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A OFICINA-ATELIER DE CRIAGAO ARTISTICA MULTIDISCIPLINAR

RESUMO

O trabalho de projeto aqui apresentado expde a criagéo e implementagéo de
uma Oficina—Atelier de Criacdo Artistica Multidisciplinar, numa escola de
ensino basico e secundario, num contexto de educacgao nao formal. O estudo
empirico esta fundamentado globalmente na abordagem ao modelo de
Relagbes Pedagodgicas (RP) de Renald Legendre (2005), nas experiéncias de
Bruno Munari (2015), Betty Edwards (2008) e Peter Jenny (2012).

A problematica e o objeto de estudo da pesquisa centram-se na valorizagéo
das Artes Visuais, com relevo para a expressao plastica, em contextos de
aprendizagem nao formal de jovens numa escola dos ensinos basico e
secundario. Desde o recrutamento de participantes, a disponibilizacdo do
espaco fisico, foram varias as etapas percorridas num projeto que se considera
em constante execugao e foram, também, varios os constrangimentos sentidos

ao longo do processo.

A metodologia utilizada de analise qualitativa desenvolveu-se através de uma
investigacdo-agdo com implementagcdo de uma Oficina—Atelier de Criacao
Artistica Multidisciplinar onde se pretendeu explorar técnicas e materiais para
desenvolver a curiosidade, a criatividade, a flexibilidade, a originalidade e o
espirito critico através da superagao de desafios artisticos que resultaram em
produtos visuais com qualidade.

A interpretacido sobre os dados recolhidos através de questionarios e
observacao direta evidenciou beneficios diversos que no seu todo contribuiram
para promover o desenvolvimento integral de alunos de uma escola do terceiro

ciclo e secundario.



ABSTRACT

The project work presented here exposes the creation and implementation of a
Workshop-Atelier for Multidisciplinary Artistic Creation, in an intermediate (third
cycle) and secondary school, in a context of non-formal education. The
empirical study is globally based on the approach to the model of Pedagogical
Relations (PR) by Renald Legendre (2005), in the experiences of Bruno Munari
(2015), Betty Edwards (2008) and Peter Jenny (2012).

The problem and object of study of the research are focused on the valorization
of visual arts, with emphasis on plastic expression, in contexts of non-formal
learning of young people attending intermediate and secondary schools. From
the recruitment of participants, to the availability of physical space, there have
been several steps taken in a project that is considered in constant progress

and there were also several constraints felt throughout its development.

The methodology of qualitative analysis was developed through an
investigation-action with the implementation of a Multidisciplinary Artistic
Creation Workshop where we explored techniques and materials to develop
curiosity, creativity, flexibility, originality and critical spirit by overcoming artistic

challenges that resulted in visual products of quality.

The interpretation of the data collected through questionnaires and direct
observation showed different benefits that, as a whole, contributed to promote
the integral development of intermediate (third cycle) and secondary students.
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INTRODUCAO

“Venho dedicando boa parte da minha vida a ensinar. Tempo suficiente para
haver aprendido que essa tarefa, o ensinar, é praticamente impossivel.
Descobri que o melhor que posso fazer é facilitar o aprendizado e ajudar a
quem estiver interessado em aprender.”

(Ruben Alves, n.d., citado por Gouveia e Oliveira, 2016)

Ao longo da minha carreira tenho lecionado diversas disciplinas (Educacgao
Visual e Tecnolégica, Educacédo Tecnolégica, Educacao Visual, Expressao
Plastica, Area de Projeto, Formacdo Civica e Cidadania e Geometria
Descritiva) e diferentes anos de escolaridade desde 0 5.° ano ao 11.° do ensino
regular e do 10.° ao 12.° do ensino profissional. Neste momento, como
professora de Arte Visuais na Escola Secundaria Domingos Rebelo em Ponta
Delgada leciono, também, diversas disciplinas e diferentes anos de
escolaridade. Este ano letivo 2009/20020 tenho turmas do 7. ° e 11.° anos de
escolaridade do ensino regular e leciono as disciplinas de Educacgéo Visual,

Geometria Descritiva, Formacao Civica e Cidadania.

Apesar das Artes Visuais estarem presente na educacdo formal, a sua
valorizagado por parte da comunidade educativa nunca foi sentida por mim
como uma matéria relevante para o futuro dos jovens. Esta foi uma
problematica identificada, desde o inicio, no meu contexto profissional e a
oportunidade apresentada pelo “Nucleo Museoldgico da Escola Secundaria
Domingos Rebélo” para dinamizar a criagdo e implementagédo de uma Oficina-
Atelier de Criagao Artistica Multidisciplinar, num contexto diferente do ensino
formal, apresentou-se como um meio capaz de evidenciar a importancia das

Artes Visuais.

O projeto esta estruturado em 5 Capitulos: |- Metodologia; Il- Fundamentagéo
Tedrico-Conceptual; llI- Concegédo do Projeto; IV- Implementagdo do Projeto;
V- Retroagao e Avaliagao do Projeto e concretizou-se em vinte e trés sessoes
com uma media de cinco participantes por sessao.

O capitulo | identifica a problematica e faz a contextualizacdo e



fundamentagdo para a criacdo da Oficina-Atelier de Criacdo Artistica
Multidisciplinar. Este capitulo estabelece, ainda, a relacdo das artes com a
Educacao formal e n&o formal, apresenta os objetivos e caracteriza a escola e

0 seu nucleo museolodgico.

O capitulo Il revela as teorias e conceitos que fundamentam a pesquisa.

O capitulo Il é dedicado a concegdo do projeto com o roteiro para a

problematica e a proposta de implementagcao do mesmo.

O capitulo IV apresenta o grupo exploratorio e descreve o desenvolvimento
das 25 sessbdes da Oficina-Atelier de Criag&o Artistica Multidisciplinar.

O capitulo V é o de retroagao e avaliagao do projeto. Apresenta os resultados

e faz a analise e relacdo dos mesmos com espaco para a reflexao.

Quase a concluir estao as reflexdes finais onde constam as consideragoes e
pensamentos que acompanharam todo o processo e ajudam a compreender o

que foi feito e o que ainda esta para vir.

Para concluir estao listadas as referéncias bibliograficas que contribuiram para

reforgar e validar esta investigagao.



CAPITULO | - METODOLOGIA

1. IDENTIFICACAO DA PROBLEMATICA

A palavra museoldégico acarreta por si s6 a dindmica de um espaco potenciador
de experiéncias artisticas e estéticas. O desafio apresentado pelo “Nucleo
Museologico da Escola Secundaria Domingos Rebelo” materializou-se, assim,
na oportunidade de implementar a Oficina-Atelier de Criacdo Artistica

Multidisciplinar e conduziu a questao orientadora que fundamenta este projeto:

Como promover o desenvolvimento integral de alunos do 3.°ciclo e

Secundario numa Oficina-Atelier de Criagao Artistica Multidisciplinar?

Neste contexto pretende-se que o papel do Agente/Animador/Professor na
Oficina-Atelier de Criacao Artistica Multidisciplinar va muito para além do
ensino tutorial baseado na criagdo de produtos através da transmissdo de
conhecimentos e da exploragdo de técnicas. A aprendizagem do
Sujeito/Participante/Aluno desenvolve-se em fungédo da individualidade e da
afirmagdo enquanto autor/criador, mobiliza toda a sua experiéncia e o seu
conhecimento o que exige do Agente/Animador/Professor um conhecimento
profundo do Sujeito/Participante/Aluno e das suas intengdes (Pires, 2017,
p.14).

2. CONTEXTUALIZ~AQAO E FUNDAMENTAGCAO PARA A 9RIAQAO
E IMPLEMENTACAO DA OFICINA — ATELIER DE CRIACAO
ARTISTICA MULTIDISCIPLINAR

Analisando os objetivos apresentados, em reuniao, pela Dr.2 Ana Isabel Serpa
coordenadora do “Nucleo Museoldgico da Escola Secundaria Domingos
Rebélo” no qual esta, também, integrado o «Nucleo Interativo e Digital
Domingos Rebélo» (NIDDORE) considerou-se que seria do interesse da
comunidade educativa a criacdo de uma Oficina—Atelier de Criacao Artistica

Multidisciplinar.



2.1. A OFICINA-ATELIER

A significagdo, com recurso ao dicionario Verbo de Lingua Portuguesa (Amor,
2008, p:100), do atelier € descrita como a sala ou gabinete onde trabalham
alguns profissionais de artes. Local de trabalho de certas atividades de carater
artesanal. Forma de organizagao de atividades, em grupo.

Caracterizando o local onde os artistas trabalhavam, Tavares (1991, p:8)
traduz no capitulo “o atelier” que, o atelier exerce, desde sempre, um grande
fascinio pelos apreciadores de arte. O acesso ao atelier constituia uma
oportunidade privilegiada de contactar, com as intengdes, inspiragcdes e
processo de trabalho do artista, representando uma mais-valia para a
compreensao da obra exposta. Um dos mais célebres ateliers de todos os
tempos é o Bateau-Lavoir, ironicamente batizado por Max Jacob (1876- 1944),
por nao existir na habitagado agua canalizada. Este atelier situava-se no numero
treze da Rua Ravignan, em Montmatre e foi durante mais de um século o
centro da vida boémia de Paris. Pablo Picasso, um dos pintores que
revolucionou a arte moderna, também viveu no Bateau-Lavoir. O ambiente do
seu atelier no Bateau e tudo o que rodeava, o velho casarao, as ruas escuras
e estreitas com os mendigos famintos, tem uma presencga forte na sua obra:
sdo os tons e os climas de uma atmosfera exterior que vai penetrando no
atelier e refletir-se-ao nas telas do artista. O atelier € evocado por Wood (2005
p:158) como o substituto fisico da mente do artista. Criou-se uma imagem
mitica, romanceada, do atelié do artista que, em parte, talvez ainda hoje se

mantém.

Em 1971 Buren (1979, p:59) proclamou o fim do atelier quando decide abdicar
de um espaco fixo para trabalhar «The art of yesterday and today is not only
marked by the studio as an essential, often unique, place of production: it
proceeds from it. All my work proceeds from its extinction».



O curador Jens Hoffman (2012) em vez da “extingdo” defende uma “expansao”
da nocdo de atelier, opondo-se, também, a ideia tradicional do processo
artistico, no qual, os objetos perdem todo o seu valor e carater ao sairem no
atelier.

Nos dias de hoje os atelieres sao entendidos como espagos de trabalho criativo
onde o desenvolvimento e concretizagdo de uma ideia esta no centro da sua

existéncia.

A Fundacao Gulbenkian apresenta na sua brochura para 2016/2017, a oficina
como a “Atividade centrada no fazer, tendo como trago caracteristico a
interdisciplinaridade e a interatividade. Propdem-se ideias, materiais e
ferramentas para explorar agdes criativas, que os participantes tém a
oportunidade de desenvolver individual ou coletivamente, utilizando diferentes
expressdes artisticas: dramatica, corporal, audiovisual, escrita, plastica e
musical. Estdo sempre associadas ao patrimoénio da Fundacgéo, incluindo a

multiplicidade de plantas e outros seres vivos que habitam o seu Jardim.”

2.2. MODALIDADE EDUCATIVA: EDUCAGCAO FORMAL -
EDUCACAO NAO FORMAL

2.2.1. EDUCACAO FORMAL

Bruno (2014) na sua tese “Educacao formal, ndo formal e informal:[] da trilogia
aos cruzamentos, dos hibridismos a outros contributos” citando Trilla-Bernet
(2003, p:12) apresenta uma definicdo simplista destas modalidades
educativas. Assim, a educagdo formal esta associada ao ensino regular
requerendo tempos e locais especificos, pessoal especializado, uma
organizagao e sistematizacdo sequencial das atividades, regulamentos e leis.

Tem um caracter metddico e organiza-se por idades/niveis de conhecimento.

2.2.2. EDUCAGCAO NAO FORMAL



A educacgado nao formal apresenta o educador como “o outro” (Gohn, 2006,
p:29) com quem se interage ou se integra. O contexto ou situagdo educativa
constréi-se em ambientes de acdo criados coletivamente e a participacgao,
regra geral, é voluntaria. Nesta modalidade importa destacar a
intencionalidade da acao educativa, da participacao, de aprender, de transmitir

ou trocar saberes.

2.3. RELACAO DAS ARTES COM A EDUCAGCAO FORMAL E
COM A EDUCAGAO NAO FORMAL

2.3.1. RELACAO DAS ARTES COM A EDUCAGAO
FORMAL

Como referem Sharp e Le Métais (2000), apesar das artes terem estabelecido
o seu lugar no curriculo do ensino formal, na pratica, ha ainda, preocupagdes
generalizadas sobre o0 seu estatuto e o valor. Consideram que as artes tendem
a ser subvalorizadas dentro dos sistemas educacionais e que € necessario
identificar meios eficazes para corrigir a situagdo de modo a elevar o perfil da
educacéo artistica e ajudar a garantir o seu estatuto dentro das escolas.

O Arts Council of England (Robinson, 2000), apresentou uma pesquisa de
opinido onde se constata que, em geral, as pessoas valorizam as Artes e
concordam que estas sejam ensinadas nas escolas. De fato, 82% dos
entrevistados consideraram que as artes sao uteis para a educacao das
criangas e 95% concordam com a sugestado de que as criangas devem ter mais
experiéncia artisticas na escola. Verificou-se, também que os encarregados de
educacao valorizam as atividades artisticas e que em muitos casos optam por
colocar os filhos em atividades extracurriculares no ambito das experiéncias
artisticas. Em Ponta Delgada podemos usar como referéncia os alunos
inscritos no Conservatorio Regional de Ponta Delgada e na Academia das
Expressdes.



O estudo e a experiéncia das artes sao universalmente considerados
componente indispensavel para uma educagao plena. Atualmente, as
disciplinas artisticas, como se pode comprovar através do desenho curricular
apresentado nos curriculos nacional e regional, ja sdo parte integrante do
Ensino, sendo obrigatdrias até a conclusdo do ensino basico e depois de opgao
no ensino secundario. Ha, no entanto, no ensino basico, ainda grandes lacunas
no que diz respeito a atribuicdo de tempos letivos a estas disciplinas, tendo-se
observado ao longo dos ultimos anos uma perda consideravel em relagéo a
outras areas. No ensino secundario temos indicadores que evidenciam o
numero reduzido de jovens que optam por um curso Artistico. Compare-se, em
qualquer escola secundaria nao artistica, o numero de turmas com alunos,
inscritos em Artes Visuais com os dos outros cursos e facilmente se concluira
que essa diferenga é bastante significativa. Na regido de Ponta Delgada se
analisarmos o numero de alunos inscritos no secundario no curso de Artes
Visuais na Escola Secundaria Antero de Quental que € a escola referéncia
nesta opgéo, conclui-se que no ensino secundario, na regidao autonoma dos
Acores o numero de alunos que escolhe a area das Artes Visuais é
extremamente reduzido. Esta situagao € exacerbada pelo fato de os discentes
com maior sucesso nos resultados das avaliagbes serem frequentemente
incentivados a optarem por outras areas diferente da das artes visuais

(geralmente a das ciéncias).

2.3.2. RELACAO DAS ARTES COM A EDUCAGAO NAO
FORMAL

Verifica-se que nos museus foram criados servicos para atividades que
investem na educagao com o desenvolvimento de projetos com uma fungao
educativa (atividades educativas). Estes espacgos vao para além das fungdes
tradicionais do museu que era preservar, estudar e fazer com que o publico
tivesse acesso a um determinado acervo. Surgiu, também, nos museus e no
contexto da arte, a figura do curador que é como se fosse um historiador que
se concentra em trabalhar determinados temas e a apresenta-los (Alegria,
2013, p:20). As exposi¢cdes sdo pensadas em fungdo de teorias, ensaios ou

trabalhos de um ou mais artistas, apresentando sempre uma determinada



visao que é da responsabilidade do curador. Estas exposicdes sao uma forma,
nao soO, de levar um publico vasto a pensar sobre a arte, relacionando os
respetivos movimentos e periodos, mas também, uma forma de fazer
(re)pensar sobre os temas apresentados. Estas pretendem, portanto, levar as
pessoas a apreciar e a pensar sobre o trabalho apresentado e o valor que pode
ou nao ter, no sentido formativo e cultural. As exposi¢cdes apresentam,
também, geralmente, uma parte educativa orientada por um formador ou
mesmo por um artista que esta dentro do tema e o apresenta as criancas e as
familias revelando, assim, que as fungdes dos museus foram alteradas e
evoluiram para um publico mais vasto e ndo apenas para uma elite. Acaba por

ser uma educagéo em arte.

O museu MoMa em parceria com a Harvard Education da a conhecer na sua
pagina digital um projeto - Visual Thinking Strategic — VTS - Project Zero uma
experiéncia que reflete de que forma é que as pessoas valorizam ou n&o a arte
na educacéo. Este foi desenvolvido a partir de uma experiéncia que tem a ver
com as estratégias de pensamento visual, com a forma de leitura de obras e o
estabelecimento de associacdes a partir de analise de quadros do museu.
Pretende desenvolver competéncias, que ndo tém propriamente a ver com a
arte, mas, como o fazer estabelecer as relagdes de elementos de um quadro.
O projeto apresenta estratégias de pensamento visual relacionadas com a
forma de leitura de obras e o estabelecimento de associacdes a partir dos
varios elementos de uma obra. Os estudos apresentados pela VST (VTS and
the Common Core Standards, 2016) indicam que, esta pratica contribui para o
desenvolvimento do pensamento criativo, porque ajuda a estabelecer
associagdes e a pensar sobre as relacdes entre as coisas. E isso que tem que
ser feito na escola. E preciso levar as criancas a fazer este tipo de raciocinio e

a desenvolver o pensamento criativo.

A Fundagéao Calouste Gulbenkian (Lisboa, Portugal) no seu espago dedicado
as atividades educativas, tem como miss&o estimular o pleno desenvolvimento
da pessoa, de qualquer idade e origem, através do conhecimento e da vivéncia
das artes, da cultura e da ciéncia. Dinamiza eventos e projetos educativos

partindo tanto do seu patriménio material e imaterial como do patriménio de



outras instituigdes, promovendo as metodologias de intervengédo educativa a
escala nacional colaborando com entidades e pessoas fora e dentro da
fundagdo (Brochura de Atividades Out-Jun 2016/2017 da Fundacédo
Gulbenkian).

Nas informacdes referentes ao espago Gulbenkian Descobrir pode ler-se “que
desenvolve estratégias interativas para ativar o pensamento; despertar os
sentidos; partilhar memdrias, ligacbes afetivas e associagbes de ideias;
levantar questdes; desfazer preconceitos; experimentar diferentes linguagens
artisticas e construir sentidos. Trabalha em parceria para dinamizar a fruicao
do patrimoénio permanente da Fundagao — o Museu Gulbenkian — Colec¢ao do
Fundador e Moderna -, a Orquestra e o Coro Gulbenkian, o Jardim e o Edificio,
e até o Instituto Gulbenkian de Ciéncia, — e o patrimoénio temporario também,
através dos eventos e exposigcdes que a Fundacido dinamiza. Explora o
patrimonio Gulbenkian como uma fonte inesgotavel para viajar pelo mundo do
Ocidente ao Oriente, descobrindo no passado preocupagdes de hoje e
encontrando no presente ecos do passado. Qualquer tema serve de pretexto
para langar pontes entre disciplinas ou entre culturas. Organiza aventuras aos
bastidores dos concertos e promove diferentes aproximacgdes entre as artes e
as ciéncias. Concebe atividades para todos, através de oficinas, visitas,
concertos, cursos e projetos especiais que utilizam estratégias ludicas
e participativas para cativar, envolver e fidelizar todos os publicos. Das escolas
e grupos organizados as criangas, jovens, familias, adultos e pessoas com
necessidades educativas especiais. Aposta no casamento entre emocao e
conhecimento para desenvolver competéncias essenciais no mundo de hoje:
espirito de equipa, pensamento critico, singularidade, inteligéncia coletiva,
respeito pela diferenga, sentido de responsabilidade e abertura a experiéncia

e ao risco.”

Na ilha de S. Miguel, o Museu Carlos Machado, por exemplo, apresenta o
Servigo Educativo como uma oferta de investimento na educacgao de criancas
e jovens cuja missao visa desenvolver atividades de caracter didatico e
pedagogico que contribuam para que 0 museu seja um espago de cultura

dindmico e inclusivo. O programa é vasto e abrangente com atividades como



visitas (orientadas, tematicas, oficinas) e ateliers, com um publico-alvo desde
o pré-escolar até ao ensino secundario, incluindo o publico em geral e o publico

com necessidades educativas especificas.

3. OBJETIVOS DO PROJETO

- Reunir informagédo necessaria e fundamental para o desenvolvimento

do projeto;

- Contribuir para uma reflexdo sobre o impacto das artes visuais na

comunidade educativa;

- Proporcionar a comunidade educativa vivéncias reveladoras duma area

gue se encontra desvalorizada no contexto educativo em geral,;

- Contribuir para o desenvolvimento das capacidades de expressao e

aplicagcao das técnicas artisticas do publico-alvo;

- Conceber atividades de caracter interdisciplinar ligando as varias

formas de expressao artistica e as outras formas de expressao;

- Implementar atividades dirigidas ao publico-alvo;

- Retroagir, refletir e avaliar as atividades.

4. CARACTERIZAGCAO DA ESCOLA SECUNDARIA DOMINGOS
REBELO

A Escola Secundaria Domingos Rebelo insere-se, num concelho com grande
mobilidade entre o meio urbano e rural, recebendo alunos destas duas
realidades distintas. Localizada na zona poente da cidade, encontra-se

circundada por varias areas residenciais, por um centro comercial, uma
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estacao de servico, pelo cemitério de S. Joaquim, por escolas do 1.° e 2.° ciclo,
pelo Hospital do Divino Espirito Santo, pelo Jardim Botanico Anténio Borges e

por varias instituicbes e organismos.

A Escola tem uma area de terreno de 24.700 m2, uma area de implantacao de
5.525 m2 e uma area de construcado de 13.336 m2. Com um total de 74 salas

de aula de suporte a sua atividade.

Em resultado da remodelacdo e requalificacdo realizada na escola as
funcionalidades educativo-pedagdgicas encontram-se assim distribuidas:
laboratorios de ciéncias, ginasio, sala de ginastica/dancga, pavilh&do, salas de
informatica, laboratérios de linguas, laboratério de matematica, oficina de
eletronica e informatica, oficina de eletricidade e automacdo, oficina de
carpintaria, auditério, biblioteca, sala de convivio dos alunos, bares de alunos
e de funcionarios salas de departamentos, sala de diretores de turma
gabinetes de apoio educacional, arquivo e outras instalagdes.

5. CARAQTERIZA(;AO DO NUCLEO MUSEOLOGICO DA ESCOLA
SECUNDARIA DOMINGOS REBELO

A Escola Secundaria Domingos Rebelo soube, ao longo dos seus 123 anos de
existéncia, adaptar-se as necessidades de formacéo, permitindo o acesso a
profissdes e a carreiras diversas de jovens e adultos. As designagdes de que
foi sendo alvo revelam a sua pertinaz capacidade de adequacéao as leis de
mercado, as mutacdes sociais e a ideia de que a sociedade evolui e com elas
as pessoas, se tiverem acesso a formacgao, a educagao e a instrugao. Esta
instituicdo, que tomou em 1978 para patrono Domingos Maria Xavier Rebélo,
professor, mestre e eminente artista micaelense, foi criada em 1889. Era entdo
uma escola técnica, a Escola de Desenho Industrial Gongalo Velho Cabral.
Mais tarde, em 1918, viria a ter a designacéo de Escola de Artes e Oficios. Em
1925, chamar-se-ia Escola Comercial e Industrial Velho Cabral e, em 1937,
passar-se-ia a denominar de Escola Industrial e Comercial de Ponta Delgada.

Entretanto, em face da divisdo estanque entre liceus e escolas técnicas, optou
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o Estado por uma atitude de normalizagao, obrigando a que cada instituicao
tivesse o nome de um patrono. A assembleia de professores, em 1978, n3o foi
dificil escolher: Domingos Rebelo fora aluno, professor e diretor da escola,
além de um artista de renome, que tinha sido capaz de projetar os Agores
além-fronteiras. Deste modo, e dando continuidade ao projeto de Domingos
Rebelo, o de contribuir e fortalecer a identidade agoriana, um grupo de
professores ligado a Biblioteca desta escola, com a autorizagao e o total apoio
do Conselho Executivo, achou por bem criar o «Nucleo Interativo e Digital
Domingos Rebelo» (NIDDORE). O crescimento e a dindmica da instituicéo, a
sua imposicdo como uma entidade que cumpre escrupulosamente os seus
deveres, a sua predisposi¢cao a ser cada vez mais uma escola inclusiva, a sua
sensibilidade perante as mudangas que se verificam no tecido social e nas
familias, fazem com que sinta apeténcia pela afirmacdo da sua identidade
enquanto lugar de memorias e de encontro e reencontro de geragdes.
Pretende-se com o «Nucleo Interativo e Digital Domingos Rebelo»
disponibilizar espagos e meios TIC que, de uma forma cientifica e sistematica,
através da criagdo de conteudos inovadores e interativos, que ilustrem a
histdria da instituicdo e a evolugcdo do ensino nela ministrado. E, com efeito, de
suprema importancia contribuir para a promo¢ao de uma sociedade do
conhecimento e da informagdo mediante a producdo de diversos média que
vao ao encontro de aprendizagens significativas de diversas faixas etarias do
publico-alvo. Estes conteudos visam essencialmente a promocgao da literacia
digital e da fluéncia tecnoldgica, partindo do principio de que os professores e
os alunos colaboram ativamente na criagdo, produgdo e divulgagado de

diversos materiais interativos.

Este Nucleo, em tributo ao seu patrono, integrara um espago de manipulagao
de conteudos didaticos e de expressdes artisticas sobre a vida e a obra de
Domingos Rebelo. A equipa envolvida neste projeto pretende que ele seja de
interesse regional, responsabilizando-se a Escola por abrir as portas a
comunidade, numa atitude de acolhimento de publicos diferenciados (incluindo
grupos marginalizados, com necessidades educativas especiais e as pessoas
com deficiéncias), visando a partilha de saberes e a implementagao de um

didlogo intergeracional que as memorias da cultura e da arte propiciam. Numa
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fase posterior, pretende-se, ainda, a desmaterializacdo do acervo e dos
conteudos, incluindo-os numa plataforma online mais abrangente, dando
origem a igualdade no acesso a informagédo e ao conhecimento. Assim, mais
do que um espacgo apenas virado para o passado, o «Nucleo Interativo e Digital
Domingos Rebelo» constituir-se-a como lugar de vitalidade, de potenciagao de
concretizacbes futuras, de encontros e reencontros, de atualizagcdo do
conhecimento por meio de diversos suportes, com particular enfoque nos
meios tecnoldgicos e digitais, de modo a que as novas e as antigas geragdes
encontrem sentido e apelo na Histdria e no passado, com vista a construgao

de um futuro mais soélido e mais consistente.

Enfim, assiste a este projeto uma linha orientadora basilar: a Escola € uma
instituicao fundamental para a formacgao da identidade, devendo o ser humano

ser educado de modo integral e ao longo da vida.

S&o0 objetivos do nucleo definidos pelo grupo de professores ligado a Biblioteca

desta Escola Secundaria Domingos Rebelo os seguintes:

A MEMORIA DA ESCOLA (1889-...)

A. Histéria da Escola Secundaria Domingos Rebelo

1. Agregar as memorias da Escola (Escola de Desenho Industrial Gongalo
Velho Cabral; Escola de Artes e Oficios; Escola Industrial e Comercial Velho e
Cabral; Escola Industrial e Comercial de Ponta Delgada; Escola Secundaria

Domingos Rebelo — espagos de ontem e de hoje).

2. Destacar, utilizando uma mesa interativa (multitoque), o tipo de edificios
onde a escola se instalou ao longo do tempo, os cursos ministrados, os
docentes envolvidos e a sua formagao, o numero de alunos, os tipos de salas
de aulas, os materiais de lecionagao, os trabalhos realizados pelos alunos e
os registos documentais e fotograficos.
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3. Conhecer, mediante a manipulagdo dos computadores, a galeria dos
diretores e presidentes dos conselhos executivos com breves sinopses

curriculares.

4. Visionar entrevistas a ex-diretores e ex-presidentes do conselho executivo

da escola, através da sua mostra em tablets ou ipads.

5. Relembrar celebragdées do Dia da Escola e outros eventos de relevo por

meio de uma galeria de fotografias e videos existentes nos computadores.

6. Valorizar e mostrar documentos originais em vitrines criadas para o efeito.

7. Visionar testemunhos de professores e alunos antigos em jpads ou tablets.

8. Facultar as novas geragcbes a possibilidade de conhecer diferentes
profissdes e carreiras ligadas ao ensino lecionado nesta escola, através de um

catalogo interativo disponibilizado para consulta em computador all-in-one.

9. Sensibilizar os alunos, através do uso da mesa interativa (multitoque), para
temas inovadores que interessam ao nivel da sua formacéo profissional e
pessoal.

10. Organizar conferéncias com personalidades ligadas a varias areas

profissionais em emergéncia.

11. Propiciar diferentes modelos de visitas guiadas ao Nucleo, consoante o tipo

de publico-alvo.

B. Espaco interativo e digital sobre Domingos Rebelo

1. Dar a conhecer a vida e a obra de Domingos Rebelo ilustrada através de
fotografias, videos, programas de televisdo; correspondéncia mais relevante;

trés desenhos originais; os locais onde viveu em comparagao com os locais de

hoje; os espacos da pintura (ontem e hoje).
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2. Construir um friso cronolégico interativo apresentado em ecra tactil vertical,
que mostre tanto a vida e a obra de Domingos Rebelo como a sua ligagéo ao

tempo em que viveu.

3. Expor as reproducdes, triando-as por temas e apresentando-as em ciclos

indeterminados através de molduras digitais.

4. Selecionar momentos relevantes que ilustrem as comemoragdes do Dia do

Patrono, exibindo-os em computadores.

5. Organizar conferéncias, debates e encontros sobre Domingos Rebelo.

6. Dinamizar Oficinas-Atelier e workshops sobre diferentes técnicas artisticas.
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CAPITULO Il - FUNDAMENTAGAO TEORICO-CONCEPTUAL

1. CRIATIVIDADE E EDUCACAO

Como caracteristica exclusiva do pensamento humano, a criatividade,
manifesta-se desde muito cedo na idade precoce em diversos contextos e de
formas variadas. Apresenta-se como sendo menos dificil de reconhecer do que
de explicar. Nao ha uma s6 definicdo para criatividade. (Edwards,1986, p:2)

Read (1958, p.344) afirma que Buber comecga por analisar o conceito de
“criatividade”...da-nos um exemplo da manifestagao deste instinto na maneira
pela qual a crianga tenta pronunciar palavras, ndo como coisas dadas, as quais
tem de imitar mas como coisas originais a serem experimentadas pela primeira
vez — “som-imagem apés som-imagem vai tomando for¢a, emerge da garganta
vibrante, dos labios trémulos, para o ar que o rodeia com todo o pequeno corpo
vibrando e tremendo, abalado pelo paroxismo da quebra da sua propria
individualidade pessoal” Obviamente tal instinto para criar deve ser levado em

conta no processo de educagao.

O que é a criatividade? Como se define a criatividade? Para que serve a

criatividade?

No dicionario portugués Verbo (Amor, 2008, p:306) a criatividade aparece
como: Qualidade daquele que cria, capacidade para, através do pensamento
e da imaginagao, dar origem a alguma coisa, engenho, inventiva. Qualidade
do que, na sua concecao e realizagao, é diferente e novo, originalidade.

A criatividade é a capacidade de, através da congregacgédo das capacidades
objetivas e subjetivas particulares do sujeito, produzir solu¢gées que sejam
funcionais, uteis e inovadoras (Amabile et all, 1996; Gibb & Waight, 2005).
Implica usar o cérebro de forma diferente, fazendo com que a informacéao
passe por percursos diferentes dos usuais, identificando o padrao de uma
forma diferente (Kneller, 1978). Na conce¢ao de Sternberge & Lubart (1996),

a criatividade € percebida como uma habilidade para gerar um ato que tanto é
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novo (unico, imprevisto), quanto apropriado (com utilidade, ajustavel as

dificuldades das tarefas).

Como afirma Maria de Fatima Morais (2018, p:3), no seu artigo “Criatividade:
Conceitos e desafios”, o futuro sera caracterizado cada vez mais pela
mudanca, rapidez e imprevisibilidade. Resolver problemas de forma apenas
l6gica sera entdo insuficiente face aos novos desafios, sendo as competéncias
criativas de resolugdo de problemas necessarias a inovagao exigida. Estas
competéncias sdo mesmo encaradas como necessidade de quase

sobrevivéncia futura (Starko, 2010).

Para Betty Edwards (1986, p: 2), os educadores discutem a criatividade como
se de um objetivo tangivel se tratasse como a capacidade de soletrar ou
mesmo tocar viola. Diz a autora que os especialistas em ciéncias cognitivas,
fascinados com a criatividade, ainda ndo conseguiram reunir uma definigao, de
criatividade, que apresente um todo compreensivel. Ndo se encontra, nos dias
de hoje, uma definigdo universal de criatividade. Nao ha consenso quanto a
sua natureza, nem como se adquire ou se ensina, nem t4o pouco se se pode

aprender ou ensinar.

Os estudiosos na procura de uma definicdo de criatividade, conseguiram ja
reunir varios fragmentos e pecas importantes que conduzem a perspetivas
interessantes, mas, esta procura parece afastar-se a medida que avancam na
pesquisa. Como pistas numa caca ao tesouro estes documentos estimulam a
procura mesmo se por vezes, como numa boa caga ao tesouro, estes parecem

ilégicos e frequentemente contraditérios para confusdo dos investigadores.

Os temas e as ideias recorrentes dessas pistas do tesouro revelam, contudo,
um vago esbog¢o do processo criativo. Helmholtz citado por Sawyer (2003, p:

22) descreve o processo criativo em trés etapas:

A primeira a da procura - SATURACAO
A segunda a da reflexdo — INCUBACAO
A terceira a do momento — ILUMINACAO
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Fig. 2.0.1: Concecgao da criatividade segundo Helmholtz

1. 2- 3-
vAg
- ~ « [
SATURACAO INCUBACAO ,'Q
ILUMINACAO

Henri Poincaré, citado por Arthur Koestler (1964, p:164) refere que, o grande
matematico francés, propde em 1908, acrescentar as trés etapas de Herman
Helmholtz, uma quarta etapa, a da VERIFICACAO.

Fig. 2.0.2: Concecgao da criatividade segundo Henri Poincaré.

1- 2 - 3- 4-
SATURAGAO | INCUBAGAO | A VERIFICACAO
<1©>
A
“EUREKA’]

Ja em meados de 1060, o psicologo americano Jacob Getzels, citado por
Edwards (1986, p:4) teve a ideia importante de ajustar a etapa que precede a
saturacdo de Helmholtz, uma outra etapa preliminar de identificacdo ou de

formulagdo de um problema

Sublinha Edwards (1986, p. 20) que a criatividade nao se reduz a descobrir o
problema tipo que existe ja presentemente no nosso quotidiano. Os individuos
criativos procuram ativamente o problema e resolvem-no de uma forma que
parece que esteve sempre diante dos nossos olhos.

Um outro psicologo americano, George Kneller (1978), propde chamar intuicao
inicial ao estado antecedente ao de Getzels. O termo engloba tanto a solugao

para o problema como a descoberta do problema.
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Com o espirito cheio de impressdes, o individuo criativo € tomado por uma
ideia que o assola, mesmo sendo o estudo prolongado, por vezes, um periodo
de desconforto ou um problema, esta parece que se apresenta antes como um
desafio a encontrar a solugdo. Subitamente e sem vontade deliberada, o
espirito foca-se, e ocorre de seguida um momento de intuicdo. O individuo
compromete-se num periodo de pensamento e trabalho concentrado, no

seguimento desta intuigdo que se fixou numa forma tangivel.

Fig. 2.0.3: Concecgéo da criatividade segundo George Kneller.

1- 2 3_ 4- 5-
INTUIGAO | SATURAGAO | INCUBAGAO | <()> | VERIFICAGAO
INICIAL v

“EUREKA™!

Apresenta-se uma estrutura de 5 estados do processo criativo: 1) intuigdo

inicial; 2) saturagao; 3) incubacéo; 4) iluminagéo; 5) verificagéo.

4
1 2 3 * 5

4
1 2 3 * 5

4
1 2 3 * 5
4

1 12 3 * 5

Exceto a iluminagao que é breve, cada etapa pode variar quanto a sua duragao

e pode até ser necessario repetir um estado. Produzindo a partir deste
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esquisso rudimentar os estudiosos continuam a construir e enriquecer o

conceito insaciavel de criatividade.

Varias questdes continuam a surgir. A criatividade é um dom s6 de alguns? A

criatividade € uma manifestagcao? A criatividade educa-se?

E a criatividade? Questiona-se Munari (1997, p. 9). Para ele a fantasia, a

invencéao e a criatividade pensam, a imaginagao Vvé.

“Tudo o que uma criangca memoriza permanecera na sua memoria e formara a
sua personalidade. Depende de nds, adultos, transmitir as criangcas os dados
que as ajudardo a compreender e a viver com os outros de um modo criativo”
Munari (1997, p. 122)

A criatividade necessita de uma inteligéncia rapida e flexivel, uma mente livre
de preconceitos, pronta a aprender e a modificar as suas atitudes quando se
Ihe apresenta outra mais justa, estando o individuo criativo em continua
evolucdo. Uma pessoa sem criatividade tera sempre dificuldades em adaptar-
se as inevitaveis transformacdes da vida. E preciso alargar os conhecimentos
das criancas para que possam criar relagdes entre as coisas conhecidas caso
contrario so6 o fardo de uma forma muito limitada. Ao observar a expressao no
rosto de uma crianca enquanto pensa o que vai desenhar na folha tem-se
mesmo a impressao de ver nascer a criatividade ou a fantasia. O individuo
forma-se nos primeiros anos, depende dos EDUCADORES se esta pessoa,
mais tarde, vai ser criativa ou apenas uma repetidora de cddigos. Os adultos
deveriam tomar consciéncia desta grandissima responsabilidade da qual
depende o futuro da sociedade humana. (Ensaios entre a Arte e Educacéo,
Martins 2019, p.16)

Quase todas as criangas, se lhes pedirem para fazerem um desenho, pintam
as mesmas coisas. Pintam o que veem, o que sabem, o que conhecem. Uma
casa, um caminho, uma montanha, uma arvore e o sol. Se ndo forem ajudadas,
em adultos pintardo, como passatempo, as mesmas coisas da mesma

maneira. Por isso a criatividade tem de ser estimulada. As técnicas da
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experimentacdo e da investigagdo sem finalidade definida ajudam ao
desenvolvimento da criatividade. E necessario inventar jogos mediante os
quais as criangas possam aprender algo de novo, dominar técnicas novas e
compreender as regras da linguagem visual. E preciso ter-se consciéncia que
para uma sociedade ser salva da estagnacao e para o individuo atingir o seu
pleno desenvolvimento, qualquer sistema de educacdo deve promover a

criatividade.

Na avaliagao dos resultados da aprendizagem dos alunos nas nossas escolas,
tem-se dado mais destaque ao conhecimento, a compreenséao, a inteligéncia,
a aptidao, a criatividade, no entanto, esta sendo introduzida nos curriculos
escolares e na avaliagdo como evidenciado, na Reforma Educativa, como seja
a Lei de Bases do Sistema Educativo, nomeadamente, ao nivel das intencdes
e dos objetivos. (Assis, 2019, p.22)

A disposigcao parece ser a de deslocar a prioridade do ensino dos conteudos
para a aquisicao e desenvolvimento, nos alunos, de métodos e processos e da
passagem de uma aprendizagem por recegao para uma aprendizagem pela
reflexdo. De facto, alguns documentos orientadores do atual sistema de ensino
portugués referem a criatividade como uma dimens&o importante do processo

de desenvolvimento das criangas e jovens.

A Lei de Bases do Sistema Educativo de 1986, no seu artigo 5.°, diz que um
dos objetivos da educagéo pré-escolar é "desenvolver as capacidades de
expressao e comunicagao da crianga, assim como a imaginagao criativa e
estimular a atividade ludica" (Ibse, 1986), e no artigo 7.° determina que um dos
objetivos do ensino basico é "assegurar uma formagao geral comum a todos
os portugueses que lhes garanta a descoberta e o desenvolvimento dos seus
interesses e aptiddes, capacidade de raciocinio, memoria e espirito critico,
criatividade, sentido moral e sensibilidade estética (...)" (idem). Estas
evidéncias apontam, para a aceitagdo do aluno como ser criativo, tal como
também acontece no documento Perfil Desejavel do Aluno a saida de cada um
dos Ciclos do Ensino Basico. Assim, a saida do Primeiro Ciclo, o aluno "realiza,

de modo autébnomo e criativo, atividades ligadas as suas preferéncias e
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interesses (...)", que a saida do Segundo Ciclo "revela crescente sentido de
autonomia e criatividade na realizacdo de tarefas e iniciativas enquadradas
pelo grupo e/ou pelos adultos significativos" (LBSE,1986) e que "domina e
aplica instrumentos de acesso ao conhecimento/compreensao e fruicdo da
realidade (competéncias comunicativas, expressivas, motoras, criativas,
reflexivas, técnicas, criticas, imaginativas, outras" e que, a saida do 3.° Ciclo,
"revela criatividade, autonomia e sentido de responsabilidade na concretizagao
das suas tarefas e iniciativas (...)". Igualmente no relatério final da Comissao
da Reforma do Sistema Educativo (1988, p. 25) se cita o lema da criatividade.
Ao referir o educar para a mudanga como um dos grandes principios
orientadores, afirma-se entender essa expressdo como ‘“"estimular e
desenvolver o pensamento rigoroso, critico e criativo, flexibilizando as
mentes...". Ao identificar como indispensavel que a educagao se ajuste as
mudancas ocorridas e prepare a sociedade e as pessoas para novas
mudangas a ocorrer, fundamenta "a necessidade de promover e fortalecer as
forgas de inovacgéo e criatividade", pois "para uma sociedade mais aberta e

dindmica, precisamos de uma escola mais criativa, inovadora, ativa" (p. 45).

Talvez a criatividade seja o objetivo mais ambicioso e dificil de atingir no
universo das intengdes pedagogicas. A questdo que se coloca, também, € a
passagem destes ideais a pratica. Munari (2015, p. 145) apresenta uma regra
que é igualmente valida para a apresentagdo de outras técnicas de

comunicacgao visual:

PRIMEIRO - dar a conhecer bem o instrumento que se utiliza, de maneira a
que o uso seja apropriado e que se conhegam todas as suas potencialidades;
SEGUNDO - fazer compreender a técnica mais adequada para aquele
instrumento;

TERCEIRO - deixar que cada qual escolha e decida o que quer fazer com o
que aprendeu;

QUARTO - analisar e discutir em conjunto os resultados dos trabalhos, néo
para decidir qual o melhor, mas para valorizar o trabalho que cada qual

realizou;
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QUINTO - estimular e coordenar o trabalho de grupo, tendo em vista o
espetaculo.

Os conteudos pedagogicos tém que passar a ser o processo de pensar. Um
conteudo nao é s6 um modelo tedrico qualquer de uma disciplina, é também
uma forma de pensar que, nao so é util para analisar um quadro como também
€ muito util para um cientista ou para uma pessoa, quando quer fazer um
julgamento sobre uma determinada situagdo. Tém que pensar e relacionar
varias coisas, colocar varias hipéteses, equacionar e escolher o que € mais ou
menos importante ou seja, fazer uma apreciagao critica daquilo que os rodeia
— sentido de responsabilizagdo (social, ambiental, etc.) sobre aquilo que se
Ihes propde — pensamento criativo.

Por parte do Design existe ja um conhecimento e uma atitude perante aquilo
que € a vida das pessoas e aquilo que as rodeia, que nao € propriamente um
exercicio formal ou de redesign acerca de um produto qualquer. A empresa
Design Council, fundada em 1944, para demonstrar o valor do design industrial
na revitalizagdo da Gra-Bretanha do pds-guerra, € agora uma instituicdo de
caridade empreendedora que trabalha para melhorar a vida das pessoas
através do uso do design. A Design Council apresenta resultados sobre o que
se considera que € hoje em dia o design, como € que se trabalha o design,
quais sao as varias areas do design e como estas areas estdo envolvidas na
concecdao de produtos. Esta empresa promove estudos e pesquisas
relacionados com o desenvolvimento e vida sustentavel, divulgando-os para

uma melhor compreensao do que € o «Desenvolvimento sustentavel».

A empresa IDEO € uma empresa internacional de design e consultoria em
inovagao, fundada em 1991, esta também apresenta propostas de
trabalhado em diferentes situagdes e em diferentes disciplinas que apostam no
Design Thinking como processo criativo de design, alargado também a
educacdo. A IDEO pretende melhorar a qualidade de vida das pessoas

levando-as a pensar sobre aquilo que as rodeia e melhorar a qualidade de vida.
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Faz sentido terminar como se comecou: dizendo que falar de criatividade é
dificil (Morais 2018, p.7).

2. CARACTERIZAGAO DO PERFIL DOS ALUNOS PARA O SECULO
XXl

O Documento homologado pelo Despacho n.° 6478/2017, 26 de julho define o
Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria, € uma matriz comum
para todas as escolas e ofertas educativas no ambito da escolaridade
obrigatdria, designadamente ao nivel curricular, no planeamento, na realizag&o
e na avaliagdo interna e externa do ensino e da aprendizagem. Este
documento visa criar um quadro de referéncia que propde a liberdade, a
responsabilidade, a valorizagdo do trabalho, a consciéncia de si proprio, a

insercao familiar e comunitaria e a participagdo na sociedade que nos rodeia.

Dentro da area da Sensibilidade estética e artistica as competéncias
dependem de processos de experimentacao, de interpretacao e de fruicdo de
diferentes realidades culturais, para o desenvolvimento da expressividade
pessoal e social dos alunos

Conforme o Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria (Despacho
n.° 6478/2017, 26 de julho) os alunos devem ser capazes de reconhecer as
especificidades e as intencionalidades das diferentes manifestagdes culturais;
experimentar processos proprios das diferentes formas de arte; apreciar
criticamente as realidades artisticas, em diferentes suportes tecnolégicos, pelo
contacto com os diversos universos culturais; valorizar o papel das varias
formas de expressao artistica e do patriménio material e imaterial na vida e na

cultura das comunidades.

Este documento descreve que os alunos desenvolvem o sentido estético ao
mobilizarem os processos de reflexdo, comparagdo e argumentagdo em
relagdo as produgdes artisticas e tecnoldgicas, integradas nos contextos

sociais, geograficos, historicos e politicos.
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Os alunos valorizam as manifestacdes culturais das comunidades e participam
autonomamente em atividades artisticas e culturais como publico, criador ou

intérprete, consciencializando-se das possibilidades criativas.

Os alunos percebem o valor estético das experimentagdes e criagcdes a partir
de intencionalidades artisticas e tecnoldgicas, mobilizando técnicas e recursos
de acordo com diferentes finalidades e contextos socioculturais.

3. EDUCACAO ARTISTICA

Diana Silva na sua tese A Educagao através da Arte (2014), citando Nanni, diz-
nos que a Educacdo Artistica se traduz no desenvolvimento de varias
experiéncias de acordo com as variadas formas de arte, que tém o seu
desenvolvimento nos espacgos dedicados a educacdo que a comunidade
dispde incluindo escolas, infraestruturas culturais, associagdes e organizagdes

nao-governamentais.

O papel da educacéo artistica na formacéo de competéncias dos jovens para
o século XXI tem sido amplamente reconhecido a nivel europeu, quem o afirma
€ Jan Figel’, Comissario Europeu responsavel pela Educagédo, Formacéo,
Cultura e Juventude no documento publicado a 29 de setembro de 2009 pela
Agéncia de Execucéo relativa a Educagao, ao Audiovisual e a Cultura (EACEA
P9 Eurydice). Na Agenda, proposta pela Comissdo Europeia, para a Cultura,
subscrita pelo Conselho da Unidao Europeia em 2007 é reconhecido o valor da
educacao artistica no desenvolvimento da criatividade.

O estudo publicado pela Rede Eurydice, sobre a visdo global do estado da
Educacao Artistica e Cultural na Europa, abrange as metas e os objetivos de
uma educacdo desse género, a sua organizagdo, a oferta de atividades
extracurriculares, bem como iniciativas para desenvolver a educacgao artistica
e cultural. Podemos observar aqui, por exemplo, que a musica e as artes
visuais sdo as disciplinas mais frequentemente ensinadas nas escolas ao nivel

do ensino basico, e que a participacado de artistas profissionais na educagao
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artistica é bastante limitada. O estudo chama a atencgao para a importancia da
colaboracdo entre os varios atores na educacgao artistica.

Quase todos os paises mencionam “competéncias, conhecimento e
compreensao a nivel artistico”, “apreciacédo critica”, “patrimoénio cultural’,
“‘expressaol/identidade individual”, “diversidade cultural” e “criatividade” como
objetivos como os principais objetivos da Educagéao Artistica.

Em Portugal todos os alunos do 1.°, 2.° e 3.° ciclo do ensino basico frequentam

algum tipo de formacao artistica obrigatoéria.

Inés Almeida (2012) na sua tese “O Livro de Artista: Um Meio de Exploragéo
Criativa” citando Maria Acaso (2009) apresenta a Educagéo Artistica como
uma area educativa que se distingue das restantes areas que configuram o
mundo da educacdo em que o nucleo do conhecimento se baseia numa
linguagem especifica: a linguagem visual. A imagem aliada as novas
tecnologias esta em toda a parte, é quase inevitavel. Vive-se numa sociedade
de consumo (também visual). Uma vez que as caracteristicas da nossa
sociedade estdo de uma maneira ou de outra ligadas ao hiper desenvolvimento
da linguagem visual importa salientar que funcionam como detonagdes do
desejo. Neste seguimento, segundo Inés Almeida (2012), cabe a educacéo
artistica um papel fundamental na consolidagédo e desconsolidagdo do mundo-

-imagem.

Segundo Frois (2006) os protagonistas da educacdo artistica sao
principalmente produtores e a aprendizagem artistica, tal como qualquer outra
aprendizagem, ndo se realiza como consequéncia involuntaria do crescimento,
exige envolvimento educativo e motivagao pessoal.

A Educacéo Artistica baseada na cultura visual renova os objetivos da agéo
educativa e situa-nos na encruzilhada da identidade e do entretenimento. Com
estes propdsitos ha que enriquecer o ensino com tudo o que ocorra fora dos
contextos educativos e que de uma forma ou de outra configuram a nossa
identidade.
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4. EDUCACAO NAO FORMAL — A OFICINA-ATELIER

Pinto (2007) citando Poizat (2003) refere que foi na conferéncia organizada
pela Unesco em 1967 sobre a Crise Mundial da Educagdo que surge pela
primeira vez o termo “Educagao nao-formal”’. No entanto Alan Rogers (2004)
diz que o termo ja tinha sido utilizado antes fora do contexto de debate e propde
a década de 50 como marco para a introduc¢ao do conceito.

Com refere Pinto (2007) parece consensual dizer-se que a educagido nao-
formal surgiu, como conceito e como resposta educativa, para superar os
problemas nao resolvidos do sistema formal de ensino. Esta educagao decorre
paralelamente aos sistemas de formagao e ensino e ndo tem como validacao
certificados formais. A aprendizagem nao-formal pode acontecer atraves de
atividades de organizagdes ou grupos da sociedade civil (organizagbes da
juventude, equipas de professores, sindicatos e partidos politicos). Pode ainda
ser ministrada através de organizagdes ou servigos criados em complemento
aos sistemas convencionais (aulas de arte, musica e desporto ou ensino
privado de preparagao para exames). A Educacdo- nao formal é um meio
quase inesgotavel de alternativas construtivas para fazer face aos desafios
educativos do nosso tempo.

Para Rodrigues e Martins (2005), os espagos extraescolares consoante as
suas especificidades podem oferecer oportunidades para uma educacao mais
ampla, mais atualizada, mais acessivel e mais democratica para aprendizagem
ao longo da vida.

A Oficina-atelier apresenta-se com um meio de operacionalizacdo de
Educacgao nao-formal onde as experiéncias educativas sdo vivenciadas pelo

prazer de as querer e ndo uma obrigagao curricular com carater avaliativo.
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CAPITULO Ill - CONCEPGAO DO PROJETO

1. ROTEIRO PARA A PROBLEMATICA

A Educacéo Artistica € uma disciplina de categoria inferior?
Este trabalho tem como problematica identificada a “Desvalorizagao das Artes
Visuais pela Comunidade Educativa”. Tendo como objetivo a resposta a

questao colocada inicialmente:

Como promover o desenvolvimento integral de alunos do 3.°ciclo e

Secundario numa Oficina-Atelier de Criagao Artistica Multidisciplinar?

E necessario determinar hipdteses para encontrar o roteiro adequado que
conduza a resposta a questao inicial.

Para Kuhne e Quigley (1997), a Investigagcdo Ag¢ao € um processo ciclico, que
esta estruturado em trés fases: fase de planificacao, fase de acado e fase de
reflexao.

1 - A fase de planificacdo considera a definicdo do problema, a definicdo do
projeto e o processo de medi¢do. !

2 - A fase de agao considera a implementagcéo do projeto e o processo de
observacgao.

3 - Finalmente a fase de reflexdo considera o processo de avaliagdo. Se nao
se encontrar a solugédo do problema da —se inicio a um novo ciclo (segundo
ciclo). A fase de reflexdo tem que ser sistematizada para ser considerada
reflexao.

Fase de planificagcao

1. Definir problema

2. Definir projeto

3. Medir

v
Fase de acao

4. Implementar e observar
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\4
Fase de reflexao
5. AvaliarlJ

6. Parar se o problema estiver resolvido. Se nao, ir para segundo ciclo

\4
Segundo Ciclo:

Planificacao, Ag¢ao, Reflexao

l >
Fases da Investigagao-acao apresentada por Kuhne, G. W., & Quigley, B. A.
(1997).
Santos (2004) apresenta, através da espiral autorreflexiva lewiniana, o

processo ciclico de fases presentes na Investigagao-agéo.

Fig. 3.0.1: Espiral auto reflexiva lewiniana. Fonte: Santos (2004)

Etapa preliminar l

Acgto e bservicin e L

1° Ciclo

Reflexdo inicial
Planeamento

Definicdo do problema
& do seu confexto

_ _ Avaliaggo
Acgdo e observacao

2° Ciclo Redefinicdo
Planeamento do probléma

/

3° Ciclo

4° Ciclo

Rumo & resolucdo
do problema

Pode-se, assim, afirmar que a Investigagdo-Ac¢ao é uma metodologia dinamica,
“‘uma espiral de planeamento e acao e busca de factos sobre os resultados das
acdes tomadas, um ciclo de analise e reconceptualizagdo do problema,
planeando a intervengao, implementando o plano, avaliando a eficacia da
intervencao” (Matos, 2004, p.).

As op¢des metodoldgicas, neste projeto de Investigagcao-Acgéao (I1A), tém o seu
foco nas Ciéncias da Educag¢ao mais concretamente na Educacgao através da
Arte. As estratégias e metodologias apresentadas tém por base o modelo

Relacdo Pedagogica do investigador canadiano Renald Legendre (2005).
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Como se referiu, a investigagdo-agao implica varios ciclos de implementacao
do projeto. A metodologia selecionada esta centrada numa investigagcao-acao
com o seu foco nos Sujeitos da Aprendizagem (Alunos da ESDR). Trata-se de
uma investigacédo-agao, com incidéncia na pratica pedagogica e didatica como

o principal agente da pesquisa.

A finalidade principal desta pesquisa € a de descrever e apresentar o processo
de implementacao de um Atelier de Criagc&o Artistica numa escola e verificar o
seu impacto no desenvolvimento de competéncias tendo em conta as questdes
colocadas a partida e a chegada e a observagao direta. A ligagao pedagogica,
didatica e artistica é proporcionada pelo projeto através das suas experiéncias.
A formulagéo do projeto pressupde o acompanhamento e avaliagdo continuos

dos processos desenvolvidos.

A investigagdo-acdo envolve varios ciclos de implementagdo do projeto,
intercalados entre a agéo e a reflexdo. Assim, a metodologia escolhida esta
centrada numa investigagdo-acao de analise qualitativa, tendo o seu foco nos
Sujeitos da Aprendizagem (os alunos da ESDR que integram o projeto). Trata-
se de uma Investigagdo-Agcdo em que o professor é o Agente da pesquisa
tendo na sua pratica pedagogica e didatica a incidéncia experimentalista da

pesquisa.

Este projeto de ag&o-investigagédo apresenta cinco objetivos programaticos: 1-
Fundamentar; 2- Conceber; 3- Implementar; 4- Retroagir e 5 - Avaliar.

Amilcar Martins (2002), na sua obra Didatica das Expressées, apresenta o

Modelo de Relagdo Pedagodgica de Renald Legendre,

Para melhor demonstrar esta metodologia apresenta-se em esquema o

Modelo de Relagdo Pedagodgica de Renald Legendre (2005)
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Fig. 3.0.2: Esquema do Modelo de Relag6es de Renald Legendre

RELACAO
PEDAGOGICA

MEIO

Renald Legendre (2005) indica quatro pdlos essenciais para o

desenvolvimento de uma relag&o pedagogica: (!

* Sujeito (S) — O ser humano numa situagao de aprendizagem; [’

* Objeto (O) — Os conteudos e objetivos da aprendizagem. As matérias
educativas que se pretendem transmitir;

» Agente (A) — Os responsaveis pelo planeamento, animacgao e avaliagao do

processo de ensino, bem como da progressao e qualidade das aprendizagens.

Podem também considerar-se os recursos de apoio, humanos ou materiais

(educadores, professores, animadores / jogos, brinquedos, livros, aparelhos,

etc.);

* Meio (M) — O contexto em que se desenvolve todo o processo de

Investigacdo-agdo, os sujeitos, o objeto e os agentes; todo o ambiente

educativo humano proximo (educadores, familias, comunidade local,

comunidade internacional).[JAprendizagem = fungdo de SOMA (Sujeito —

Objeto — Meio — Agente).

A aprendizagem desenvolve-se em fungdo das caracteristicas pessoais dos

sujeitos (S), da natureza e conteudos dos objetos (O), das influéncias do meio

(M) educacional e cultural e da qualidade da assisténcia dos agentes (A).[]
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» A Relacao Pedagdgica (RP) resulta da interagéo e envolvéncia de um Sujeito

(S) com um Objeto (O), dos fatores e condi¢gdes do Meio (M) e da agéo exercida

por um Agente (A). RP = S+O+M+A. Para o sucesso da RP, é necessario

compreender as situagdes pedagdgicas:! |

- Relagdo de Aprendizagem (RA=S+0O) — Qualidade de interacdo e
envolvéncia entre o Sujeito (S) e o Objeto (O).[]

- Relagdo de Ensino (RE=A+S) — Qualidade de interagdo e envolvéncia
entre o Agente (A) e o Sujeito (S).[

- Relagao Didatica (RD=A+0) — Qualidade de ensino numa perspetiva de
encontro as melhores estratégias e ferramentas pedagdgicas. Qualidade

de interacdo e envolvéncia entre o Agente (A) e o Objecto (O).[

Modelo de Relagdo Pedagdgica de Renald Legendre esta definido no ambito
de uma situacao pedagdgica em que o Sujeito (S), o Objecto (O) de estudo, o
Agente (A) e o Meio (M) onde a investigacdo se desenvolve. Os quatro
subsistemas referidos necessitam da participagdo ativa de professores,
estudantes e demais intervenientes do processo educativo. Assim, este
modelo de relagdo pedagodgica interpreta a aprendizagem como a SOMA
(S+O+M+A), ou o resultado, das carateristicas pessoais desenvolvida pelo
Sujeito (S); da natureza, do conteudo e da agéo exercida sobre o Objeto (O);
das influéncias de natureza diversa exercidas pelo contexto Meio (M)
educacional e cultural, através da acessibilidade pela via da qualidade da

assisténcia e da agéo do Agente (A).

De acordo com o modelo de Relagdo Pedagdgica (RP) enunciado apresenta-

se, de seguida, os seus principais polos de investigagao.

(S) Sujeito(s)
O(s) Sujeito(s) de aprendizagem correspondem ao conjunto de alunos da
Escola Secundaria Domingos Rebelo que integram o projeto.

O Quadro | indica os sujeitos, a escolaridade, o género e a respetiva idade.

Fig. 3.3: Quadro | - Sujeito(s) da pesquisa (Oficina-Atelier de Criagao
Artistica Multidisciplinar)
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Sujeito Género Idade Escolaridade
A Masculino 13 7.°
B Masculino 13 7.°
C Feminino 15 9.°
D Feminino 14 9.°
E Feminino 14 9.°
F Masculino 15 9.°

Fig. 3.4: Esquema do Modelo de Relag6es de Renald — Agente-Animador

(A) Agente-Animador

O Agente-Animador corresponde  ao S i K. o,
professor responsavel pela planificacao, M e
orientagdo, animacdo, progressdo e < oo
avaliacdo de todo o processo de ensino- M /i\
aprendizagem — Professora Ana Lucia ‘\“/

Caetano de Figueiredo.

Fig. 3.5: Esquema do Modelo de Relag6es de Renald - Objeto

(O) Objecto

O Objecto (O) de estudo desta investigagao A . ,'«/0 :ﬂ;
corresponde ao processo de implementacao & \/
da Oficina-Atelier de Criagc&o Artistica. e\ < /e

M

Fig. 3.6: Esquema do Modelo de Relagdes de Renald - Meio
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(M) Meio

O Meio (M) corresponde ao contexto que

o ] . Aprendi
envolve os Sujeitos, o Agente e o proprio 4

v

" RELACAO
PEDAGOGICA

Objecto — Escola Secundaria Domingos

Rebelo e todo o espacgo inerente as

Relagio

Relagio de .
! Diddctica

Ensino

viagens de estudo.

MEIO

- As Artes Visuais estiao desvalorizadas na comunidade educativa?

Para tentar averiguar a resposta a esta questao é necessario aferir, através da
analise de evidéncias existentes. Se considerarmos o pais em geral e a regiao
dos Acores em particular verificamos que existem varios indicativos que
apresentam resultados de analise que nos levam a uma resposta afirmativa. O
fator mais preponderante é, talvez, a escolha, da maioria dos jovens, de areas
diferentes das Artes Visuais. Podemos considerar também as seguintes
questdes: Quantos alunos sem ser nas aulas de educacgao visual tém contato
com Artes Visuais? Quantos alunos consideram importante a existéncia de
Artes Visuais no Curriculo? Quantos alunos consideram que as Artes Visuais
sdo importantes para o seu desenvolvimento? Quantos alunos vao

regularmente visitar museus? (Anexo A)

Para ter uma amostra das respostas a estas questdes aplicou-se um
questionario (Anexo A) a 98 alunos do basico (incluindo o grupo exploratério)

e a 27 alunos do secundario.

Pode verificar-se que a questao:
- Ser nas aulas de educacgao visual tens outro contato com Artes Visuais?

Sessenta e quatro responderam sim e sessenta e um responderam nao

- Consideras importante a existéncia de Artes Visuais no Curriculo?

Oitenta e seis responderam sim e trinta e nove responderam néo.
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- Consideras que as Artes Visuais sao importantes para o teu
desenvolvimento?

Oitenta e seis responderam sim e trinta e nove responderam nao.

- Costumas visitar regularmente museus?

Quarenta e um responderam sim e oitenta e quatro responderam néo.

Das respostas obtidas pode verificar-se que mais de metade da amostra
considera que tem contato com as Artes Visuais sem ser nas aulas de
Educacgao Visual. A maioria considera que € importante existirem no curriculo
e que sao importantes para o seu desenvolvimento. Quanto a visitar museus

regularmente a maioria nio visita.

2. PROPOSTA DE IMPLEMENTAGAO DO PROJETO

Como se vai implementar o projeto?

Para implementar o projeto deu-se inicio a uma pesquisa sobre outros projetos
desenvolvidos dentro do mesmo ambito.

As areas de pesquisa foram, por exemplo, a forma de apresentar materiais que
aproximem a arte das criangas e jovens através das atividades.

Este Projeto pretende ser desenvolvido na Comunidade Educativa e tera o seu
espaco fisico na Escola Secundaria Domingos Rebelo. Encontra-se
condicionado pelo calendario escolar e pela entrada em funcionamento do
Nucleo Museolégico da Escola Secundaria Domingos Rebelo uma vez que a
responsabilidade da Oficina - Atelier de Criagdo Artistica Multidisciplinar
pertence a este nucleo.

O atelier pode ser um espaco, mas pode ser um grupo de pessoas ou a pode

ser alargado a outro grupo na escola ou em articulagdo com os museus.
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Para quem vai funcionar a Oficina- Atelier de Criagcao Artistica

Multidisciplinar?

Neste projeto pretende-se que ele seja de interesse regional,
responsabilizando-se a Escola por abrir as portas a comunidade, numa atitude
de acolhimento de publicos diferenciados (incluindo grupos marginalizados,
com necessidades educativas especiais e as pessoas com deficiéncias),
visando a partilha de saberes e a implementagdo de um dialogo intergeracional
que as memoarias da cultura e da arte propiciam. Assim, este projeto é aberto

a toda a comunidade educativa.

Com quem vai funcionar a Oficina-Atelier de Criacao Artistica

Multidisciplinar?

Os responsaveis pelo funcionamento e manutencdo da oficina sao
selecionados pela equipa responsavel do NIDDORE tendo em conta o perfil
desejado para dar resposta aos objetivos definidos para o publico-alvo.

As formas de utilizagdo podem considerar o espago de acordo com diferentes

situagdes. Usar o espaco interior, mas também o espaco exterior.

Que atividades serdao desenvolvidas no espago Oficina- Atelier de

Criagao Artistica Multidisciplinar?

As atividades desenvolvidas tém que dar resposta aos objetivos do Nucleo
Museoldgico da Escola Secundaria Domingos Rebelo.

Por exemplo:

Como dar a conhecer, aos alunos/comunidade educativa, a
cultura/historia/vida e obra/ da/o/e Cidade de Ponta Delgada/ Escola

Secundaria Domingos Rebelo/ Patrono da Escola o pintor Domingos Rebelo?
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CAPITULO IV - IMPLEMENTAGAO DO PROJETO

1. ESTUDO EXPLORATORIO — APLICAGAO PRATICA DA
OFICINA/ATELIER DE CRIAGAO ARTISTICA MULTIDISCIPLINAR

1.1 ESTUDO EXPLORATORIO

O estudo exploratério partiu da selegdo de um grupo de alunos que serviu de
base de analise para as atividades a serem futuramente desenvolvidas na
Oficina-Atelier. Desenvolveu-se neste estudo os processos criativos — criar
hipéteses e seleciona-las, ou seja, fazer varias experiéncias e escolher a que
nos parece melhor.

Em baixo apresenta-se uma estrutura para as atividades do estudo

exploratorio.

Fig. 4.0.1: Exemplo de estrutura para as atividades

- Atividades direcionadas para a divulgacdo da

Cultura.

@ mges

o - Atividades direcionadas para a divulgagao da E g
v Lo ®
T ® histéria da Escola. =3
@ o g 72
g 3 - Atividades direcionadas para a divulgacéo da vida ©

[0}
O - .
@ @ e obra do Patrono da Escola Secundaria Domingos

Q.

) Rebelo.

O recrutamento dos elementos para o grupo exploratério fez-se através de
uma carta (Anexo B), no inicio do ano letivo, dirigida a todos os diretores de
turma da escola para darem conhecimento da Oficina- Atelier de Criacao

Artistica Multidisciplinar aos alunos, pais e encarregados de educagéo.

No livro The artist’s eye (Jenny 2012) Jenny diz-nos que a nossa mente € um

estudio, os olhos sdo a luz e que qualquer um pode usar a imaginagao para
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criar. Este “pequeno” livro e todos os restantes da coletédnea Learning to see

foram uma fonte inspiradora para as atividades realizadas durante as sessodes.

Bruno Munari (Munari, 2007) refere que “o produto da fantasia, tal como o da
criatividade e da invencgao, nasce de relagdes que o pensamento cria com o
que conhece (o tipo de relacdes vé-lo-emos mais adiante). E evidente que ndo
pode criar relagdes entre coisas que ndo conhece e nem sequer entre coisas
que conhece e coisas que n&o conhece.” (Munari, 2015, p.31). Ao longo do
livro Munari apresenta varios exemplos de combinagdes da fantasia, da
invencao e da criatividade, “Nao sei se existem outros e se os apresentados
séo corretos, tentei ver se se pode compreender (e, portanto, explicar) como
funcionam estas faculdades humanas.” (Munari, 2015, p.119). No final
apresenta alguns modelos aplicados as criangas para estimular a criatividade.
Muitos destes modelos foram a base estruturante das atividades realizadas na

Oficina- Atelier de Criagc&o Artistica Multidisciplinar.

Betty Edwards também serviu de guia, para as atividades realizadas, com as
suas propostas nas obras, Drawing on the right side of the brain, Color e Vision
dessin créativité. A autora apresenta varios exercicios que conduzem, a formas
diferentes de olhar, a tornar o pensamento visivel e a estratégias novas de

pensar.

No ano letivo 2015/2016 os alunos da Escola Secundaria Domingos foram
desafiados a elaborar uma composi¢ao visual para a edicdo do postal
comemorativo dos 125 anos do nascimento do pintor Domingos Rebélo,
respondendo ao exercicio proposto mobilizando saberes adquiridos nas
disciplinas de Educagao Visual e de Expressao Plastica. Os trabalhos foram
desenvolvidos a partir a partir de uma seleg¢ao de obras do pintor, tendo cada
aluno escolhido a obra que serviria de referéncia aos estudos de cor e
composicao a realizar, elegendo a técnica e os meios de expressao que melhor
se adequavam a sua proposta. A autonomia concedida no processo criativo
revelou-se de formas distintas permitindo construir um conjunto muito diversos
de trabalhos, evidenciando-se, assim, as abordagens individuais. As propostas

reunidas complementam-se, enriquecendo a aprendizagem. A partilha de
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experiéncias entre os alunos ao longo do processo favoreceu igualmente o
conhecimento mais aprofundado da obra do pintor. Esta experiéncia de
colaboragéo com o Museu Carlos Machado aquando da Exposigéao “Domingos
Rebélo Porventura um sonhador” revelou-se um pilar importante para a

conducgéao do estudo exploratorio. (Anexo B)

Fig. 4.0.2: Trabalho selecionado para a edigao do postal.

39



2. CALENDARIZACAO DAS SESSOES E ATIVIDADES

IMPLEMENTADAS

As Sessbes realizaram-se ao longo do ano letivo 2018/2019 as segundas-

feiras das 16:10h as 17:40h.

Sessao/Atividade Data n.° de
participantes

SESSAO 1 15 de outubro de 2018 6
Apresentagao com
representacao expressiva do
nome
SESSAO 2 22 de outubro de 2018 4
Desenho Cego
SESSAO 3 29 de outubro de 2018 6
Desenho a vista
SESSAO 4 5 de novembro de 2018 6
Cadavre Exquis
SESSAO 5 12 de novembro de 2018 3
Desenho a partir de um trago
SESSAO 6 19 de novembro de 2018 5
Deriva Visual
SESSAQO 7 26 de novembro de 2018 5
Pintura acidental
SESSAO 8 03 de dezembro de 2018 6
Colagem/Textura Visual
SESSAO 9 10 de dezembro de 2018 4
Colagem
SESSAO 10 07 de janeiro de 2019 4
Completar a imagem
SESSAO 11 14 de janeiro de 2019 6
Completar a imagem
SESSAO 12 e 13 21 de janeiro de 2019 5
Desenhar o fundo

28 de janeiro de 2019 5
SESSAO 14 11 de fevereiro de 2019 4
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Desenhar com tesoura

SESSAO 15
(Técnica Mista) Desenho de
perspetiva com colagem

18 de fevereiro de 2019

SESSAO 16 25 de fevereiro de 2019
Desenhar com grelha

SESSAO 17 11 de margo de 2019
Representagao tridimensional

SESSAO 18 18 de margo de 2019
Desenho a vista

SESSAO 19 25 de margo de 2019
Desenho a livre

SESSAO 20 01 de abril de 2019
Pintar a maneira de...

SESSAO 21 29 de abril de 2019
Composicao de solidos

SESSAO 22 06 de maio de 2019
Pincéis personalizados

SESSAO 23 13 de maio de 2019
Letras

SESSAO 24 20 de maio de 2019
Texturas visuais

SESSAO 25 03 de junho de 2019
Exposicao

SESSAO 1- Apresentagéo com representacdo expressiva do nome

OBJECTIVOS

- Receber os participantes

- Interagao entre os participantes

Criacao Artistica Multidisciplinar
- Diagnosticar as expectativas dos participantes

- Comunicar através do desenho

- Conhecer o espaco fisico da Oficina-Atelier de

MATERIAL

- Folha de papel A4

- Lapis de cor
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- Marcadores de cor

- Papel autocolante colorido
- Tesoura

- Caneta

ATIVIDADE - Dar as boas-vindas aos participantes

- Apresentacéao oral do Agente-Animador

- Apresentagao oral dos Sujeitos

- Disponibilizagdo dos materiais

- Pedir aos Sujeitos para fazerem o seu nome
desenhado

- Preenchimento dos questionarios

A primeira sessao teve como ponto principal o conhecimento informal dos
intervenientes. Foi feita a apresentagcéo oral de todos os elementos com
indicagdo do nome e da idade. A Agente/Animadora/Professora deu a
conhecer o espago fisico da oficina e informou que o material necessario para

as sessoes estava na mala dos materiais.

Fig. 4.0.4 e Fig. 4.0.5: mala de materiais
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Teresa Alexandrino refere no seu artigo publicado na revista “Experimentart-4”
que o conceito de ArteNauta = Arte + Nauta (Viagem), tem sido desenvolvido
por Amilcar Martins em contextos de formacao de Arte-Educadores e/ou de
Artistas com interesse pela Educacdo, entendida esta numa perspetiva de
intervencdo artistica, pedagogica e didatica lato sensu e de cidadania
transformadora. “As Viagens sdo entendidas por Martins (2002) como
dispositivos reais e/ou ficcionais proporcionadores de Aprendizagens. Estas
configuram-se como embrido nuclear resultante de uma pedagogia das artes
expansiva e criadora.” A mala, € um utensilio muito presente como
representante do universo da viagem. No caso da dimensao pedagdgica e
comunicacional que as Artes privilegiam, a mala, pode induzir a viagens
magicas, a viagens de aventuras, a viagens de descobertas, a viagens que
transportam para imaginarios fantasticos capazes de elevar o ser ao
pensamento flexivel de modo a que nao se fixe no estatico e observavel.

Os Sujeitos preencheram o questionario inicial (Anexo C) e de seguida foram
desafiados a viajarem ao universo das letras felizes e com elas representarem

0OS seus nomes.

SESSAO 2 - Desenho Cego

OBJECTIVOS - Usar o desenho como meio de representacao

- Desenvolver a capacidade de observacéao

- Desenvolver a capacidade de representacao

- Conhecer as articulacbes entre percegdo e
representacdo do mundo visivel

- Explorar as potencialidades do desenho

MATERIAL - Folhas de papel cavalinho A3
- Lapis diversos

- Objecto para desenhar

ATIVIDADE - Elaborar a representagao grafica de um
determinado objecto a partir da observagéo.
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Fig. 4.0.6: Desenho Cego

Uma vez que a maioria dos sujeitos revelaram, através do inquérito da sessao
anterior (Anexo D), vontade de desenhar, considerou-se importante ir ao
encontro das vontades manifestadas e orientou-se a sessao 2 no sentido de
privilegiar essa vontade.

Rocha de Sousa (Sousa 1995, p.15) diz-nos que antes de falar, o homem vé.
A garatuja riscada pela crianga € a escrita riscada que essa crianga viu.
Aprender a desenhar € na realidade aprender a ver - a ver corretamente como
afirma Kimon Nicolaides (1941). Ronnie Peters (1992) faz a relagdo entre a
realidade e a percecéo da realidade no diagrama que mostra como a mente
constroi as imagens dos objetos vistos. Nesta sesséo falou-se de percecao
visual e de representacao estereotipada. Procurou-se conduzir a atividade no
sentido de desenhar o que se vé apelando aos sentidos. Pediu-se para
elaborarem a representagao de um determinado objecto a partir da observacéo

e sem olhar para o papel.
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SESSAO 3 - Desenho a vista

OBJECTIVOS - Usar o desenho como meio de representagao

- Desenvolver a capacidade de observacao

- Desenvolver a capacidade de representacao

- Conhecer as articulacdes entre percegdao e
representacdo do mundo visivel

- Explorar as potencialidades do desenho

MATERIAL - Folhas de papel cavalinho A3

- Lapis diversos

ATIVIDADE - Expor um determinado objeto
- Pedir aos alunos que representem o objeto

através do desenho.

Esta sessao pretendeu ser um complemento especifico da sessao anterior.

Para Betty Edwards (2008), qualquer pessoa tem capacidade para desenhar,
desenhar n&o € um problema, o verdadeiro problema é “ver”. Zita Areal (2012)
também faz referéncia a importancia de saber ver. Para esta autora saber ver
€ um processo mental com cinco fases essenciais (Observar, Memorizar,
Analisar e sintetizar, Desenvolver a Orientacdo Espacial e Desenvolver o
sentido das dimensdes e proporgdes). Todas estas fases envolvem atividade
cerebral, o papel da memoria € sempre estimulado. Somos tdo bombardeados
por imagens, por estimulos visuais constantes, que estamos a perder a
capacidade de observar detalhadamente o que nos rodeia. O desenho de
observacao foi conduzido apelando as habilidades da memoaria por forma a
assegurar uma percegdo visual mais exata da realidade. Foi pedido aos
sujeitos que observassem com aten¢ao, durante alguns minutos, o objeto. De
seguida propds-se que fechassem os olhos e que imaginassem o objeto
(vissem na cabeca o que tinham observado). Enquanto os intervenientes
estavam a desenhar foram supervisionados e direcionados para o que tinham

ouvido sobre o processo de desenhar.
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Fig. 4.0.7: Desenho de observagao de um objecto
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SESSAO 4 - Cadavre Exquis

OBJECTIVOS

- Usar o desenho como meio de representacao
- Desenvolver a capacidade de representacao
- Explorar as potencialidades do desenho

- Desenvolver a imaginagao.

- Desenvolver a fantasia.

- Desenvolver a criatividade

- Trabalhar em grupo

- Falar do movimento Surrealista

-Reconhecer alguns trabalhos de artistas

Surrealistas

MATERIAL

- Folhas de papel cavalinho A4
- Lapis diversos

- Material para colorir diverso

- Tesoura

- Cola

ATIVIDADE

- Dobrar o papel em tantas partes quanto os
participantes

- Pedir para cada um desenhar uma parte do
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corpo e deixar uma referéncia para o préximo
desenhador

- Colorir o trabalho

O movimento Surrealista tinha como principal objetivo misturar o inconsciente
com o consciente para criar uma “super-realidade” (Robert Cumming, 2005,
p.390). O Surrealismo foi o tema selecionado para a Sessdo 4 e o jogo
escolhido foi o Cadavre Exquis. O movimento foi contextualizado na histéria
das Artes e contou-se que em finais de outubro de 1947 na pastelaria
Mexicana, na Praca de Londres, ocorreu o primeiro encontro que formaria o
designado Grupo Surrealista de Lisboa e que dele fizeram parte Antonio Pedro,
Alexandre O’Neill, Anténio Domingues, Fernando Azevedo, Candido Costa
Pinto, Marcelino Vespeira e José-Augusto Franga. Foram mostradas varias
imagens de trabalhos surrealistas e explicou-se em que consistia o jogo a

realizar. (Anexo G)

Fig. 4.0.8: Cadavre Exquis
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SESSAO 5 - Desenho a partir de um traco

OBJECTIVOS - Usar o desenho como meio de representagao
- Desenvolver a capacidade de representacao

- Explorar as potencialidades do desenho
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- Desenvolver a imaginagao.

- Desenvolver a fantasia.

MATERIAL - Folhas de papel cavalinho A4
- Lapis diversos

- Material para colorir diverso

- Tesoura

- Cola

ATIVIDADE - Visualizar imagens de nuvens e identificar
outras imagens

- Dar continuidade a linha aleatéria

disponibilizada numa folha pela Agente

Animadora e realizar uma composigao visual.

- Colorir o trabalho

Peter (Jenny, 2004, pag. 30) reforca o desenvolvimento das competéncias
artisticas mesmo que ndo se queira seguir essa vertente profissional. Esta
convencido que a forga “invisivel” que faz com que o ator britanico Peter
Ustinov consiga realizar atividade nao diversas como representar, escrever ou
ser embaixador da Unicef, se deve ao facto de este aproveitar todos os
momentos para desenhar. Para Peter Jenny todos anseiam por inspiragéo e
quando pensam numa imagem o desejo pela proxima surge quase de
imediato.

Para aumentar a produgdo de imagens a Agente Animadora da sessao
mostrou nuvens projetadas e pediu para que procurassem outras imagens
dentro das imagens. Depois deste exercicio de aquecimento foi distribuida
uma folha com uma linha desenhada e a partir dai foi realizada uma

composicao visual livre.
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Fig. 4.0.9: Desenho a partir de um trago
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SESSAO 6 - Deriva Visual

OBJECTIVOS - Usar o desenho como meio de representacao
- Desenvolver a capacidade de representacao
- Usar o desenho como meio de comunicagao de
uma ideia
- Explorar as potencialidades do desenho
- Desenvolver a imaginagao
- Desenvolver a fantasia
- Desenvolver a memoria
MATERIAL - Folhas de papel cavalinho A4
- Folha de papel Vegetal A4
- Lapis diversos
- Material para colorir diverso
ATIVIDADE - Representar mentalmente a planta de casa
- Representar na folha de papel a planta de
casa numa escala possivel qualquer
- Colocar a folha de papel vegetal por cima da
planta e realizar com cor um percurso “dentro”
da planta da casa

49




Angela Saldanha (2014) na sua tese No caminho para casa um estudo
a/r/tografico de recolha de memorias numa comunidade informal, transporta-
nos para uma viagem de caminhos e emogdes que nos induz a reflexao e a
vontade de fazer. Os percursos e o caminhar tém uma relagao intrinseca e sédo
catalisadores de pensamentos e derivas quase automaticos.

Os jovens foram convidados a realizar de memoéria uma planta de casa e de
seguida uma deriva mental Visual dentro da planta onde tinham que pensar

em tudo o que estava a sua volta.

Fig. 4.0.10: Deriva Visual

SESSAO 7 - Pintura acidental / Desafio do novelo

OBJECTIVOS - Usar o desenho como meio de representacao

- Desenvolver a capacidade de representacao

- Explorar as potencialidades do desenho

- Desenvolver a imaginagao.

- Desenvolver a fantasia.

- Desenvolver a criatividade

- Falar de Expressionismo e Arte Abstrata

- Falar de Pintura Acidental

-Visualizar alguns trabalhos de artistas do

Modernismo
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MATERIAL - Folhas de papel cavalinho A4
- Lapis diversos

- Novelo de 1&

- Material para colorir diverso

- Tesoura

- Cola

ATIVIDADE -Deixar cair de forma aleatéria a linha
- Seguir o percurso da linha com o lapis

- Colorir o trabalho

O Expressionismo e a Abstragdo sdo as tendéncias essenciais no
desenvolvimento da Arte Moderna. Os primeiros praticantes queriam que a
arte fosse como uma musica, aproximando a emogéao e o significado através
da sugestéo, enaltecendo mais a sensacao e a livre associagao do que a
descricdo das formas e das aparéncias (Cumming 2006). Jackson Pollock &
um pioneiro abstrato da Escola de Nova lorque. Ele punha a tela no chao e
colocava-se no meio com uma grande lata de tinta para poder estar na pintura
e tornar-se uma parte dela.

Apds uma breve sintese do Expressionismo e da Abstracdo com a visualizacéo
de algumas obras do artista Pollock deu inicio a mais uma sess&o. (Anexo H).
Os agentes foram questionados sobre particularidades das imagens. Qual € a
dimensao? Acham que as teias de linha sdo descuidadas? Quantas camadas
de tinta consegues ver? Quase que € possivel entrar a pintura!l

Na folha de papel cavalinho deixaram cair a linha apropriando-se da sua
fluidez. Com um lapis percorrer o movimento da linha, aplicam a cor e ddo um

titulo ao trabalho.

Fig. 4.0.11: Desafio do novelo
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SESSAOQ 8 - Colagem/ Textura Visual

OBJECTIVOS

- Usar a colagem com técnica expressiva

- Desenvolver a motricidade fina

-Explorar a textura como elemento de
representacio.

- Desenvolver a imaginacéo.

- Desenvolver a fantasia.

- Desenvolver a criatividade
-Visualizar alguns trabalhos de artistas que

utilizaram a técnica da colagem

MATERIAL

- Folhas de papel cavalinho A4
- Revistas

-Papéis coloridos

- Lapis diversos

- Material para colorir diverso

- Tesoura

- Cola
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ATIVIDADE -Visualizacao de texturas diversas

- Analisar o Autorretrato, 1954 de David Hockney
- Escolher uma imagem e imprimir

- Selecionar os pedacos coloridos e recortar

- Colar os pedacgos de papel

A textura é a pele das coisas. Podemos caracterizar, através da visao e do
tacto, a aparéncia da superficie e da forma, como aspera, rugosa, macia, lisa,
fria ou quente, humida, escorregadia, etc. A percegao da textura € visual, mas
também é tactil. Para Rocha (Sousa, 1995, pag. 138) reconhecer uma forma
da realidade é também identificar a sua superficie, referir a textura que a
caracteriza. Na sessdao 8 falou-se de textura enquanto elemento visual
caracterizador das formas e utilizou-se a técnica da colagem para expressar

essa qualidade.

Fig. 4.0.12: Colagem/ Textura Visual

SESSAO 9 - Colagem
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OBJECTIVOS - Usar a colagem com técnica expressiva
- Desenvolver a motricidade fina

- Desenvolver a imaginacgéo.

- Desenvolver a fantasia.

- Desenvolver a criatividade

MATERIAL - Folhas de papel cavalinho A4
- Revistas

-Papéis coloridos

- Lapis diversos

- Material para colorir diverso

- Tesoura

- Cola

ATIVIDADE - Escolha entre duas obras dos Artistas: Van Gogh
e Salvador Dali.

- Transformar as duas imagens numa sé.

Na sesséo 9 falamos dos artistas Van Gogh e Salvador Dali e devido ao
sucesso da técnica utilizada na anterior e a pedido dos Sujeitos foi repetida a
atividade, mas desta vez com uma abordagem diferente. Optou-se por
selecionar duas imagens entre as obras dos dois artistas e tentou-se brincar
com a percecao e por sugestao dos participantes fez-se a fusdo das duas

imagens numa so.

Fig. 4.0.13: Colagens
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SESSAO 10 - Completar a imagem

OBJECTIVOS - Usar o desenho como meio de representagao

- Desenvolver a capacidade de observagao

- Desenvolver a capacidade de representacao

- Conhecer as articulagbes entre percegcdo e
representacdo do mundo visivel

- Explorar as potencialidades do desenho

MATERIAL - Folhas de papel cavalinho A4
- Revistas

- Material para colorir diverso

- Tesoura

- Cola

ATIVIDADE - Selecionar uma imagem de um rosto frontal

- Dividir a imagem ao meio

-Selecionar a metade da imagem para colar
-Desenhar de cabega para baixo a metade do

rosto em falta

O nosso cérebro tem a capacidade de completar as “pecas” em falta. Nesta

atividade pretendeu-se explorar a técnica proposta por Betty (Edwards 2008,
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pag. 55) de desenhar usando o hemisfério direito do cérebro e deixar o

hemisfério esquerdo quase “adormecido”.

Fig. 4.15:. Completar a imagem

SESSAO 11 - Completar a imagem

OBJECTIVOS - Usar o desenho como meio de representagao

- Desenvolver a capacidade de observacéao

- Desenvolver a capacidade de representacao

-Explorar a textura como elemento de
representacao.

- Desenvolver a imaginagao.

- Desenvolver a fantasia.

- Desenvolver a criatividade

- Explorar as potencialidades do desenho

MATERIAL - Folhas de papel cavalinho A3
- Lapis diversos
- Cola
- Tesoura
ATIVIDADE - Selecionar um pedaco de papel

- Completar a composicao visual de forma a
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integrar o pedaco selecionado.

Através de diferentes expressdes da linha e do traco € possivel elaborar
diferentes texturas visuais (Ramos, 2012, pag. 87). Quando percecionamos
visualmente uma textura, ela é associada a percec¢ao tactil que guardamos do
conhecimento dessa textura. O Exercicio proposto foi o de criar uma textura

visual a partir de um pequeno elemento colado numa zona qualquer da folha.

Fig. 4.0.14: Completar a imagem

SESSAO 12 e 13 - Desenhar o fundo

OBJECTIVOS - Usar o desenho como meio de representagao
- Desenvolver a capacidade de observacéao

- Desenvolver a capacidade de representacao
- Explorar as potencialidades do desenho

MATERIAL - Folhas de papel cavalinho A3
- Lapis diversos

- Cola

- Tesoura

- Retroprojector

ATIVIDADE - Projetar a silhueta de um objecto
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- Desenhar no papel o fundo iluminado da

imagem projetada

Desenhar o fundo ou o espacgo negativo é, também, segundo Betty (Edwards,
2008) uma forma de pbér o lado direito do cérebro a trabalhar e conseguir
resultados eficazes na execucdao do desenho. Este desafio consistiu em
projetar elemento e convidar os participantes a desenhar a parte iluminada da

imagem projetada.

Fig. 4.0.15: Desenhar o fundo

SESSAO 14 - Desenhar com tesoura

OBJECTIVOS - Usar o desenho como meio de representagao

- Desenvolver a capacidade de observagao

- Desenvolver a capacidade de representacao
- Conhecer as articulagbes entre percecao e
representacdo do mundo visivel

- Explorar as potencialidades do desenho

- Usar a colagem com técnica expressiva

- Desenvolver a motricidade fina

- Desenvolver a imaginagao.

- Desenvolver a fantasia.
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- Desenvolver a criatividade

- Reconhecer alguns trabalhos de Henry Matisse

MATERIAL - Folhas de papel cavalinho A4
- Revistas

-Papéis coloridos

- Lapis diversos

- Material para colorir diverso

- Tesoura

- Cola

ATIVIDADE - Analisar alguns trabalhos de Henry Matisse

- Dobrar a folha de papel colorido ao meio

- Desenhar uma forma utilizando a tesoura

- Colar num lado da folha o recorte positivo e no

outro lado o recorte negativo

Um pedaco de papel pode efetivamente conter um desenho. A relagdo entre a
imagem e o contorno do pedago recortado influéncia o que se vé. (Jenny,
2012). Com a visualizagao de trabalhos de Henry Matisse (1869 - 1954) onde
este explora o recorte e a cor (Anexo |). Sessao orientada para criar colagens
de formas obtidas através de desenhos realizados exclusiva e diretamente

com a tesoura obtendo solugdes formais originais e plasticamente expressivas.

Fig. 4.0.16: Desenhar com tesoura
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SESSAO 15 - Técnica Mista

OBJECTIVOS

- Usar o desenho como meio de representacao

- Desenvolver a capacidade de observacao

- Desenvolver a capacidade de representacao
- Conhecer as articulagbes entre percecao e
representacdao do mundo visivel

- Explorar as potencialidades do desenho

- Usar a colagem com técnica expressiva

- Desenvolver a motricidade fina

- Desenvolver a imaginagao.

- Desenvolver a fantasia.

- Desenvolver a criatividade

- Utilizar a perspetiva cénica com um ponto de fuga

- Perceber o conceito de técnica mista

MATERIAL

- Folhas de papel cavalinho A3
- Revistas
-Papéis coloridos

- Lapis diversos
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- Material para colorir diverso
- Tesoura

- Cola

ATIVIDADE - Representar na folha as trés paredes de um
determinado espaco

- Escolher um objeto numa imagem de revista
- Integrar a imagem na composig&o visual

- Colar a imagem recortada

- Colorir a composicao

A palavra perspetiva deriva do latim perspicere, que significa ver claramente,
€ um sistema de representacédo que pretende duplicar, numa superficie plana
uma imagem tal como a visdo a perceciona. A perspetiva com um ponto de
fuga esta especialmente indicada para a representagao de interiores em que
se pretende mostrar trés paredes, duas laterais e uma de fundo. (Cunha, 1997,
p.283). A utilizagdo da perspetiva com um ponto de fuga para a criagdo de um
espaco interior ficcionado foi o desafio desta sesséo.

Fig. 4.0.17: Técnica Mista
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SESSAO 16 - Desenhar com grelha

OBJECTIVOS - Usar o desenho como meio de representagao
- Desenvolver a capacidade de observacao

- Desenvolver a capacidade de representacao
- Conhecer as articulacdes entre percegdao e
representacdo do mundo visivel

- Explorar as potencialidades do desenho

- Usar a colagem com técnica expressiva

- Desenvolver a motricidade fina

- Desenvolver a imaginagao.

- Desenvolver a fantasia.

- Desenvolver a criatividade

- Perceber o conceito de estrutura

- Perceber o conceito de padrao

- Utilizar a grelha isométrica

MATERIAL - Folhas de papel A3 com grelha isométrica
- Revistas

-Papéis coloridos

- Lapis diversos

- Material para colorir diverso

ATIVIDADE - A partir da grelha isométrica criar uma ou mais

formas.

A estrutura é a organizacgao das diferentes partes que constituem uma fora, um
objeto, uma obra de arte. A estrutura impée uma ordem e determina as
relagcdes entre as diversas partes ou formas. Desde que exista um qualquer
tipo de organizagdo, existe sempre uma estrutura. Esta estrutura funciona
como esqueleto que suporta as formas e as faz funcionar (Sousa 206). A partir

de uma grelha os participantes criaram formas e composig¢des visuais.
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Fig. 4.0.18 - Desenhar com grelha
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SESSAO 17 - Representacgao tridimensional

- Perceber o conceito de estrutura

- Perceber as Proporg¢des relativas

Inter-relacdo da forma com a

- Perceber a estrutura das formas naturais

- Nocéo de bi e tridimensionalidades

- Desenhar a estrutura simplificada de uma

- Recortar a estrutura e construir uma forma
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Pretende-se dar continuidade a nocdo de estrutura relacionando também a

bidimensionalidade com a tridimensionalidade.

Fig. 4.0.19: Representagao tridimensional

SESSAO 18 - DESENHO A VISTA

OBJECTIVOS - Usar o desenho como meio de representacao
- Desenvolver a capacidade de observacéao

- Desenvolver a capacidade de representacao

representacdo do mundo visivel
- Explorar as potencialidades do desenho
- Nocao de claro/escuro

- Nocéo de volume

- Conhecer as articulacbes entre percegdo e

MATERIAL - Folhas de papel cavalinho A3

- Lapis diversos
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ATIVIDADE

- Expor um determinado objeto
- Pedir aos alunos que representem o objeto

através do desenho.

Esta sessao pretendeu reforcar a técnica de representar, pelo traco, aquilo que

se observa.

Desenhar € uma atitude de espirito que se manifesta numa forma de

expressao, propria de cada um (Ramos, 2012, p.136).

Fig. 4.0.20: Desenho de observagao

SESSAO 18 - DESENHO LIVRE

OBJECTIVOS

- Expressao livre através do desenho

MATERIAL

- Folha de papel A4

- Lapis de cor

- Marcadores de cor

- Papel autocolante colorido
- Tesoura

- Caneta

ATIVIDADE

- Desenhar e contar oralmente o que aconteceu

antes e depois da imagem desenhada.
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A base da criagdo do desenho € a linguagem visual, interpretada por cada um

de acordo com a sua forma de ver, e sentir e de se expressar pessoalmente.

N&o existem leis ou regras para a sua interpretacado (Ramos, 2012, p.137)

Agente foi ao encontro da vontade manifestada pelos dois participantes para

realizarem um desenho de expressao livre

Fig. 4.0.21: Desenho livre

SESSAO 20 - PINTAR A MANEIRA DE...

OBJECTIVOS - Copiar a técnica de artistas
- Dominar Tipologias de representagéo
expressiva.
- Reconhecer obras de Artistas.
MATERIAL - Fotocopia de trabalhos de artistas
- Folha de papel A4
- Lapis de diferentes durezas
- Carvéo
- Lapis de cor
- Aguarelas
- Caneta
ATIVIDADE - Escolher uma imagem para copiar

- Imitar os tragos/ gestos do Artista
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Aqui pretendeu-se uma mimica de imitagdo. Um jogo do faz de conta em que

o sujeito encarna a figura do artista e tenta copiar os seus gestos e tragos para

representar o que esta a ver na imagem.

Fig. 4.0.22: Pintar a maneira de...

SESSAO 21 - DESENHO A VISTA (COMPOSICAO DE SOLIDOS)

OBJECTIVOS

- Usar o desenho como meio de representacao

- Desenvolver a capacidade de observacao

- Desenvolver a capacidade de representacao

- Conhecer as articulacdes entre percegdao e
representacdo do mundo visivel

- Explorar as potencialidades do desenho

- Nocao de claro/escuro

- Nocéo de volume

MATERIAL

- Folhas de papel cavalinho A3

- Lapis diversos

ATIVIDADE

- Expor um determinado conjunto de objetos
- Pedir que representem o conjunto de objetos

através do desenho.
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Regressou-se ao desenho a vista porque foi uma vontade manifestada pelo

grupo. No desenho a vista existem métodos auxiliares, simples e usuais, que,

ao desenhar, permitem transferir e controlar a representacdo do modelo.

(Ramos, 2012, p.141). O lapis foi usado como instrumento de medida padréo

para auxiliar a representagao do que se via.

Fig. 4.0.23: Desenho a vista (Composigao Visual de sélidos)

SESSAO 22 - PINCEIS PERSONALIZADOS

OBJECTIVOS - Dominar tipologias de representagao expressiva
- Criar objetos de registo
- Expressar através do traco

MATERIAL - Elementos naturais

- Tintas diversas
- Folhas de papel cavalinho A3
- Recipiente para agua

- Material de protecao e limpeza
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ATIVIDADE - Pedir para trazerem elementos naturais como
pedras e folhas.
- Pedir para explorarem os elementos como

objeto de registo.

Nesta sessdo pretendeu-se que os elementos do grupo explorassem a
expressividade de elementos naturais como meios de registo. Foi pedido que
representassem letras por considerar-se que seria um facilitador uma vez que
a caligrafia é a expressao mais familiar e experimentada desde que iniciam a
escolaridade. As letras foram surgindo ora por pressao ora por deslizamento
dos elementos naturais com tinta no papel. (Anexo J)

Caligrafia - Arte de escrever, a mao e com perfeigéo e beleza, os caracteres

da escrita. Modo particular de cada pessoa escrever (Amor, 2008, p. 162).

Fig. 4.0.24: Pincéis personalizados
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SESSAO 23 e 24 - TEXTURAS VISUAIS COM LETRAS

OBJECTIVOS - Dominar tipologias de representagao expressiva

- Criar objetos de registo

- Expressar através do traco

- Reconhecer Alguns trabalhos da artista Denise
Lach

MATERIAL - Elementos naturais

- Tintas diversas

- Folhas de papel cavalinho A3
- Recipiente para agua

- Material de protecao e limpeza

ATIVIDADE - Pedir para trazerem elementos naturais como
pedras e folhas.
- Pedir para explorarem os elementos como

objeto de registo.

Nestas sessdes pretendeu-se criar interpretagbes visuais de imagens
utilizando a letra e as potencialidades dos pincéis exploradas na sessao

anterior. (Anexo J)

Fig. 4.0.25: Texturas Visuais com letras
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SESSAO 25 - EXPOSICAO DAS TEXTURAS VISUAIS COM LETRAS

OBJECTIVOS - Conceber a exposicao dos trabalhos
- Trabalhar em equipa

MATERIAL - Trabalhos realizados nas sessdes anteriores
- Expositores

- Papel cenario

- Pioneses

- Fita-cola

- Tesoura

ATIVIDADE - Dispor os expositores
- Forrar os expositores com papel cenario

- Expor os trabalhos

Esta sessdo teve uma dinamica de entreajuda e colaboragdo. Os jovens

organizaram-se para mostrar os trabalhos realizados.

Fig. 4.26 - Exposicao dos trabalhos
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CAPITULO V - RETROACAO E AVALIAGCAO DO PROJETO

1. METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

Tendo em conta as questdes a que se pretendia responder e os objetivos da
investigacao, foi realizado um estudo qualitativo do tipo investigagdo-acéo.
Qualquer acéo que se pretenda de base cientifica inclui necessariamente uma
dindmica de investigagao-acao. As suas metodologias permitem, a producgéo
de conhecimentos sobre a realidade, a inovagdo no sentido da singularidade
de cada caso, a producdo de mudancgas sociais e, ainda, a formagcdo de
competéncias dos intervenientes, tal como referido por Guerra (2010, p. 52)

Assim nesta investigagao concretizou-se na implementagao de uma Oficina de
Criagao Artistica Multidisciplinar onde se procedeu a aplicagao de multiplas e
variadas atividades. Esta oficina foi dinamizada numa sala da Escola
Secundaria Domingos Rebelo, com a participacdo de alunos recrutados
através de carta dirigida pela investigadora a todos os Diretores de Turma da
escola por forma a dar conhecimento a todos os alunos da escola e a informar

que (Anexo B).

A selecao das técnicas a utilizar durante o processo de pesquisa constitui uma
etapa que o investigador ndo pode minimizar, pois destas depende a
concretizag&do dos objetivos do trabalho de campo. (Aires, 2015, p. 24).

1.1 RECOLHA DE DADOS

A observacéao consiste na recolha de informacéo, de modo sistematico, através
do contacto direto com situagdes especificas. Os observadores qualitativos
nao estao limitados por categorias de medida ou de resposta, sdo livres de
pesquisar conceitos e categorias que se afiguram significativas para os sujeitos
(Aires, 2015, p. 25)
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Técnicas Didaticas

Caracteristicas Fundamentais

Desenho cego

Desenhar ndo vendo o desenho que
se esta a desenhar.

Desenho a vista

Desenhar vendo o desenho que se
esta a desenhar.

Cadavre Exquis
com pontos pré-marcados

SURREALISTAS PORTUGUESES

Livre associacédo de imagens fora do
seu contexto habitual. Técnica criada
por artistas surrealistas,
desenvolvendo-se como um jogo
grafico sobre papel dobrado.
Consiste na realizacdo de um
desenho coletivo, sem que nenhum
dos intervenientes saiba o que os
outros fizeram. Trata-se de um
desenho que aproveita apenas os
tracos de ligacdo deixados pelo
desenho dos outros intervenientes,
que n&o se veem porque o papel se
encontra dobrado. Ao desdobrar o
papel verificam-se efeitos
inesperados e ligagdes insdlitas.

Desenho a partir de um traco/
mancha

A partir de uma linha ou uma mancha
criar uma forma

Deriva Visual

Criar cenarios de memodria ou
ficcionados no registo de uma linha

Pintura acidental
POLLOCK

Pode explorar-se diferentes
processos: deixar cair sobre a
superficie a pintar pequenas gotas de
tinta, explorar diferentes tipos de
tinta; diferentes quantidades;
diferentes  distancias, diferentes
combinacdes de cor, etc.

A Colagem - criagcao de novos
contextos

Utilizando formas/imagens retiradas
de fotografias de revistas ou outros
elementos, realizar novas
composi¢gbes  recriando  figuras
(novos contextos) a partir de
diferentes combinagdes.

Colagem com papel de cor -
desenhar com tesoura
MATISSE

Criar colagens de formas obtidas
através de desenhos realizados
exclusiva e diretamente com a
tesoura obtendo solugbes formais
originais e plasticamente
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expressivas.

Completar a imagem Ocultar uma parte da imagem e
tentar reproduzi-la.

Combinacéo de objetos/formas no Realizar composi¢cées formais na
retroprojetor com exploragéao do base (vidro) do retroprojetor
fundo utilizando pequenos objetos/ pecgas
de formas variadas. As formas
obtidas surgem no desenho atraves
do desenho do fundo branco da
imagem projetada.

Fotomontagem Colagem combinando diretamente
diferentes imagens, integrando-as
formal e plasticamente.

Pintar @ maneira de... Tentar copiar os estilos pictoricos e o
PICASSO estilo proprio de um artista
conhecido.

Combinacéao de objetos/formas no Realizar composi¢cées formais na
retroprojetor com exploragéao do base (vidro) do retroprojetor
fundo utilizando pequenos objetos/ pecgas
de formas variadas. As formas
obtidas surgem no desenho atraves
do desenho do fundo branco da
imagem projetada.

Pincéis originais Criar os proprios pincéis e explorar os
Denis Lach seus potenciais.

Para além das atividades de aplicacédo das técnicas didaticas o estudo contou,
também, com momentos de recolha de dados. Um momento inicial aplicado a
125 alunos da escola e ao grupo exploratério para amostragem do grau de
afetividade com as Artes Visuais e o contacto com os museus (Anexo B).
Outros trés com o grupo exploratorio, destes, o primeiro foi para proporcionar
um melhor conhecimento dos elementos do grupo e os restantes um, para
avaliar cada sessao e as experiéncias vividas com o objetivo de acompanhar
e monitorizar o desenvolvimento de competéncias e a aquisicdo de
conhecimentos no decorrer da Oficina-Atelier e o outro no final para aferir o

grau de satisfagao dos intervenientes no processo. (Anexos C, D, E).
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1.2. MODELOS DOS QUESTIONARIOS PARA RECOLHA DE
DADOS

QUESTIONARIO INICIAL

Serviu para ter uma amostragem do grau de afetividade com as Artes Visuais
bem como do contacto com os museus. Este questionario foi aplicado a 125
alunos da escola (17 do 10.° ano, 10 do 11.° ano, 93 do 8.° ano) e também aos

elementos do grupo exploratério (Anexo B).

QUESTIONARIO PARA A CARACTERIZACAO DOS ELEMENTOS DO
GRUPO EXPLORATORIO

Este questionario foi aplicado no primeiro contacto com os sujeitos do grupo
exploratdrio. Serviu para avaliar o grau de conhecimento sobre os conceitos a
trabalhar, assim como o contacto com obras de artistas. Desenvolveu-se um

breve questionario constituido por seis questdes (Anexo D).

QUESTIONARIO DE AUSCULTACAO FINAL DE SESSAO
Para a avaliacdo de cada oficina construiu-se uma pequena ficha de
autopreenchimento com quatro questdes, com o objetivo de monitorizar as

aprendizagens adquiridas (Anexo E).

QUESTIONARIO DE SATISFACAO

Procurou-se verificar-se os participantes revelavam sentimentos de satisfagao
em relagao a frequéncia da Oficina-Atelier de Criacao Artistica Multidisciplinar
(Anexo F).

2. AVALIACAO E RETROAGAO

O momento em que se aciona a avaliagao influencia também os modelos por
que optar. Todas as metodologias de avaliagdo tém como objetivo recolher
informagdes de apoio a intervengdo e todas querem medir a eficacia dos

projetos de intervencéo (Guerra, 2010, p. 188).
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2.1 O INiCIO DA VIAGEM

O questionario inicial (Anexo B) serviu diagnosticar o ponto da situagdo em que

se encontravam os elementos do grupo exploratério e também para adaptar a

acao em funcgao dos objetivos a atingir.

O que queres fazer na Oficina-Atelier de Criagao Artistica Multidisciplinar?

A | Quero ser mais criativo e fazer trabalhos artisticos

B | Quero fazer desenhos bonitos

C | Quero praticar desenho e decidir se quero seguir artes para o ano

D | Quero fazer atividades de EV porque eu acho que quero artes e o
ano passado tive poucas aulas porque a minha professora estava
doente

E | Quero aprender a desenhar e fazer amigos e coisas realistas

F | Nao sei basicamente quero fazer o que a professora mandar

Foi possivel verificar que na maioria do grupo havia vontade de aprender a

desenhar ou desenhar melhor. A realizacdo trabalhos com caracteristicas

plasticas também estava presente nas respostas. E alguns deram respostas

com cariz mais social.

O que significa para ti ser criativo?

A

Ser criativo é ter ideias diferentes

Ser criativo é criar algo que nao exista ainda

Ser criativo é imaginar algo que nunca foi inventado

Ser criativo é ter ideias brilhantes

Ser criativo é fazer engenhocas e ter luz na cabeca

MM O|O| @

E pensar de maneira diferente dos outros todos

As respostas oscilam entre a imaginagao/a agao/o pensar e o fazer/o criar o

que se pensa.
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O que é a imaginagao?

A

E 0 que esta na nossa cabega

E pensar em coisas que n3o existem

E imaginar na nossa cabega coisas impossiveis

E sonhar acordada

E sonhar com unicérnios e dragdes

M MO O| @

E uma capacidade muito boa que nés temos

Das respostas obtidas algumas apresentam uma visdo onirica e outras que

tém a ver com o pensar.

O que é para ti uma obra de arte?

A

E o que os artistas deixam nos museus

E uma pintura

E o que os artistas fazem

E o que os artistas fazem

E a Mona Lisa

MM O|O| @

E tudo 0 que vemos nos museus

Nesta questdo as respostas centraram-se no trabalho do artista € no museu

como espacgo onde estdo as obras de arte.

O que é para ti ser artista?

A

E fazer obras de arte

E pintar

E trabalhar para o museu

E fazer obras de arte

E ser famoso e reconhecido

M| MO O| ™

E pintar quadros e fazer cabecgas de pessoas importantes tipo reis
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Todas as respostas apontam para alguém que realiza algo com excegao de

uma que esta focada na notoriedade.

Quais os artistas que conheces?

A [ Canto da Maia, Picasso, Leonardo da Vinci, Van Gogh

Picasso

Domingos Rebelo, Picasso

Domingos Rebelo, Canto da Maia

Domingos Rebelo, Picasso, Van Gogh

M| MO O|

Picasso, Van Gogh

Foi possivel verificar que todos os alunos conheciam pelo menos um artista.

2.2. ANALISE DAS SESSOES

As sessdes foram observadas atentamente pela dinamizadora e foram
observados e registados, no diario de bordo, os momentos que estavam
pautados de informacdes relevantes para o estudo. No final de todas as
sessbes 0 espago para a reflexdo foi privilegiado. Através da oralidade os
alunos foram convidados a descrever o que tinham feito e depois preenchiam

o inquérito final.

Obteve-se as seguintes respostas na analise ao inquérito:

O que fizeste hoje na oficina-Atelier de Criagao Artistica Multidisciplinar?

SESSAO 1 Este questionario ndo foi aplicado nesta questao

SESSAO 2 | Um desenho sem ver, um desenho cego (2), um desenho
ceguinho

SESSAO 3 | Desenho a olhar para o guarda-chuva, desenho a vista (4),
desenho observacgao

SESSAO 4 | Morto esquisito, cadaver esquisito (5)
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SESSAO 5

A professora deu-nos uma folha com uma linha e eu fiz um
desenho com a linha, dei sentido a linha, continuei a linha

SESSAO 6 | Desenhei a minha casa e um passeio, fiz uma planta e uma
visita, fiz uma planta da minha casa e um percurso (3)

SESSAO 7 | Segui a linha com o lapis e pintei (5), desenhei como o
artista

SESSAO 8 | Colei revistas, colagens num peixinho, colagens (2)

SESSAO 9 | Fiz colagens (4)

SESSAO 10 | Desenhei o lado que faltava (4)

SESSAO 11 | Camuflei o pedaco de papel, fiz uma textura com o pedaco d
papel, continuei o papel (4)

SESS@O 12 | Desenhei a olhar para o projetor na parede, pintei/ desenhei

SESSAO 13 | o fundo

SESSAO 14 | Desenhei com a tesoura (3), fiz um desenho como o Matisse

SESSAO 15 | Fiz uma perspetiva (3), desenhei e colei um objeto no
desenho, fiz um quarto

SESSAO 16 | Fiz uma mandala, desenhei por cima dos quadrados, fiz um
desenho em cima de uma estrutura (4)

SESSAO 17 | Transformei um papel com duas dimensdes em trés
dimensoes, fiz uma arvore 3D (5)

SESSAO 18 | Desenhei um guardanapo (2), fiz um desenho ver

SESSAO 19 | Fiz um desenho (2)

SESSAO 20 | Copiei o desenho do Picasso (4), fiz como Picasso,
desenhei uma cara

SESSAO 21 | Desenhei sélidos (5)

SESSAO 22 | Inventei pincéis, pintei com pedras e paus, fiz 0os meus
pincéis (2), fiz letras

SESSAO 23 | Desenhei texturas (4), desenhei com letras, vi de outra
maneira

SESSAO 24 | Pendurei os trabalhos, exposicéo (5)

Pela analise dos dados conclui-se que todos os sujeitos conseguiram dar uma

resposta descritiva do que tinham estado a realizar. E possivel também
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verificar a aquisicdo ou aplicagao de alguns conceitos e nomenclaturas como

por exemplo textura, desenho ego, estrutura, entre outros.

Gostaste de realizar as atividades?

Gostaste de realizar as atividades propostas?

=SIM =NAO
0%

Todos os alunos responderam afirmativamente a

esta questao.

Gostavas de repetir estas atividades?

Gostaste de realizar as atividades propostas?

=SIM =NAO

0%

SIM 5

NAO 0
Todos os alunos responderam afirmativamente a

esta questéo.
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O que aprendeste hoje?

SESSAO 1 Este questionario néo foi aplicado nesta sessao

SESSAO 2 Para desenhar temos que ver; ndo é preciso olhar para o
papel para desenhar; tenho que seguir com os olhos o que
quero desenhar

SESSAO 3 | Tenho que mandar na nossa cabeca, os olhos é que
mandam na mao, € como se nao estivesse a olhar para o
papel, eu é que mando

SESSAO 4 | Quem s&o os surrealistas, a fazer cadaveres, um homem
estranho

SESSAO 5 | Aimaginacéo pode fazer aparecer o desenho, a completar o
desenho

SESSAO 6 | Como pensar na casa, pensar na casa, lembrar-me

SESSAO 7 | Fazer desenhos com |4, seguir a linha, conheci o Pollock,
uma pintura acidental

SESSAO 8 | Texturas, texturas visuais

SESSAO 9 | Fazer colagem de dois, colar

SESSAO 10 | A minha cabeca é muito esperta, desenhar metade da cara

SESSAO 11 | Fazer um papel desaparecer no desenho, texturas visuais,
camuflar um papel

SESSAO 12 | A desenhar o fundo em vez da forma, para que serve um
projetos

SESSAO 13

SESSAO 14 | Posso desenhar com a tesoura, sei quem é o Matisse, que o
Matisse teve uma doenca

SESSAO 15 | A fazer perspetiva

SESSAO 16 | A estrutura, usar a grelha

SESSAO 17 | Passar do 2D para o 3D, a fazer uma arvore, a estrutura

SESSAO 18 | Usar a sombra para fazer volume, desenhar um guardanapo

SESSAO 19 | Nao responderam

SESSAO 20 | Posso copiar como o Picasso pinta, desenhar como o
Picasso, que o Picasso fazia retratos

SESSAO 21 | Nao responderam
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SESSAO 22

Que posso usar outras coisas para escrever, a escrever
com uma pedra, aprendi quem ¢é a Denise

SESSAO 23 | A ler fotografias, a fazer fotografias com letras, fazer
fotografias com texturas
SESSAO 24 | Nao responderam

Pelo conjunto de respostas pode-se concluir que: usaram adequadamente

vocabulario especifico;

identificaram conceitos em obras artisticas;

descodificaram diferentes linguagens e codigos das artes; identificaram

técnicas e instrumentos e foram capazes de os aplicar; usaram a motricidade

na utilizacdo de técnicas artisticas; participaram ativamente no processo de

producao artistica; usaram a expressao espontdnea; usaram técnicas para

comunicar com expressividade.

Gostavas de repetir estas atividades?

Gostaste de realizar as atividades propostas?

uSIM =NAO

0%

Todos os alunos responderam afirmativamente a esta questao.
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2.3 AVALIACAO DA SATISFAGAO

Gostaste de realizar as atividades propostas?
Gostaste de participar na Oficina-Atelier?

& A
osiM =NAO SR

SIM 5 e

NAO 0 Nz’ g’

Gostarias de participar novamente na Oficina- Gostavas de repetir estas atividades?
Atelier?

SIM = NAO
SIM =NAO

SIM 5 o -

NAO 0 ) -

Todos os alunos responderam afirmativamente a todas as quatro questdes

colocadas.
3. REFLEXOES FINAIS

Chegou o fim da viagem, ndo como ponto final de chegada, mas como escala
para outras viagens que se pretendem maiores. A primeira escala tem o
carimbo da dissertacdo no Mestrado em Arte e Educacdo (MAE7) da
Universidade Aberta seguindo-se depois outros destinos com a continuidade
da Oficina-Atelier de Criag&o Artistica Multidisciplinar.

Foi um percurso proficuo em diversidade de sentimentos e enriquecimentos,

com muitos momentos, ora turbulentos, ora de cruzeiro.

Implementou-se a Oficina-Atelier de Criacdo Artistica Multidisciplinar num
espaco provisério uma vez que se aguardava o desbloqueio do financiamento
para a execugdo das obras que agora iniciam em margo de 2020. Apesar de
provisorio o espaco fisico tinha a dignidade necessaria para o desenvolvimento
do projeto. Atualmente a Oficina-Atelier de Criagdo Artistica Multidisciplinar
continua em funcionamento com antigos e novos participantes, infelizmente

nao todos o do ano anterior por razées de gestdo de horarios.
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A mala de materiais deu o mote para a partida na sessio 1 e a exposi¢cao dos
trabalhos das ultimas sessdes determinou a chegada.

A “Desvalorizacdo das Artes Visuais pela Comunidade Educativa” foi a
problematica identificada inicialmente na presente investigagcéo que pretendeu
dar resposta a questdo: Como promover o desenvolvimento integral de
alunos do 3.°ciclo e Secundario numa Oficina-Atelier de Criagao Artistica

Multidisciplinar?

As atividades propostas para a formalizagdo de curricular e consecugao dos
objetivos enunciados sdo desenvolvidos nas oficinas, escolas e museus.
Centram-se entre duas légicas de intervengdo. A primeira relaciona-se com os
didlogos e as atividades de caracter Ludico-pedagogico. A segunda area
prende-se com a realizagdo de produgdes plasticas, enfatizando o
desenvolvimento da expressao, no seu modo de resolugéo de problemas. A
avaliacdo € essencialmente baseada na observacdo da dinamica de
funcionamento das sessoées, incluindo o comportamento das criangas face as
atividades propostas e ao nivel de ades&o, assim como no estudo interpretativo
das suas produgoes finais - plasticas, escritas e verbais.

(Froéis, Marques e Gongalves, 2011, p.214)

Apesar da implementacao da Oficina-Atelier de Criagao Artistica Multidisciplinar
ter assumido um caracter provisorio devido a auséncia de um espacgo exclusivo
para o seu desenvolvimento, tal fator ndo se revelou significativo para o seu
sucesso uma vez que a analise da aplicagao pratica desta evidenciou que, foi
possivel por observacdo e analise dos dados recolhidos que houve um
crescimento efetivo dos participantes demonstrando assim, que o projeto trouxe
beneficios para o desenvolvimento integral destes e que os objetivos propostos

foram atingidos.
O desejo é o que o projeto sirva de alavanca para a continuidade da OFICINA-

ATELIER de CRIAGAO ARTISTICA MULTIDISCIPLINAR e que esta nunca

termine apenas melhore.
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Anexo A: Graficos das respostas ao questionario inicial.

Sem ser nas aulas de Educacgao Visual tens
outro contacto com as Artes Visuais?
100% o
80%
60% |
0% [ N&o
20% |~ ] mSim
0% < . /
Basico T/
Secundario
Grupo
Exploratério
Sim Nao
Basico 41 52
Secundario 18 9
Grupo 5 0
Exploratério
Consideras importante a existéncia de Artes
Visuais no Curriculo?
100%
80%
60% |
40% , Nio
20% 7 -~ ® Sim
0% o N /
Basico T/
Secundario
Grupo
Exploratério
Sim Nio
Basico 58 35
Secundario 23 4
Grupo 5 0

Exploratério
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Consideras que as Artes Visuais sao importantes
para o teu desenvolvimento pessoal?
100% ) e
80% L '
| o~ . -
60% |7 .
40% _ Nio
20% | - mSim
0% //
Basico T/
Secundario
Grupo
Exploratério
Sim Nio
Basico 58 35
Secundario 23 4
Grupo 5 0
Exploratério
Costumas visitar regularmente museus?
100% = -
|
80% [~ !
60% |
a0% Nio
20% = Sim
0% < .
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Secundario
Grupo
Exploratério
Sim Nao
Basico 17 76
Secundario 21 6
Grupo 3 2

Exploratério
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Anexo B: Carta aos Diretores de Turma a pedir colaboragao no
recrutamento de alunos para participar na Oficina-Atelier de Criagao

Artistica Multidisciplinar

’
o’

’

2

-

/%
/
L

ESCOLA SECUNDARIA DOMINGOS REBELO
OFICINA — ATELIER DE CRIACAO ARTISTICA MULTIDISCIPLINAR
Ano Lectivo 2018/2019

>

Caros Diretores de Turma,

Venho por este meio solicitar a vossa colaboragao no processo de recrutamento de voluntarios para

participarem na Oficina de Criagéo Artistica Multidisciplinar.

Pecgo que, na reunido de recepc¢ao, informem os encarregados de educagéo e os alunos que a Oficina

— Atelier de Criagao Artistica Multidisciplinar ira funcionar as segundas—feiras das 16:10h as 17:40h.
A Oficina — Atelier de Criagao Artistica Multidisciplinar tem como objectivos:

Desenvolver o sentido estético

Potenciar a criatividade

Desenvolver a percegao, “o saber olhar”
Saber tirar partido dos processos

Praticar a expressao — potenciar o saber fazer

Peco que informem, também, que durante as sessbes podera haver captacdo de som e imagem, bem como
fotografias dos trabalhos executados, no entanto, sera salvaguardada a identidade de cada participante,

ocultando o nome e o rosto.
Os melhores cumprimentos

Ponta Delgada, 14 de setembro de 2018

(Ana Lucia Caetano de Figueiredo)
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ANEXO C: Questionario Inicial

ESCOLA SECUNDARIA DOMINGOS REBELO
OFICINA-ATELIER DE CRIACAO ARTISTICA MULTIDISCIPLINAR
Ano Lectivo 2018/2019

QUESTIONARIO

1. Sem ser nas aulas de Educagao Visual tens outro contato com as Artes

Visuais?
SIM [i«4] NAO [i«]
2. Consideras importante a existéncia de Artes Visuais no Curriculo?
SIM [i«4] NAO [i«4]

3. Consideras que as Artes Visuais sao importantes para o teu

desenvolvimento pessoal?
SIM [ NAO [
4. Costumas visitar regularmente museus?

SIM [ NAO [
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Anexo D: Questionario para a caracterizagdao dos elementos do grupo

exploratoério
ESCOLA SECUNDARIA DOMINGOS REBELO
OFICINA-ATELIER DE CRIACAO ARTISTICA MULTIDISCIPLINAR
Ano Lectivo 2018/2019
QUESTIONARIO
Nome:
Turma:___ Ano:.___ Data de nascimento:

1. O que queres fazer na Oficina-Atelier de Criagcéo Artistica Multidisciplinar?

2. O que significa para ti ser criativo?

3. O que é aimaginagéo?

4. O que é para ti uma obra de arte?

5. O que é para ti ser Artista?

6. Quais os Aristas que conheces?
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Anexo E: Questionario de auscultagao de final de sessao

ESCOLA SECUNDARIA DOMINGOS REBELO
OFICINA-ATELIER DE CRIACAO ARTISTICA MULTIDISCIPLINAR
Ano Lectivo 2018/2019

QUESTIONARIO

Nome:

Turma: Ano: Data de nascimento:

1. O que fizeste hoje na Oficina- Atelier de Criagao Artistica Multidisciplinar?

2. Gostaste de realizar as atividades propostas?

sim [«] NAO [+

3. O que aprendeste hoje?

4. Gostavas de repetir estas atividades?

sim [«] NAO [+
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Anexo F: Questionario de Satisfagao

ESCOLA SECUNDARIA DOMINGOS REBELO

OFICINA-ATELIER DE CRIACAO ARTISTICA MULTIDISCIPLINAR
Ano Lectivo 2018/2019

QUESTIONARIO

1. Gostaste de participar na Oficina — Atelier de Criagédo Artistica Multidisciplinar?

sim [i«] NAO [1+4]

2. Gostaste de realizar as atividades propostas?

sim [«] NAO [1+4]

3. Gostarias de participar novamente na Oficina — Atelier de Criagao Artistica Multidisciplinar

4. Gostavas de repetir estas atividades?



Anexo G: Os Cadavre Esquis mostrados aos alunos
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As Obras de Pollock mostradas ao grupo

Anexo H

\rt Gallery

A
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Knox
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Ibric

Jackson Pollock
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Anexo I: As imagens de Matisse mostradas aos elementos do grupo
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Anexo J: PPT mostrado ao grupo sobre pincéis personalizados, as

texturas visuais e a artista Denise Lach

Denise Lach

{..'-;-nicmptmlryI-.::i:l:“:llli*c:: Calligf aphy Denise Lach
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Expenmentelle iKalligraphie

Denise Lach
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