, de forma auténoma, processos de
trabalho e de registo de ideias que envolvam a
pesquisa, investigacio e experimentagio

12

15

E CRIACAO

Material/Responsabilidade

EXPERIMENTACAO

Comportamento/Relagdes interpessoais

Autonomia

Colaboracdo

Avaliagao global

Nota Final
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Apéndice 4- Avaliagdo da Unidade Didatica

Pontuacao/Critérios
Transmissdo da Recolha de materiais Estudos de Composicdo visual da Qualidade grafica da Apresentagao
mensagem através da diversos com textura imagem matriz impressao (definicdo da
Nome aluno composi¢do da(s) tatil (relevos com forma e higiene na
imagem (s) altura similar) 15 20 apresentacao) 15 ,
20 10 20 TOTAL NIVEL
20 5 3 18 15 5 66 3
18 5 5 15 13 8 64 3
18 10 10 12 15 10 75 4
20 5 12 12 15 10 74 4
20 10 15 18 20 10 93 5
18 10 10 20 15 10 85 4
18 8 13 12 15 15 81 4
15 10 10 13 12 12 72 4
18 10 12 10 15 15 90 5
15 5 10 12 15 8 65 3
20 10 15 12 13 12 82 4
20 10 15 20 20 12 97 5
20 10 13 18 15 12 88 4
20 10 13 17 9 10 79 4
15 10 15 20 10 10 80 4
20 10 13 20 20 15 98 5
20 10 15 20 17 15 97 5
20 8 12 15 5 13 73 4
20 10 15 10 15 10 80 4
20 10 15 15 13 13 83 4
20 10 12 15 15 8 80 4
15 5 10 12 13 5 60 3
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