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Resumo

O presente estudo pretende refletir sobre uma metodologia aplicada na
escola, em contexto de sala de aula, mais especificamente na disciplina de
Educacdo Tecnolodgica. Procura-se perceber como € que a obra de José de
Guimardes podera contribuir para o desenvolvimento da criatividade e das

aptiddes técnicas dos alunos do terceiro ciclo do ensino basico.

Pretende-se com esta proposta de intervencao pedagdgica que os alunos,
através do contacto com obras de arte de José de Guimaraes e da aplicagao do
método de resolugao de problemas, desenvolvam a sua criatividade, bem como
as suas aptiddes técnicas, na construgdo de um objeto de expresséo plastica no

qual é aplicado um determinado mecanismo.

Neste estudo, desenvolvido em contexto de sala de aula, verifica-se que o
recurso a obra de arte de José de Guimaraes constitui um indutor criativo que
permite articular arte com técnicas especificas de trabalho, possibilitando assim
uma visédo global de ambas, para além de o método de resolugéo de problemas

ser o motor do desenvolvimento da criatividade e da aprendizagem dos alunos.

Palavras Chave: Criatividade, Método de Resolucdo de Problemas, Arte,

Aptiddes Técnicas



Abstract

The present study aims to think over a school methodology in classroom
context, specifically in the subject of Educagdo Tecnoldgica. The purpose is to
understand how the work of José de Guimaraes can contribute to the development

of creativity and technical skills from elementary school students.

The proposed educational intervention intends to lead students to develop
their creativity as well as their technical skills after being in contact with the
artworks of José de Guimaraes. Then students are supposed to build an object of

artistic expression in which they will apply a specific mechanism.

In the present study, developed in classroom context, we confirm that the resource
to the work of José de Guimarées constitutes a creative inductor that allows the
articulation of art with specific working techniques, showing a global view of both.
Besides, the problem solving method is also confirmed to be the engine for the

development of creativity and the students’ learning process.

Keywords: Creativity, Problem Solving Method, Art, Technical Skills
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A arte é magia, é sonho, é criagéo.

José de Guimaraes in Arte perturbadora - Manifesto aos pintores inconformistas
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INTRODUGAO

O presente estudo surge no ambito do Mestrado em Ensino de
Educagdo Visual e Tecnologica no Ensino Basico, sendo o tema desta
investigacdo A obra de arte na interface do processo criativo e do

processo tecnoldgico.

Este tema surge devido a uma motivacdo pessoal, fomentada pela
experiéncia pedagogica vivida, no sentido de esclarecer o conceito de
criatividade em contexto pedagodgico e qual a sua relagdo com o dominio de

técnicas.

Com a realizagao deste projeto também se pretende fomentar habitos e
métodos de trabalho artistico e tecnoldgico, pois verificaram algumas lacunas
ao nivel da valorizacdo da expressao artistica por parte dos intervenientes,
resultantes de abordagens insuficientes ao longo da sua escolaridade, bem

como de um meio envolvente pouco desenvolvido do ponto de vista estético.

Ainda no que concerne a escolha desta tematica importa referir o
interesse despoletado pela realizacdo de um trabalho de pesquisa sobre José
de Guimaraes, no ambito da Unidade Curricular — Metodologias de Observagao

e Interpretagdo em Artes Visuais, com a professora Margarida Rocha.

Sendo este estudo aplicado na disciplina de Educagéao Tecnoldgica, a
qual tem uma forte componente técnica, pretende-se aliar arte e tecnologia. E
também se prende com a necessidade de justificar a relevancia da aplicagao
de projetos que, por um lado desenvolvam a criatividade nos alunos e, por
outro, desenvolvam aptidées técnicas nos mesmos. Deste modo, para o
desenvolvimento do processo criativo, este € abordado no ambito do método
de resolugao de problemas, e para o desenvolvimento do processo tecnolégico

Relatério de Estagio 10
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optou-se pela area das madeiras aliada a construgdo de pequenos
mecanismos. Considerou-se que ambos poderiam ser motivadores uma vez
que os procedimentos e o resultado final serdo diferentes do que eles estao

acostumados a fazer, tornando a aprendizagem mais ludica.

O relatdério que se apresenta é constituido, primeiramente, pelo Quadro
Referencial Tedrico, o qual € composto por quatro capitulos. No primeiro sera
abordado o conceito de criatividade e a sua relagcdo com o processo de ensino
aprendizagem. No segundo serdo esclarecidas as aptiddes técnicas que se
pretendem desenvolver nos alunos e qual a sua relagdo com a disciplina de
Educacdo Tecnolégica. O terceiro capitulo refere-se a mecanismos e
movimento, bem como aos operadores mecanicos e a transformacdo do
movimento que se irdo aplicar no estudo. Finalmente, no quarto capitulo sera
explanado o percurso artistico de José de Guimaraes, na medida em que seréo

as suas obras de arte as abordadas na presente investigagao.

A segunda parte deste relatério € constituida pelo Estudo Empirico, o
qual esta dividido em trés capitulos. No primeiro, referente a Metodologia, onde
sdo abordadas a pertinéncia da opgdo metodolégica, o contexto da
investigacdo, os instrumentos de recolha de dados, o procedimento
metodologico e a analise dos dados. Neste capitulo também se procede a
descricdo da intervencao realizada com o publico-alvo. No segundo capitulo
procede-se a uma interpretacdo dos resultados obtidos e, por fim, no terceiro
capitulo sao apresentadas as conclusdes do presente estudo, as suas

limitacdes e implicagdes educativas.

Neste estudo pretende-se que os alunos realizem pequenos projetos
com o intuito de se aferir o desenvolvimento da criatividade através da
aplicagédo do método de resolugéo de problemas, mas também verificar se os
mesmos desenvolvem aptiddes técnicas, recorrendo-se a obra do artista

plastico José de Guimaraes.

Tendo em consideragdo o acima exposto, formalizou-se a seguinte

questdo de partida: Como podera o recurso a obra de José de Guimaraes

Relatério de Estéagio 11
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contribuir para o desenvolvimento da criatividade e das aptidées técnicas no

contexto da disciplina de Educagdo Tecnoldgica?

Perante a questdo formulada definiram-se os objetivos desta
investigacao:

- Aferir o desenvolvimento da criatividade dos alunos através da
resolugao de problemas

- Verificar o desenvolvimento das aptiddes técnicas dos alunos

- Verificar se o recurso a obra de José de Guimardes pode ser um

indutor criativo em contexto educativo

No que respeita a intervengao pedagdgica, pretende-se:

- Desenvolver a capacidade de aplicagao do método projetual

- Contribuir para o desenvolvimento de aptiddes técnicas

- Contribuir para o conhecimento de mecanismos e movimento

- Proporcionar o contacto com a obra de arte de um artista plastico

portugués (José de Guimaraes)

Relatério de Estéagio 12
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CAPITULO | - QUADRO REFERENCIAL TEORICO
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Nota introdutdria

Estando esta investigagdo assente no tema A obra de arte na interface do
processo criativo e do processo tecnolbgico, importa definir o conceito de
criatividade enquadrado na capacidade de resolucéo de problemas. Para além
disso, serdao também esclarecidas quais as aptiddoes técnicas que se
pretendem desenvolver, bem com os tipos de movimento e diferentes

mecanismos abordados.

1. Criatividade

“New ideas bring them the need for new skills and the solution to new problems.”
Gnezda (2011, p.48)

Muitos estudos tém sido realizados sobre a problematica de definir o que
€ a criatividade e o seu desenvolvimento no ser humano. O senso comum
associa, frequentemente, o termo “criativo” aos artistas, como sendo “criativo”
alguém que através de uma ideia espontanea tem a capacidade de fazer algo
de “diferente”, “original”’. Porém, ser criativo ndo € algo exclusivo ao meio
artistico, pois esta capacidade pode, e deve, ser aplicada em diferentes
situagdes pessoais e profissionais. Nem tdo pouco é algo que surja
espontaneamente como sendo privilégio de alguns iluminados. Ser criativo &
um processo que implica uma metodologia de organizagao e de trabalho para a

procura de uma solugao original para um determinado problema.

O conceito de criatividade & complexo, na medida em que engloba
varios dominios e pontos de vista cientificos. Como é abordado por diferentes

perspetivas, existem diversas definicdes para este conceito.

‘O grande objetivo da criatividade € encontrar e resolver problemas.”

(Martins, 2009, p. 221) O mesmo autor refere-se a Csikszentmihalyi, Esencky,

Relatério de Estéagio 14
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Isaksen & Parnes, Gardner e Torrance, onde estes associam a criatividade a
capacidade de produzir resultados inovadores que regularmente resolvem
problemas ou definem novas questdes. Considera, ainda, que a criatividade, na
medida em que, desempenha um papel muito importante, deve ser exercitada

e desenvolvida.

Ser criativo implica ter uma capacidade de mudanca, de adaptagao e de
abertura para poder experimentar e formular hipoteses de modo a encontrar
uma solugédo, de algum modo, inovadora. Desta forma, possibilita que o
individuo coloque as suas ideias em ordem e estruture as suas imagens

visuais.

De uma maneira geral, as teorias e modelos referem-se a criatividade
como a capacidade de encontrar solugdes originais. Através do pensamento
criativo, encarado como um processo nhatural do ser humano, conforme refere
Torrance e Torrance (1974), o individuo toma consciéncia de um determinado
problema ou dificuldade e para os quais, através da formulagao de hipoteses,
procura solugdes possiveis, avalia e testa essas solugdes, modificando caso

seja necessario, comunicando, em seguida, os seus resultados.

Porém, as solugdes ndo surgem do nada, requerem trabalho e, até
mesmo, organizacao. “ Essa capacidade de organizagao transforma o caos em

ordem e da significado aquilo que nao tinha sentido.” Lowenfeld (1951, p.217)

Véarios autores tém em conta diferentes estadios de criatividade,
conforme afirma Barrett (1979), referindo-se a Lowenfeld e a Guilford. Desta
maneira, a solugao criadora para determinado problema passara através de
diversos estadios, partindo de um caos até chegar a uma organizagao plena e
harmoniosa, possibilitando um enriguecimento no desenvolvimento do

individuo.

Assim, o processo criativo ou método de projeto e de resolugdo de
problemas, encarado como forma para atingir a criatividade, baseia-se em

diversas etapas no sentido de se encontrar a solugao pretendida e, de certo
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modo, original. Mas, a semelhanca da definicdo de criatividade também
existem opinides diversas sobre como aplicar o método de resolugcdo de
problemas. Martins (2009), refere que Alencar identifica os fatores que
contribuem para o sucesso do processo criativo. o conhecimento, a
imaginacao, a avaliagcao e a atitude (motivagao). Alencar definiu seis etapas do

processo criativo:

1- Definir o problema
2

3- Selecionar a solugao a ser implementada

Gerar solugdes potenciais

SN
1

Construir um plano detalhado para ser implementado

5- Implementar a solugao

(@))
1

Avaliar a solugao

Segundo Munari (1981) ter criatividade ndo quer dizer ter capacidade de
improvisagao, mas sim método. Este autor defende a importancia do método
projetual, entendendo, ao mesmo tempo, que 0 mesmo nao deve ser absoluto
nem definitivo. Entdo, para se ter uma solugao para um problema apresenta a
Metodologia Projetual na qual primeiramente se deve definir e compreender as

componentes do problema. Para isso € necessario proceder a uma recolha de

dados e, seguidamente, a analise desses dados, os quais podem fornecer
algumas sugestdes. Segue-se entédo a fase da criatividade que tem em linha de
conta a analise dos dados e os limites do problema. O autor distingue ideia de
criatividade, sendo que a ideia podera nao ser concretizavel, enquanto que a
criatividade tem em consideragao todas as operagdes necessarias a solugao,

como sejam a experimentacdo de materiais e tecnologias disponiveis, a fim de

elaborar um determinado modelo que possa ser verificado. Apés a validagao do

modelo pode proceder-se ao desenho construtivo de modo a que se

compreenda claramente como realizar a solugdo pretendida.

Relatério de Estagio 16
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Assim, resolver problemas de modo criativo implica que se sigam varias
fases e uma metodologia de trabalho, ndo encaradas como um processo rigido,

mas consistente e consciente.

A criatividade também esta relacionada com o pensamento divergente de
acordo com o modelo de Guilford, referido por Fontana (1991), pois este
considera o pensamento divergente como a qualidade que o individuo tem de
produzir diferentes solugbes para um determinado problema, enquanto o

pensamento convergente busca uma unica solugdo para o problema.

Ser criativo requer que o individuo tenha uma disposicdo para investigar,
procurar entender e obter novas informagdes sobre aquilo que o cerca. Ter
curiosidade avida em aprender novos conceitos e novas técnicas para que todo
0 seu conhecimento e a sua aprendizagem de vida se canalizem, mesmo que
de forma inconsciente, no desenvolvimento de um determinado processo
criativo. Perante as dificuldades e os desafios o individuo deve ter uma atitude

positiva, ser perseverante e, ao mesmo tempo, ter flexibilidade de pensamento.

José de Guimarées, artista plastico a abordar nesta investigacao afirma:
“Anoto normalmente novas ideias. Possuo inumeros cadernos com esbocos e
apontamentos diversos. Quando menos espero surge-me a resolugao de um
problema. Nunca sei qual € o momento mais propicio para a criagao: € preciso

estar sempre disponivel para ela.” Pernes (1994, p.34)

1.1. A criatividade no processo ensino aprendizagem

“Es precisamente la actividad creadora del hombre la que hace de
él un ser proyectado hacia el futuro, un ser que contribuye a crear
y que modifica su presente.” (Vigotsky,1998,p. 3)

A diversificacdo de solugdes que as artes visuais permitem, facilita o
desenvolvimento da mente e, por conseguinte, da capacidade de

discernimento, de interpretacdo, de compreensao e de representacdo. Dai que
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se podera afirmar que as artes visuais em contexto educativo podem facilitar o
processo de aprendizagem, desenvolver o pensamento, a percecédo, a
sensibilidade, a imaginagdo e o lado artistico de cada crianga. Através das
artes visuais os alunos desenvolvem habilidades de atenc&o e estratégias de
memorizagao que 0s ajudam em outras areas e os preparam melhor para

enfrentar o mundo.

Conforme se refere no Roteiro para a Educagédo Artistica (2006), os
processos artisticos, que integrem elementos da cultura dos alunos, permitem
o desenvolvimento da criatividade e iniciativa, para além da capacidade de

reflexao critica, autonomia e liberdade de pensamento.

No ambito das artes visuais e, assente no metodo projetual, compete ao
educador desenvolver a capacidade de resolugado de problemas dos alunos.
Isto €, permitir que os alunos desenvolvam a capacidade de encontrar solugdes

diferentes e originais face a novas situagdes.

Apesar de a criatividade ser inerente ao ser humano, conforme foi referido
anteriormente, a crianga devera ser orientada no desenvolvimento da sua
criatividade. Uma educacao centrada no desenvolvimento do pensamento
criativo ajuda o aluno a desenvolver a sua capacidade de resolver problemas,
de ultrapassar obstaculos, de fazer novas descobertas, de criar coisas novas.
Tudo isto tera influéncia positiva em todas as areas da sua vida pessoal, social

e profissional.

“...a educacdo criadora torna a crianga mais segura de si, mais
autoconfiante, mais forte, mais responsavel, mais resistente a situagoes
adversas, mais capazes de vencer obstaculos que a sociedade diariamente |Ihe

apresenta”, afirma Stern em entrevista a Gongalves (1991, p.21).

A criatividade desempenha um papel importante devendo ser exercitada e
desenvolvida. O professor deve estimular o aluno a valorizar as suas ideias,
incentiva-lo a experimentar (se errar, tentar de novo) e, sobretudo, ndo o deve

inibir.
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A resolucédo criativa de problemas oferece ao aluno a oportunidade de se
envolver numa grande variedade de processos e, assim, melhorar o seu
potencial de respostas divergentes e originais. A criatividade envolve mais do
que apenas fazer algo, mesmo que seja novo. E um processo de construcdo de
conhecimento, permitindo uma experiéncia enriquecedora de pensamentos, de

emocoes, de desafios e de trabalho duro.

Em contexto educacional (Gongalves, 1991) deve-se estimular a
criatividade do aluno, o prazer da descoberta, o espirito critico e a capacidade
de intervir pelos seus préprios meios. Através da experimentagdo e do fazer
constante desperta-se a criatividade. O professor desempenha um papel
diferente ao desenvolver a metodologia de projeto, ou seja, surge como um

guia organizador, orientando o aluno no seu processo de aprendizagem.

Para o aluno, resolver problemas, se estes forem sentidos como seus, € um
desafio, pois permite-lhe exercitar processos mentais na procura de solugdes e
alternativas desenvolvendo o seu espirito critico, criando habitos e métodos
organizados de trabalho e também adquirir destrezas e conhecimentos

técnicos especificos.

2. Aptidoes Técnicas

O desenvolvimento das novas tecnologias digitais e da sua adesao pela
sociedade € uma realidade. Importa que a escola crie condigbes para que 0s
alunos adquiram esses conhecimentos, mas também é fundamental que
continue a promover o desenvolvimento da motricidade fina, bem como
processos mentais relacionados com a aplicagdo de técnicas de trabalho
manual. Pois, de acordo com Aires e Cruz (2002, p. 54), “pela pratica de
atividades de manuseamento, o aluno aprende a utilizar ferramentas e a

conhecer materiais, o que l|he proporcionara a ascensdo ao saber e a
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habilidade pessoal. A conjugacdo do método e da boa utilizagado possibilita o

desenvolvimento da criatividade...”

As habilidades técnicas sdo um dos componentes para que O processo
criativo obtenha bons resultados, de acordo com Amabile, referida por Martins
(2009).

Entende-se por técnica a utilizagdo de instrumentos (ferramentas/
utensilios) com métodos especificos tendo em linha de conta a obtencdo de um
produto. A utilizacdo adequada de ferramentas e utensilios requerem alguma
pratica por parte de quem as manuseia. Na presente investigacéo, este termo
refere-se a utilizagdo de instrumentos para a transformacao da madeira, que foi

o material escolhido para a elaboracédo dos produtos do publico-alvo.

“A decisao do artista ou do aluno de arte sobre os materiais a utilizar na criagdo das
formas visuais ndo é de somenos importancia, ja que a natureza do material, pelas
suas caracteristicas, afecta o resultado final. Esta interdependéncia entre material e
forma apresenta-se como um dos desafios mais interessantes para o artista”,

refere-se Raposo (2007) relativamente a Eisner.

2.1. Aptidoes Técnicas e a sua relagao com a Educagao Tecnolégica

‘A concepgado e realizagdo tecnolégica necessitam da compreensido e
utilizacdo de recursos (conceptuais, procedimentos e materiais), de diversas
estratégias mentais, nomeadamente a resolugao de problemas, a visualizagao,
a modelizagdo e o raciocinio.” (Competéncias Essenciais do ensino Basico —

Educacao Tecnoldgica, 2001, p. 193).

Com base nas Competéncias Essenciais do Ensino Basico — Educacgao
Tecnolodgica, o processo tecnoloégico, no que concerne as atividades humanas,
aponta para a criagdo, invencao, concegao, transformagao, modificacao,

produgao, controle e utilizacdo de produtos ou sistemas. Correspondendo a
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intervengdes de natureza técnica, ou seja, fundamentais ao processo

tecnoldgico, o qual permite mobilizarem conhecimentos.

Na disciplina de Educagdo Tecnologica € fundamental que o aluno
compreenda conceitos e principios aplicados as técnicas, bem como o
conhecimento dos operadores tecnoldgicos elementares. Nesta disciplina, o
aluno também deve adquirir conhecimentos e posturas sobre as aplicagdes
praticas da tecnologia, as suas linguagens e sistemas de comunicagao
utilizados que ajudam a desenvolver o espirito cientifico e as aptiddes técnicas

€ manuais.

Deste modo, e no que concerne as aptidoes técnicas, entende-se que o
aluno devera:
- Sequenciar as operagdes técnicas necessarias para a fabricagao/construcao
de um objeto;
- Reconhecer que a precisdo dimensional € necessaria ao bom funcionamento
de mecanismos;
- Predispor-se a usar medidas rigorosas com tolerancia, distinguindo o erro
relativo do erro absoluto;
- Escolher e selecionar os operadores técnicos adequados ao plano e a
realizagcao do projeto técnico;
- Construir operadores tecnolégicos recorrendo a materiais e técnicas basicas;

- Utilizar os materiais tendo em conta as normas de seguranga especificas.

De acordo com as Orientacbes Curriculares para a disciplina de
Educacao Tecnolégica, nos 7.° e 8.° anos, considera-se que na componente
técnica os alunos devem, entre outros:

- realizar projetos;

realizar objetos técnicos simples;

selecionar materiais, ferramentas e utensilios;

sequenciar operagoées técnicas;

aplicar técnicas de trabalho com materiais correntes;

aplicar técnicas e processos de trabalho para a construgdo de objetos;
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verificar o funcionamento dos objetos construidos;
- seguir instrugdes técnicas escritas;
interpretar as instrugbes de funcionamento (montagem, fixagao,
instalagéo)
- combinar operadores tecnoldgicos
- avaliar materiais, produtos, processos tecnolégicos;

- resolver problemas tecnoldgicos

Na medida em que, no decurso da presente investigagdo, o trabalho
realizado pelos alunos foi executado em madeira, as técnicas a aplicar sdo as
inerentes a esse material, ou seja: projeto técnico, medir, tragar, serrar/recortar,
furar, grosar/lixar, colar, pregar e pintar. De salientar que as técnicas aqui
referidas sdo apenas as que foram estritamente necessarias para aplicar na
presente intervencao. Importa ainda referir que para todos estes procedimentos
se deve utilizar equipamento de protecéao individual (6culos, luvas, mascara de

poeiras e bata ou avental).

Projeto técnico - antes de se iniciar qualquer tipo de construgdo € necessario

um planeamento que é feito através do projeto técnico, que consiste na
organizacgao de todas as informagdes necessarias a execucéo do objeto. Inclui
as representagdes graficas, por desenho, das diferentes pecas a executar, as

suas dimensdes, a indicagdo dos materiais a utilizar.

Medir - ao iniciar um trabalho € importante marcar bem as medidas para se
proceder aos cortes e furos necessarios. Para tal deve-se usar um esquadro

metalico e uma fita métrica.

Tracar — Apods concluir as medidas é necessario tragar com um lapis para se
saber o local da peca a serrar. No caso da figura humana foi necessario

recorrer ao uso do papel vegetal.

Serrar / Recortar — Antes de se serrar devem-se verificar se os dentes da serra

estdo a mesma altura e prender a pega a serrar num torno de bancada. Ao

iniciar a serragem, deve-se guiar o serrote com o polegar da mao contraria
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para marcar na madeira uma guia. De seguida deve-se tomar uma posi¢ao de
seguranga (um pé a frente do outro e ter atengdo a mao que esta livre) e iniciar
o procedimento. Relativamente a utilizacido da serra de rodear, a qual serve
para recortar/rodear a madeira, normalmente em contornos arredondados, o
procedimento é igual ao anterior, contudo deve-se ir rodando a folha dentro da
serra para esta poder acompanhar a direcdo a serrar. Como a folha da serra é
muito fina, ainda se deve ter o cuidado de se ir deixando arrefecer a folha para

esta ndo se partir.

Furar — Utiliza-se um berbequim elétrico no qual se colocam brocas para furar
madeira com a dimensado ao furo que se pretende fazer. Para montar uma
broca (desliga-se sempre a maquina da tomada elétrica) desaperta-se o
mandril, introduza a broca e aperta-se novamente. Esta operagao técnica deve
ser executada com muito cuidado, pois trata-se de uma ferramenta elétrica, o
que pressupde velocidades muito rapidas ao furar, para além de todos os

riscos inerentes a um equipamento elétrico.

Grosar / Lixar — As grosas sao ferramentas que servem para desbastar a

madeira tornando as superficies mais uniformes. Para se grosar, a peca deve
estar bem presa num torno de bancada e deve-se segurar na grosa com as
duas méaos e fazer alguma pressdo, num movimento de vaivém obliquo a pega.
De seguida, € importante lixar a pega para que esta fique com a sua superficie
polida, tendo como objetivo que a superficie fique plana e lisa, com vista a um
acabamento futuro (pintura, envernizar, ...) Este procedimento deve ser feito no

sentido dos veios da madeira.

Colar — A cola para madeira € uma cola propria, denominada habitualmente por
cola branca ou cola para madeira. Para se colar madeira as superficies devem
estar secas e limpas e deve ser aplicada em ambas as superficies que ficam
em contacto, para tal utiliza-se um pincel. Deve-se remover com um pano a

cola excedente

Pregar — A seguir a colocacao da cola é necessario pregar para se reforcar a
seguranga da pega. Utiliza-se um martelo de orelhas (pode ser preciso retirar
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algum prego) e deve-se segurar na extremidade do punho. E importante que no
inicio do procedimento se martelo com cuidado, pois os dedos tém que segurar

0 prego para este nao cair.

Pintar - Esta técnica sera utilizada na pintura do projeto com a aplicagéo da
técnica de pintura com lapis de cor e também sera considerada como o
acabamento final dos trabalhos, mas, neste caso, serédo pintados a pincel com
tintas a base de agua para permitir uma secagem mais rapida e uma maior

facilidade de limpeza.

3. Movimento e Mecanismos

A posi¢cao normal dos corpos (objetos) € a posigao de repouso e para que
estes se movimentem € necessario que se exerca sobre eles uma determinada
forca que impele o objeto ou que faz funcionar um mecanismo. O tipo de
movimento que um corpo produz é determinado pela sua trajetoria e pela sua

velocidade.

Existem diferentes tipos de movimento:

Movimento reciproco - O corpo desloca-se numa trajetoria linear, em vai e vem

(para cima e para baixo).

Movimento linear — O corpo move-se em linha reta, ou seja, numa trajetoria

linear.

Movimento circular — O corpo move-se em torno de um eixo, descrevendo uma

linha circular.

Movimento oscilatério — O corpo move-se em vai e vem, alternadamente, mas

descreve uma linha curva (um arco).

Ao longo dos tempos o Homem foi descobrindo, inventando e

construindo um sem numero de objetos e de maquinas, na maioria das vezes
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para o auxiliar nas suas tarefas. Dessas grandes invencdes ha a salientar o
principio da alavanca e a roda. Porém, quando o Homem foi capaz de aliar a
roda a um eixo isso permitiu uma importante transformagdo no modo como

passou a conceber o movimento.

As primeiras maquinas eram muito simples, sendo normalmente
constituidas por mecanismos simples que convertiam um tipo de movimento

noutro movimento.

Assim, entende-se por mecanismo a combinagdo de corpos rigidos
dispostos de forma que o movimento de um obrigue que se movam todos os
demais, conforme refere Camargo (1995, p. 5). Pode-se dizer, entdo, que
mecanismo € um conjunto de pecas interligadas capazes de transmitir,
modificar, ou ambos simultaneamente, um determinado movimento. Ainda
segundo 0 mesmo autor, o mecanismo descreve um movimento. Para haver
movimento, um elemento do mecanismo deve ser o condutor (elemento motor)
e outro elemento deve ser o seguidor (elemento movido). Os diferentes tipos de
movimento podem ser transformados um no outro através da utilizacao de
sistemas, ou seja, pode-se transformar um movimento circular num movimento

retilineo e vice-versa.

Neste estudo apenas se utilizou a transformacdo do movimento circular
em movimento retilineo através dos seguintes operadores mecanicos:

Ressalto, Excéntrico e Biela-manivela.

Os operadores mecanicos estao ligados entre si para permitir o
funcionamento de uma maquina ou aparelho, tendo em conta a forga exercida

sobre eles. Na presente investigagdo foram abordados os seguintes:

Roda — constitui um dispositivo cilindrico que gira em torno de um eixo,
facilitando o deslocamento de corpos e objetos. Quando colocada em contato
com outra roda, transmite movimento o que permite o funcionamento de

maquinas.
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Biela-manivela — constitui um dispositivo que permite transformar o movimento

linear em movimento circular, ou vice-versa. A biela e a manivela funcionam de
forma articulada e quando estdo ligadas a outro operador que tenha um
movimento retilineo de vaivém, a biela faz girar a manivela. Mas também pode
funcionar ao contrario, ou seja, a manivela ao girar transmite movimento a uma

das extremidades da biela que, por sua vez, faz mover o outro operador.

Figura 1 — Biela-manivela
Em: http://robives.com/mechanisms/crank

Ressalto ou Came — a sua forma pode ser a de uma roda irregular ou disforme

(quando tem uma forma circular mas com o eixo descentrado, chama-se
excéntrico). E frequentemente usado para alterar um movimento rotativo num

movimento reciproco, de subida e de descida, ou num movimento oscilatério.

Cam

Figura 2 — Ressalto ou came Figura 3 — Excéntrico ou came
Em: http://robives.com/mechanisms/cams Em: http://robives.com/mechanisms/cams
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Retorno-Rapido — este operador constitui um dispositivo que permite que o

corpo se desloque retornando depois para o ponto inicial, isto &, retorna para
tras e para frente, e assim sucessivamente. Este dispositivo caracteriza-se por
possuir duas fases de movimento, ida e retorno, podendo ser constituido

apenas por uma biela manivela ou por mecanismos mais complexos.

Figura 4 — Retorno rapido
Em: http://robives.com/mechanisms/quickreturn

4. José de Guimaraes

Considerou-se pertinente a escolha de José de Guimaraes para o
desenvolvimento desta investigacdo devido a sua obra ter uma linguagem
plastica ludica, mais acessivel a esta faixa etaria, ao facto de a simplificacdo
figurativa permitir, de um modo mais facil, a sua realizac&o tridimensional e,
também, devido ao leque cromatico de cores intensas, que ¢
extraordinariamente apelativo neste grupo etario. Outro dos fatores que
contribui para esta escolha foi a prépria representagdo da figura humana por
parte do pintor ser bastante simplificada, o que permite uma maior empatia por
parte dos alunos que, deste modo, se podem rever neste tipo de
representacdo. Como também se pretende que os alunos construam
esculturas, o vasto reportorio de José de Guimardes no que concerne a

escultura, adequa-se particularmente para esta atividade e torna-se essencial
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para todo o processo. Por ultimo, o facto de este ter realizado diversas pinturas
com a tematica dos “Desportos”, a qual pertence a cultura dos alunos e esta
relacionada com a presente investigagao, veio a somar-se aos outros fatores ja
indicados. Na mesma linha de pensamento de Franz (2008), consideramos
também importante que os alunos tenham acesso a obras de arte do proprio
contexto cultural, pois tal ira permitir aprendizagens e experiéncias
significativas, dai aliarmos a pratica a uma tematica que os enraize no contexto

artistico nacional.

O nome completo deste artista plastico € José Maria Fernandes Marques,
porém adotou o pseudonimo de José de Guimaraes, por ter nascido, em 1939,
na cidade de Guimaraes. O seu percurso artistico destaca-se, essencialmente,
através das culturas africana, mexicana e asiatica, sem nunca esquecer, no
entanto, as suas raizes nortenhas, a histéria do seu pais e de fazer o

cruzamento entre estas culturas.

Atualmente, ¢€é considerado um dos principais artistas plasticos
contemporaneos portugueses, tendo ja recebido diversos prémios. A sua obra
encontra-se representada em museus, em cole¢des publicas e privadas e em

exposi¢des, muitas delas tematicas, espalhadas por todo o Mundo.

Apesar de a sua obra ter maior incidéncia na pintura, também tem grande
significado na escultura, na arte publica e em pequenos objetos artisticos de
produgdo em série. A principal tematica € o corpo humano e as cores vivas
desempenham um papel fulcral em todo o seu trabalho. De salientar que, no
inicio da sua carreira, participou em diversas manifestagdes culturais polémicas
e em 1968, publicou o manifesto “Arte Perturbadora”. De acordo com Pernes
(1994), as obras de José de Guimaraes relacionam-se com um movimento
internacional neofigurativo, o qual visa a interpretacdo de uma cultura

especifica.
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4.1. O percurso artistico de José de Guimaraes

José de Guimaraes frequentou a Academia Militar, mas complementou a
sua formagéo com a aprendizagem da pintura com os mestres Teresa Sousa e
Gil Teixeira em 1958 e a sua primeira exposi¢ao foi em 1961, na propria
Academia Militar. Mais tarde licenciou-se em Engenharia Civil, pelo Instituto

Superior Técnico.

Cumpriu algumas comissdes de servigo militar como oficial de alta patente
em Africa, mais precisamente em Angola. A arte e cultura africanas
influenciaram significativamente José de Guimaraes, pois teve o privilégio de
estar em contacto direto com ambas, de presenciar uma série de rituais e de
compreender os seus significados. A sua compreensao e entendimento da
cultura africana, das crencas tribais, do sentido da vida e da morte séo
inerentes em toda a sua obra. Foi deste contacto intimo com a cultura africana,
que permitiu a José de Guimaraes criar 0 seu alfabeto de signos, o qual ainda

€ visivel nos seus trabalhos mais atuais.

Figura 5 - José de Guimaraes, Alfabeto de simbolos, 1972
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De acordo com Pernes (1984) o pleno sentido universalista da sua
pintura esta relacionado, essencialmente, com essa experiéncia em Angola, na

qual une duas espiritualidades distintas, a europeia e a africana.

‘Um elo concatena assim seres humanos, animais e simbolos geométricos na
transposi¢cdo dos limites da realidade e na simultanea transfiguragdo daqueles num
bestiario, ndo medieval, mas contemporaneo; como tal, neste periodo, cabecas,
membros anatémicos, formas geométricas, setas, caracteres e serpentes, carregados de
um colorido forte e contrastante, formam massas aglutinadas num espago bidimensional,
por vezes em harmonia, outras parecendo confrontar-se, nas quais um emaranhado
complexo de simbolos fornece pistas enigmaticas através das quais se podera aceder

aos mistérios da condigdo humana.” (Cerqueira, 2010, p.15)

Figura 6 - José de Guimaraes, Série dos Fetiches, 1974

Um outro elemento que José de Guimaraes também vai buscar a arte
africana séo os fetiches1, alias o artista intitula varias obras com esse nome —
Fetiche. Deste modo, une a escultura e as tatuagens africanas com a estética

ocidental em voga, ou seja, com a Pop Art.

“Se a Africa me transmitiu o sentido do simbolo, o Minho deu-me a
paleta com que pinto.” José de Guimaraes citado por Pernes (2006, p. 5).

! Objeto animado ou inanimado, natural ou artificial, a que se presta culto por se Ihe atribuir poder sobrenatural. Do

portugués feitico, pelo francés fétiche, «feitico». (Costa, J. e Melo A.1998, pag. 748).
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Os motivos representados pelo artista contém uma densa iconografia,
sendo essencialmente mulheres, bichos sagrados ou automéveis, mas também
poetas, artistas ou desportistas, mascaras ou monstros. Estes elementos
surgem fragmentados sendo uma carateristica do modernismo pds-cubista,

conforme refere Silva (2000).

Nao se pode falar de José de Guimaraes sem se falar do seu tributo a
Rubens, pois de acordo com Cerqueira (2010), este esta relacionado com a
sua afirmagao enquanto artista internacional. Aquando das comemoragdes do
nascimento de Rubens, José de Guimaraes percorre a vida e a obra deste
pintor flamengo recriando obras suas, bem como cenas da sua vida intima.
Nestas obras José de Guimardes mantém a sensualidade, a fantasia barroca,
as cores, os chapéus emplumados, cabeleiras louras, sapatos, roupas e

pedacos de corpos opulentos.

Figura 7 - José de Guimaraes, Rubens e Hélene Fourment, 1977

Também explorou alguns temas, nos quais desenvolveu os ciclos
denominados “O pintor e a mulher”, “O circo” e “Os desportos”. Salientando
este ultimo ciclo, nas suas imagens de desportistas reconhecem-se nas suas
pinturas diversos atletas, tais como, tenistas, ciclistas, corredores e
futebolistas. Citando Pernes (2006, p.23) “...os atletas aparecidos sao
numerados corpos-maquinas. Agem num misto do humano e do autémato,
mensuravel por coeficientes de rapidez e energia.” De referir, ndo pela sua
importancia mas sim pela tematica, que de entre os muitos prémios e mencoes
que recebeu, o Comité Olimpico Internacional atribui-lhe, em 1991, o Troféu

Arte e Desporto.
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Figura 8 - José de Guimaraes, Futebolista, 1980

Este artista plastico também fez inumeras experiéncias com diversos
materiais no que concerne a producdo do seu proprio suporte expressivo,
tendo passado a produzir o papel que adaptou a uma série de obras. A partir
da década de 80 também passou a criar as suas esculturas bidimensionais, a
que Cerqueira (2010) denomina por picto-esculturas multicoloridas, pois
apenas tém duas faces e estdo suspensas por fio de nylon ou estdo suportadas
por fios metélicos, e acrescentando-lhes vidros moidos, espelhos, pregos e

outros materiais brilhantes.

Figura 9 - José de Guimaraes, Camobes,1985
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Entretanto, o artista decide conhecer o México e, mais uma vez conhece
a fundo uma outra cultura. Vai, pois, inspirar-se na festa do Dia dos Mortos? da

mitologia Maya e Azteca, ainda hoje muito presente na cultura mexicana.

Durante esta época os seus trabalhos s&o caracterizados por salpicos
de cor vermelha e preta e pela introdugado de outros materiais, resultando uma

variedade de esqueletos nas mais diversas atividades.

Figura 10 - José de Guimaraes, Série México,1995

A exploragdo de novos materiais e novos suportes € uma constante no
seu percurso artistico. Assim, a partir de 1998, para a decoragdo do metro de
Carnide, passa a introduzir o néon, dando uma nova dimensao as suas obras.
Cerqueira (2010) considera que a utilizagdo dos néones esta associada a
sociedade de consumo através da publicidade, justificando que, deste modo,
José de Guimaraes volta a cruzar-se com a Pop Art. Salientam-se as estagoes
de metro nas quais também estdo presentes intervengdes artisticas suas:

Chabacano, na Cidade do México— 1996 e “Deutsche Oper”, em Berlim — 2002.

? Declarado Patriménio da Humanidade pela UNESCO.
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Figura 11 - José de Guimaraes, Estacdo do Metro de Carnide, 1997

Por volta de 1997 interessa-se pela cultura chinesa e nas suas obras
predominam os caracteres da poesia chinesa, e como nao podia deixar de ser,
a propria mitologia chinesa, ambos em perfeita comunhdo com os signos de
José de Guimaraes e com os elementos das outras culturas (europeia, africana
€ mexicana), pelo que da combinacdo de todos estes elementos visuais se

originam obras complexas.

A partir dos finais do século XX e inicio do século XXI, José de
Guimaraes passa a intervir de um modo diferente, ou seja, através de
esculturas publicas, as quais tém maior significado em Macau e no Japao.
Neste ultimo, a sua intervengao vai dar cor a cidade de Kushiro (sempre

encoberta por nevoeiro), com as suas esculturas, bancos e néones.

Figura 12 - José de Guimaraes, Intervengbes publicas no Japao, 2000 - 2001
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José de Guimardes conseguiu aliar culturas ancestrais com plena
modernidade, permitindo desempenhar um papel unico na arte portuguesa.
“Por ser um autor de uma obra diferente num mundo da indiferencga.” (Pernes,
2006, p.27) Possuidor de uma linguagem prépria de sinais e codigos esta

constantemente a evoluir, tendo um percurso artistico muito diversificado, pelo que se

torna dificil rotula-lo como pintor, escultor, designer ou urbanista.

“A arte é a vida para fora de nés. E a vida é a luta com o tempo.”

José de Guimaraes in Arte perturbadora - Manifesto aos pintores inconformistas
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CAPITULO Il - ESTUDO EMPIRICO
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Nota introdutéria

A investigacdo aqui apresentada pretende ser um contributo para o
alargamento do conhecimento relativo a uma agéo em contexto de sala de aula
e saber se a obra artistica de José de Guimaraes € um recurso valido para o
desenvolvimento da criatividade e das aptiddes técnicas dos alunos.

Neste capitulo, sera explanado a metodologia que se utilizou nesta
investigacao por forma a obter dados que permitam chegar a conclusdes,
relativamente a questdo inicial e aos objetivos propostos. Sera também
explicado o contexto em que a investigacdo se inseriu, as técnicas e 0s
instrumentos escolhidos para a recolha de dados, o procedimento
metodologico adequado a recolha de dados e o tratamento dos mesmos.

Num segundo momento, proceder-se-a a analise e interpretagdo dos
dados recolhidos, por forma a dar resposta a pergunta de partida através das

conclusdes a que se chegou.

1. Metodologia

1.1. Opcao metodoldgica

A metodologia utilizada para este estudo foi a de Investigacdo-Acao, na

medida em que a investigacdo € realizada em sala de aula, num contexto

educativo onde o investigador € o préprio docente.

Deste modo, relativamente ao que consideram ser o conceito de
investigacao-agao, Altrichter, Posch e Somekh (1993, p.4), afirmam que “a
investigacdo-ac¢cdo destina-se a apoiar os professores e grupos de
professores, em lidar com os desafios e problemas das suas praticas, e a

concretizarem inovagdes de uma forma reflexiva.”

Apesar de os resultados de uma investigacdo-acdo em contexto

educativo serem apenas validos nesse mesmo contexto, € através da
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investigacao-acgao que os professores, para além de contribuirem para
melhorar o trabalho nas escolas, também alargam o seu conhecimento e
competéncia profissional, sendo um recurso adequado para a melhoria e
desenvolvimento da educacao e dos profissionais nela envolvidos, conforme

refere Maximo —Esteves (2008).

Conforme considera Bell (2002), a investigagdo-acao ndo é um método
nem uma técnica, mas sim uma abordagem interessante para os professores
devido a sua énfase pratica na resolugao de problemas. A mesma autora refere
que o facto de serem os préprios profissionais a realizarem a pesquisa permite
um maior entendimento e aperfeicoamento do seu desempenho durante um
determinado periodo de tempo. Deste modo, optamos por utilizar a
metodologia de investigacdo-agdo por ser a metodologia mais adequada ao

tema/problema enunciado.

O método da investigagdo-acao devera ser intercalado entre a agdo e a
reflexdo critica, as quais, na recolha de informacédo e na interpretacao dos
dados, vao conduzindo a compreensao da questdo de partida. Pretende ser
uma intervengdo ao nivel micro (turma) para se proceder a uma analise
detalhada dos efeitos dessa intervencgao. Para tal, implica um planeamento de
modo a poder atuar colocando-a em pratica, e através da observagao e da
andlise dos dados poder haver uma reflexdo aprofundada sobre a questao
inicialmente colocada. A investigagdo-acao possibilita que o docente proceda
de uma forma mais sistematizada nas suas observacdes diarias, com o intuito

de, através de um processo participativo, melhorar as suas praticas.

Conforme Coutinho et al (2009), a investigacdo-agdo em questdo € uma
metodologia na qual o professor tem um protagonismo auténomo no
desenvolvimento do processo da investigacdo, pelo que ajuda o

desenvolvimento do raciocinio e juizo pratico dos professores.

Para isso, o investigador deve identificar o problema que pretende
estudar, o qual deve ser pertinente. A partir dai, necessita formular a pergunta

de partida. Posto isto, urge fazer uma pesquisa orientada através de leituras a
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fim de se informar sobre o que quer investigar. Deve, entdo, planear a sua
intervencao para, posteriormente, poder passar a fase da agéo, ou seja, de por

em pratica a intervengado por forma a dar resposta ao problema por ele

detetado.

Foi tragado um cronograma do estudo apos se ter delineado o método

de investigacao e a intervencgao:

Jul Ago Set Out Nov | Dez Jan Fev Mar Abr Mai Jun Jul
2011 | 2011 | 2011 | 2011 | 2011 | 2011 | 2012 | 2012 | 2012 | 2012 | 2012 | 2012 | 2012
PROJETO X X X
Planificagcado X X X X
RECOLHA DE DADOS
1° questionario X
Intervencéao
pedagogica
2° questionario X
Autoavaliagao dos X
alunos
TRATAMENTO DE DADOS
Recolha de dados X X X
Tratamento de
dados X X X X
RELATORIO
Analise de dados X X X X
Revisdo da literatura | X X X X X X X X
Pré-apresentagao
do projeto
Entrega do relatério X
de estagio
Apresentacao final
do projeto X
Revisao e
reformulagbes X

1.2.

Quadro 1 — Cronograma da investigagéo

Contexto da investigagao

A presente intervengdo pedagdgica e consequente recolha de dados,

teve lugar no Colégio de Nossa Senhora da Graga, em Vila Nova de Milfontes,
pertencente ao concelho de Odemira. Vila Nova de Milfontes € uma pequena

vila situada no Litoral Alentejano e é considerada uma regido turistica, pois este
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concelho tem uma extensao de 55 Km de costa, perfazendo um total 14 praias.
Vila Nova de Milfontes ocupa ainda uma localizagdo privilegiada na margem
direita do estuario do rio Mira.

Figura 13 - Vista aérea de Vila Nova de Milfontes

A economia desta vila assenta, fundamentalmente, no pequeno
comeércio, na prestagdo de servigos muito ligados ao turismo e nas atividades
de construcao civil, de agro-pecuéria e pesca. E uma povoacado que sofre muito
com a forte sazonalidade das atividades econémicas que absorvem a mao-de-
obra disponivel e a maior parte nao é especializada. A populacéo caracteriza-
se por um baixo/médio nivel de instrugdo escolar, detetando-se ainda alguma
taxa de analfabetismo, na populacdo mais idosa. E significativo o nimero de

estruturas familiares fragilizadas.®

O colégio onde se implementou a intervengédo € um estabelecimento de
ensino integrante na rede publica e financiado pelo Ministério da Educacgao e
Ciéncia ao abrigo de contrato de associagdo, com paralelismo e autonomia

pedagdgica, sendo o ensino gratuito para os alunos.

* Dados obtidos a partir do Projeto Educativo de Escola.
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Figura 14 — Colégio Nossa Figura 15 — Vista Este do Colégio Nossa
Senhora da Graca Senhora da Graga

A populacao-alvo é constituida por vinte e um alunos (dois sao
repetentes), dez do sexo feminino e onze do sexo masculino, com idades
compreendidas entre os doze e os catorze anos. Treze destes alunos

beneficiam de apoio da Ag¢ao Social Escolar.

De acordo com o Projeto Curricular de Turma, a maioria dos professores
deste Conselho de Turma refere que estes alunos tém um comportamento
muito agitado na sala de aula, havendo com muita frequéncia conversas
paralelas. Revelam também falta de saber estar na sala de aula, de espirito de
grupo e de alguma imaturidade. Destacam-se sete alunos como sendo 0s mais
perturbadores do bom ambiente de sala de aula. A disciplina preferida pela

maioria dos alunos € a Educacao Fisica.

E ainda de salientar que a docente-investigadora conhece praticamente
a maioria dos alunos, pois foi sua professora nos dois anos letivos anteriores
(2° Ciclo).

Para a concretizagdo da investigagdo, a intervengcdo pedagodgica
decorreu entre os meses de outubro e janeiro do ano letivo 2011/2012,
integrada numa Unidade de Trabalho: Viver o desporto com José de
Guimaréaes - desenvolvida no ambito da area curricular disciplinar de Educagao
Tecnoldgica, numa turma do 7° ano de escolaridade, do 3° Ciclo do Ensino

Basico.
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1.3. Técnicas e Instrumentos de recolha e tratamento de dados

Para que o professor-investigador consiga dar resposta a pergunta de
partida, precisa de observar e fazer diversos registos através de métodos de

recolha de dados.

Ha métodos de recolha de informagdo que se adequam melhor a um
professor-investigador, na medida em que € um participante completo, ou seja,
estuda um contexto no qual participa de forma integral e diaria (para além de
ser o professor dessa turma também €& o investigador), conforme refere
Maximo-Esteves (2008).

Deste modo, e para que este tipo de investigagdo se desenvolva, o
professor necessita de recolher informagao sobre a sua intervengao, devendo
ser 0 mais sistematico possivel nessa recolha, mas, ao mesmo tempo,
necessita de criar um processo que facilmente lhe permita analisar os dados

recolhidos.

Na presente investigagdo, e no decurso da intervengdo pedagdgica,
recolheram-se dados considerados pertinentes através de varios instrumentos

de recolha de dados.

"Os instrumentos de pesquisa sdo selecionados e estabelecidos de
forma a permitirem-lhe obter estas respostas. O instrumento é apenas a
ferramenta que permite recolher a informacgao, mas é importante que selecione

a ferramenta mais apropriada.” (Bell, 2008, p.88)

Neste estudo, as técnicas e instrumentos de recolha de dados utilizados

foram os que se seguem:

% Andlise documental - foi feita uma pesquisa e revisado bibliografica em

diversos documentos considerados crediveis relativamente ao exposto no
quadro referencial teérico e os quais foram, simultaneamente, pertinentes para

o desenvolvimento da intervengao.
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& Inquérito por questionario - consiste num conjunto de perguntas sobre

um determinado assunto, no qual as respostas sdo apresentadas por escrito.
Este deve ter uma sequéncia légica com uma linguagem clara, simples e

inequivoca, isto €, ndo se deve colocar questdes ambiguas.

O inquérito por questionario permite que, de uma forma rapida e
organizada, se recolham informacdes importantes para o estudo em questéao.
Porém, o seu processo de elaboracdo, na medida em que deve ser muito

cuidado, é demorado.

Neste estudo foi elaborado um questionario (pré e pés teste) (ver Anexo
3) onde se pretendeu determinar qual o conhecimento que a populagao-alvo
tem em relagcdo ao método de resolugcdo de problemas, sobre o dominio de
técnicas de trabalhar a madeira, sobre a nomenclatura de ferramentas e
utensilios a utilizar na intervencao e também sobre os no¢cdes de movimento e
mecanismos. * E também foi elaborado um questionario final (ver Anexo 12)
que pretendeu aferir o grau de satisfagdo da intervengdo e saber que

facilidades/dificuldades que o grupo de estudo teve.

L Observacdo participante direta - “No sentido de obter informacgéo

valida sobre os dados, € provavel que necessite de adotar uma abordagem
mais estruturada e estabelecer um mecanismo de registo de informacéo para
identificar os aspetos comportamentais que tenha determinado previamente

que serao relevantes para o seu estudo.” (Bell, 2002, p.142)

E fundamental que se mantenha a fieldade dos factos. Dai ser
importante que a observacdo seja estruturada, isto €, que o investigador
recorra a utilizagdo de fichas ou grelhas que sao criadas de acordo com aquilo

que se pretende pesquisar.

‘o questiondrio foi validade por um grupo idéntico ao do estudo.
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- Observacado participante estruturada — consiste no uso de fichas ou

grelhas elaboradas conforme o que se pretende pesquisar. O tipo de registo
deve ser facilitador, ou seja, através de itens simplificados. Nesta fichas, o
investigador vai assinalando aquilo que observa, através do preenchimento de

itens pré-definidos para facilitar a interpretacao.

A grelha de registo de observagao (ver Anexo 14), elaborada para a
presente investigagao, pretendeu aferir o desenvolvimento da criatividade dos
alunos através da resolugao de problemas e verificar o desenvolvimento das
aptiddes técnicas dos alunos, objetivos desta investigagdo. Foram efetuados
registos de referéncia a categoria Método de Resolugcao de Problemas, bem

como os seus indicadores.

Dominio cognitivo Dominio das atitudes
. Dominio
. Capacidade . .
Idealiza . Capacidade | progressivo de
. de criar . ~ . .
diferentes colucdes de invengdo técnicas e Interesse | Autonomia
propostas . g . espontanea | procedimentos
originais

Quadro 2 — Indicadores da grelha de observagao

No dominio afetivo definiram-se os seguintes indicadores:

- Interesse — revela interesse quem esta envolvido numa determinada agao e
que se empenha e participa na sua concretizagdo. Segundo Amabile (1983),
em Martins (2009), a criatividade aumenta quando as competéncias de um
dado dominio se combinam com o0s proprios interesses e processos de
pensamento criativo. Os alunos que sao incentivados a trabalhar a partir das
suas areas de interesse acabardo provavelmente por captar, e desenvolver,

competéncias importantes no &mbito de cada uma das disciplinas escolares.

- Autonomia - A palavra autonomia significa etimologicamente: auto (por si

mesmo) + nomos (norma, regra). Assim, uma pessoa com autonomia € alguém

Relatério de Estéagio 44



A obra de arte na interface do processo criativo e do processo tecnoldgico Marina Beato

que decide e determina por ela prépria, ou seja, um ser autbnomo é alguém
capaz de tomar as proprias decisdes em cada situacao da vida. Desta forma, um
aluno auténomo devera ser capaz de se posicionar perante uma situacdo de
aprendizagem, a fim de superar eventuais dificuldades e ter uma postura critica

de modo a analisar diferentes aspetos e tomar decisdes responsaveis.

Foi também elaborada uma grelha de autoavaliagdo de aula (ver Anexo
11), aplicada na fase de realizagdo, onde cada aluno preencheu uma ficha de
autoavaliagdo, na qual registaram quais as técnicas que aplicaram, bem como
0 seu dominio em cada uma delas. Esta ficha foi util para complementar a

recolha de dados da investigadora no que diz respeito a aplicacéo de técnicas.

- Observacéao participante ndo estruturada - significa que o investigador

necessita de elaborar registos escritos descritivos dos acontecimentos, isto €,
as notas de campo. Estas notas deverao ser elaboradas diariamente (diario de

campo) e o investigador devera proceder a uma reflexdo sobre as mesmas.

Este método de recolha tem a vantagem de contemplar um registo no
momento do acontecimento e de, assim, haver uma descrigdo auténtica do

que ocorreu, de acordo com Quivy (1992).

Nesta investigacdo recorreu-se as notas de campo como forma de

complementar os dados recolhidos pelas grelhas de observacgao.

O facto de ser em simultaneo investigador e professor da turma torna
necessario um registo estruturado facilitador do processo, o que néao invalida
que também se proceda a elaboracédo de notas de campo para uma informacéao
mais detalhada. Assim, para esta investigacdo, pareceu-nos pertinente
proceder a estes dois tipos de observacao, a estruturada e a ndo estruturada.
Paralelamente, foram também efetuados registos fotograficos e video ao longo
do desenvolvimento desta intervengdo pedagdgica, os quais se revelaram
essenciais para o relato das diferentes fases e analise das produgbdes dos

alunos.
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Finalmente, e no que concerne a analise dos dados recolhidos, o
investigador deve proceder a triangulagdo das informacgdes que obteve através
de uma série de procedimentos. Segundo Quivy (1992), a triangulagdo de
informacdes consiste ndo s6 na leitura da informacdo recolhida a fim de se
familiarizar com todos os dados, mas também na selegcdo de informacgao
relevante sobre a questdo de partida. Posteriormente, o investigador deve
medir a relacdo entre as variaveis para poder comparar as relacdes

observadas com as esperadas e medir a diferencga entre as duas.

E nesta fase que culmina o processo de investigacdo, ou seja, é a partir

daqui que o investigador tira as conclusdes e da resposta a pergunta inicial.

Instrumentos de recolha de dados

Momento da aplicacao

Inquéritos por questionario

Aplicados por administracao direta no inicio e no
final da intervencao

Grelhas de observacéao estruturadas

Durante toda a intervengao

Notas de campo

Registos escritos durante toda a intervencao

Registos audiovisuais

Durante toda a intervengao

Quadro 3 — Instrumentos de recolha de dados

1.4. Procedimento metodolégico

Para a concretizagdo desta investigagao realizou-se uma intervengao

pedagogica que teve inicio em outubro e veio a culminar em janeiro, com um

total de 13 sessdes.’ Nesta intervencdo pedagogica importa informar que a

investigadora € a prépria docente.

A disciplina de Educagdo Tecnoldgica tem uma carga hordria semanal de 90 minutos constituida por

uma Unica aula, tendo sido considerada cada sessdo como uma aula.
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Antes de se iniciar a intervencgao foi apresentado o projeto e solicitada
autorizagdo ao Conselho Pedagogico, o qual aprovou por unanimidade a sua
realizacdo. Os Encarregados de Educacédo destes alunos foram informados
através de um documento (ver Anexo 2), que visava a apresentacao do projeto
e um pedido de autorizacdo para que se fizesse a recolha de registos

audiovisuais dos seus educandos, tendo a mesma sido dada por todos.

Foi elaborada a planificacdo da Unidade de Trabalho e as planificagcdes
de aula a desenvolver para a presente intervencdo, de acordo com as
Orientagbes Curriculares para a disciplina de Educagao Tecnoldgica, no que
respeita ao 7° ano de escolaridade e com o definido pelo Curriculo Nacional de
Competéncias Essenciais. Deste modo, toda a planificacdo foi organizada de
maneira a seguir o método de resolugdo de problemas, tendo-se definido as
seguintes fases: situacao/problema; pesquisa; projeto (a qual inclui ideias e
planeamento) e realizagdo. A primeira fase - situagdo/problema — foi
apresentada aos alunos pela docente/investigadora, tendo em consideragao
que era necessario dar resposta a pergunta de partida formulada para este

estudo.

Denominou-se “Viver o desporto com José de Guimaraes”, a Unidade de
Trabalho desenvolvida na disciplina de Educagdo Tecnologica. No inicio,
considerou-se importante que houvessem algumas aulas de caracter mais
tedrico para se poderem abordar os conteudos previstos para o
desenvolvimento do projeto. Foi entregue o documento aos Encarregados de

Educacao, a fim de se solicitar a autorizagao para os registos audiovisuais.

Deu-se inicio a aplicagdo do projeto de intervengdo, onde, num primeiro
momento os alunos deram resposta ao questionario inicial — pré-teste (ver
Anexo 3). De seguida, a docente-investigadora procedeu a apresentagdo do
projeto aos alunos, explicando que este se iria desenvolver através de uma
abordagem plastica, com um movimento implicito, isto é, a arte aliada ao

movimento (através da construgao de mecanismos simples).
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Foi explicado o Meétodo de Resolucdo de Problemas, através da
visualizacdo de uma apresentacdo multimédia em PowerPoint (ver Anexo 4) e
de um placard (com as mesmas informagdes constantes no PowerPoint), que
foi afixado na sala de aula, para que os alunos o pudessem consultar, se assim

o entendessem.

No ambito da etapa pesquisa, do método de resolugcdo de problemas,
deu-se a conhecer ao publico alvo artistas plasticos em cujas obras existe um
movimento implicito. Tal considerou-se pertinente, na medida em que o
movimento €& um conteudo programatico a abordar nesta intervengao
pedagdgica e porque na obra de José de Guimaraes isso nao se verifica. Para
tal, recorreu-se a visualizacdo de pequenos filmes com pecas de Joana

Vasconcelos e de René Bértholo que tém movimento.

Ainda na fase da pesquisa, e para permitir aos alunos uma melhor
contextualizagdo do projeto, foi referido que o objeto plastico a construir se
deveria basear na figura humana e, essencialmente, na obra do artista plastico
José de Guimaraes. Primeiramente, através da visualizacdo de diversos livros
de arte, puderam observar a representagao da figura humana ao longo dos
tempos, para possibilitar uma melhor compreensdo da evolugdo da
representacdo da figura humana ao nivel da histéria da arte. De seguida, foi
dado a conhecer o percurso artistico de José de Guimarades através da
visualizagcdo de pequenos filmes, de uma apresentagdo multimédia em
PowerPoint (ver Anexo 5) e de livros sobre o artista em questao.
Posteriormente, houve uma pequena reflexdo/debate sobre o trabalho deste

artista.

Na aula seguinte, foram apresentados os conteudos programaticos
relativos ao movimento e mecanismos, tendo-se também recorrido a uma

apresentacdo em PowerPoint ° (ver Anexo 6). Foram mostrados alguns

® Esta apresentacdo multimédia em PowerPoint, bem como os diversos filmes apresentados, foram
consideradas importantes para esta intervencdo, pois os mesmos contém diversos tipos de movimentos
que sdo considerados fundamentais para uma melhor compreensado dos conceitos por parte dos alunos.
Estes conteudos programaticos sdo abordados no Quadro Referencial Tedrico do presente estudo.

Relatério de Estagio 48



A obra de arte na interface do processo criativo e do processo tecnoldgico Marina Beato

exemplos praticos, nos quais os alunos puderam observar como funcionavam
0S mecanismos que iriam utilizar, isto é, recorreu-se a modelos pré-

construidos, mas sem qualquer alusao artistica ou cromatica (ver Anexo 7).

Dado a complexidade dos trabalhos a realizar, optou-se por organizar a
turma em grupos de trabalho, constituidos por trés elementos cada.
Inicialmente, estava previsto que esta organizacdo fosse feita pela docente,
contudo mostraram um pouco de ansiedade e apds alguma insisténcia por
parte dos intervenientes, foram os proprios a escolher os grupos de trabalho. A
alteragcdo em relagéo ao que estava planeado nao foi significativa, na medida
em que a investigadora ja tinha sido professora destes alunos no ano letivo
transato, pelo que conhecia as suas carateristicas (potencialidades vs

dificuldades) e afinidades.

Assim, passou-se a indicacdo concreta do trabalho a desenvolver pela

populagcado-alvo desta intervencio:

- Tema: Atividades fisicas desenvolvidas na disciplina de Educacéao

Fisica.
- Unidade de Trabalho: Viver o desporto com José de Guimaraes.

- Tendo por base a obra artistica de José de Guimarades, cada grupo

devera criar a sua propria figura humana alusiva a uma atividade fisica.

- O tipo de mecanismo sera indicado pela professora e que melhor se

adapte a figura humana e a respetiva atividade fisica.

- A figura humana deve estar colocada numa base/caixa, na qual vai

encaixar 0 mecanismo.

- O material a utilizar para a construgcdo da figura humana e da

base/caixa é a madeira.

- Tanto a figura humana como a base, deverdo estar coloridas tendo

como inspiracéo a obra do artista José de Guimaraes.
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Apos estas orientagdes, a docente apresentou algumas atividades
fisicas que o publico-alvo poderia escolher, sendo que estas sdo lecionadas,
maioritariamente, na escola onde a intervencdo decorreu e no ambito da
disciplina de Educacéo Fisica/Desporto Escolar. Entdo, cada grupo procedeu a
escolha da atividade fisica tendo a devida atengao para ndo estarem repetidas,

no sentido de haver uma maior variedade e riqueza de trabalhos.

Na fase de projeto foi entregue uma ficha informativa sobre a figura
humana, com o intuito de ser um facilitador na sua representagcdo em
movimento (ver Anexo 8). Os alunos iniciaram os esbogos das diversas figuras,
tendo em consideragao, n&o so a obra do artista em questdo, mas também os
movimentos alusivos a atividade fisica escolhida. De salientar que o professor
de Educacido Fisica esteve presente numa das aulas em que os alunos
estiveram a desenhar, tendo sido uma mais-valia consideravel, pois ajudou-os

bastante na demonstragao dos diferentes movimentos.

De inicio os alunos revelaram algumas dificuldades em representar de
acordo com a figuracdo de José de Guimaraes, pelo que se considerou
importante que, apds terem desenhado uma figura humana com as devidas
proporcoes, a “deformassem” a semelhancga do artista em questdo. Para isso
recorreu-se a utilizacado de papel vegetal e de algumas imagens com pinturas
de José de Guimaraes (ver Anexos 9), para que possam observar com mais

atencao.
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Figura 16 — Esbogos em papel vegetal
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Realizaram alguns esbogos e, por fim, elaboraram em grupo os projetos,
nos quais para além da figura humana criada por eles, incluiram o mecanismo
indicado pela docente recorrendo para isso aos modelos pré-construidos e aos
esquemas para a construgdo dos mecanismos (ver Anexos 7 e 10). De referir
que cada grupo se organizou conforme pretendeu, isto €, uns optaram por
desenhar e pintar em conjunto, enquanto outros optaram por aproveitar as
potencialidades individuais de cada elemento do grupo (escolheram quem

desenhava melhor e quem pintavam melhor) para concluir o projeto.
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Figura 17 — Projetos
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Terminados os projetos de trabalho, sucedeu-se a fase de realizagéo
onde a docente deu a conhecer as ferramentas necessarias ao
desenvolvimento dos trabalhos e uma demonstragao da sua correta utilizagao,
salientando a importancia sobre os cuidados de seguranga pessoal e coletiva.
A docente organizou o espago da sala de aula de acordo com os grupos de
trabalho e os alunos iniciaram a construgéo dos diversos projetos. Ao longo do
desenvolvimento deste processo, foi dado apoio e orientagao por parte da
docente nas diversas constru¢cdes, de modo a que os alunos aplicassem
adequadamente as técnicas de construgao. Foi também entregue a cada grupo
um esquema com as medidas do respetivo mecanismo a construir (ver Anexo
10).

Figura 18 — Realizagéo dos trabalhos
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Concluida a construgao, procedeu-se a montagem das pecas a fim de se
verificar se 0s mecanismos funcionavam. Feitas pequenas corre¢cdes em
alguns trabalhos, todos os mecanismos se encontraram aptos a funcionar. Os
alunos pintaram todas as pegas e montaram os diferentes mecanismos com as
respetivas figuras.

.
&
&

Figura 19 — Trabalhos concluidos
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PROJETO DE INTERVENGAO - Sintese das atividades

- Preenchimento do questionario inicial (pré-teste).

12 aula - Apresentacgdo do projeto a desenvolver com os alunos.
- O método de resolugao de problemas.
- Visionamento de pequenos filmes com trabalhos de Joana Vasconcelos e
René Bértholo.

22 qula - Percurso artistico de José de Guimaraes através do visionamento de
pequenos filmes, de uma apresentagao multimédia de um PowerPoint e de
livros.

- Reflexao /debate sobre o trabalho dos artistas apresentados.
- O movimento: tipos de movimento (reciproco, circular, oscilatério e linear).

32 qula - Operadores mecéanicos (roda, biela-manivela, ressalto).

- Articulagbes mecanicas.
- Organizagéo dos grupos de trabalhos.
- Ficha informativa sobre as proporgdes da figura humana.

42 aula - Orientagdes para o trabalho a realizar.

- Inicio dos esbogos.

52 aula - Conclus&o dos esbogos da figura humana.

62 aula - Demonstragéo sobre a utilizagao correta das ferramentas.
- Inicio da construgao dos diversos projetos.

728,823 92 107,

112 e 122 aulas

- Construcdo dos diversos projetos.

132 aula

- Montagem dos mecanismos.

- Apresentagéo dos projetos e avaliagdo.

-Preenchimento do questionario final (pds-teste).

- Preenchimento da ficha de autoavaliagao.

- Didlogo com o grupo-turma sobre o balanco final da unidade de trabalho.

Quadro 4 — Projeto de intervencao - Sintese das atividades

No final de cada aula, referente a fase de realizacdo, cada aluno preencheu a

ficha de autoavaliagdo (ver Anexo 11), em que registaram as técnicas que

aplicaram, bem como o seu dominio em cada uma delas.

Por fim, aplicado o questionario final (ver Anexo 12) da Unidade de

Trabalho por parte do publico-alvo. Foi entdo aplicado o questionario por

questionario (pos teste — ver Anexo 3).
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1.5 Tratamento dos dados

Foi aplicado o inquérito por questionario (pré teste — ver Anexo 3), na
primeira aula referente a esta intervengcdo pedagdgica. Ao longo de toda a
intervengado, procedeu-se a observacdo participante estruturada através do
preenchimento de grelhas de observagcao e a observagao participante nao
estruturada através da elaboragdo de notas de campo, ambas realizadas no
final de cada aula. No final da intervengao, aplicou-se novamente o inquérito
por questionario (pds teste — ver Anexo 3), com o intuito de se verificar a
ocorréncia de mudangas no conhecimento dos alunos no que refere as
questdes abordadas. Por fim, aplicou-se o questionario final (ver Anexo 12)
para aferir qual o grau de satisfacdo dos alunos perante esta intervengao e

saber quais as facilidades e/ou dificuldades que tiveram.

Toda a informagdo recolhida ao longo desta investigagéo,
nomeadamente, questionarios, grelhas de observacdo de aulas, notas de
campo a partir da observagao de aulas, registos fotograficos e video, foi
organizada e submetida a um tratamento rigoroso e organizado e a uma
andlise ponderada e refletida, tendo em vista o cumprimento dos objetivos

propostos e da questio levantada para a realizagao deste estudo.

De acordo com os objetivos de investigagdo, e numa primeira fase,
proceder-se-4 a apresentacdo e andlise das grelhas de observacgao,
seguidamente, far-se-a a analise dos questionarios. Os intervenientes foram
identificados por letras e numeros, de A1 a A21, aleatoriamente, de forma nao

ser possivel a sua identificagao.
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2. Analise e Interpretacao dos resultados

Para esta investigagdo foi feita uma primeira interpretagdo dos
resultados, no sentido de verificar se os dados recolhidos se adequam a
questao inicialmente formulada e se sio suficientes para a sua resposta, de
acordo com a linha de pensamento de Maximo-Esteves (2008). Foram
utilizadas diferentes abordagens no que se refere a utilizagcdo de varios
métodos de recolha de dados. Definiu-se, assim, o processo de triangulagao de
dados que é fundamental para a validagdo de dados qualitativos. Segundo
Maximo-Esteves (2008, p. 103), “A triangulagdo € um processo que confere
qualidade a investigagcado. Permite ajuizar sobre a coeréncia das interpretac¢des

provenientes de diferentes fontes de dados.”

Procurou-se analisar os dados recolhidos e apresentar os resultados
obtidos através de uma analise quantitativa e qualitativa, organizando-os em

graficos por forma a facilitar a sua interpretacao.

Procedeu-se analise das grelhas de observagdo (Anexo 14), as quais
contemplaram a categoria — Método de Resolucdo de Problemas, estando esta
subdividida em dois dominios:

- afetivo, relativo aos indicadores — Interesse e Autonomia
- cognitivo, que engloba os seguintes indicadores - Idealiza diferentes
propostas; Capacidade de criar solugbes originais; Capacidade de invengao

espontanea e Dominio progressivo de técnicas e procedimentos

Relativamente ao indicador Interesse, foi possivel a sua observagao
desde o inicio da implementagéo do projeto de intervengdo, ou seja, em todas
as fases que contemplam o método de resolucédo de problemas. Os restantes
indicadores, apenas foram observaveis nas fases de Projeto e Realizagdo do

referido método.
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Grafico 1 — Categoria Método de Resolugéo de Problemas | Indicador INTERESSE

Considerando os dados evidenciados no grafico 1, relativo ao indicador
interesse e a fase de trabalho Situacao/Problema, sendo esta foi orientada pela
docente, ndo foi possivel aferir todos os alunos. Através da analise do grafico
em questdo, € possivel observar um aumento significativo entre as fases

restantes, havendo um aumento substancial na fase de Realizagao.

Ao apresentar a turma o projeto, de um modo geral, os alunos
manifestaram interesse pelo mesmo, se bem que alguns ficaram um pouco
apreensivos pois nunca tinham trabalhado com madeiras nem com este tipo de
ferramentas. Mas, no decurso da intervencdo, estes mesmos alunos

continuaram a manifestar interesse e empenho pelas tarefas.

Constatou-se que os alunos compreenderam as fases do trabalho e o facto de
manusearem ferramentas e utensilios, durante a fase de realizagdo foi uma
mais-valia para o desenvolvimento desta intervencgao, pois era algo que, apesar

de tudo, os alunos estavam ansiosos por experimentar.
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Grafico 2 — Categoria Método de Resolugédo de Problemas | Indicador AUTONOMIA

Para o presente estudo entendeu-se autonomia como sendo os atos que

representaram decisdes dos alunos, sem a orientagdo da docente. Deste

modo, e perante a analise do grafico 2, relativo ao indicador autonomia, sempre

se verificou alguma autonomia nos alunos, com excec¢éo do aluno A20 durante

a fase do projeto, pois 0 mesmo interiorizou que ndo sabe e ndo gosta de

desenhar, afirmando mesmo que detesta desenhar, preferindo que os colegas

do grupo o fizessem. Porém, e apesar das suas limitagcbes, foi sempre

participando nesta fase dando sugestbes e indicagdes aos colegas do grupo.

Durante a fase de realizagdo dos projetos verificou-se um aumento gradual da

autonomia dos alunos na tomada de diversas decisoes.

Idealiza diferentes propostas
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Grafico 3 — Categoria Método de Resolugédo de Problemas | Indicador IDEALIZA DIFERENTES
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Conforme refere Lowenfeld (1951, p. 187), “Durante este periodo do
desenvolvimento, algumas criangas sentem forte tendéncia para desenhar ou
pintar realisticamente, isto €, fotograficamente. A arte, como ja dissemos, nao é
a representacdo das coisas, mas a expressao da experiéncia que elas nos
proporcionam.” Na aula em que se abordou o trabalho de José de Guimaraes o
aluno A5 comentou: “Prefiro a Mona Lisa porque é toda bem desenhada e bem
pintada. Acho mais bonito.” Cinco alunos também se manifestaram referindo

que preferiam que as figuras humanas fossem “normais”.

No inicio da fase de projeto, houve alunos que evidenciaram alguma
dificuldade e, até mesmo, uma certa relutadncia em desenhar a figura humana
baseada em José de Guimardes. Deste modo, recorreu-se a estratégia de
desenhar a figura humana proporcional e em seguida, utilizou-se o papel
vegetal para a “deformar”, pelo que o publico-alvo reagiu com outro entusiasmo

e com diferentes propostas para o desenho.

Aluno A5: “O homem (referindo-se a José de Guimaraes) afinal sempre
tem razdo em fazer assim as pessoas, € muito mais facil!”

Aluno 14 responde: “Realmente é mais facil.”

Aluno A12: “Que giro, os bonecos sao tao coloridos!”

Os alunos que pertencem ao grupo do halterofilismo nao gostaram muito
das cores com que pintaram o projeto e pediram se podiam fazer alteragdes,
ao que a professora respondeu afirmativamente. Ficaram todos satisfeitos com
a resposta e alteraram algumas cores, o0 que resultou num trabalho mais alegre
e mais colorido, ou seja, foi ao encontro do que era pedido, a saber, que o
trabalho se baseasse na obra de José de Guimaraes.
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Perante a andlise do grafico 3, referente ao indicador “idealiza diferentes
propostas”, durante a fase de realizacdo do trabalho, € notorio o aumento do
numero das agdes dos alunos no que diz respeito a idealizar diferentes
propostas. Alguns grupos optaram por fazer alteragdes ao seu projeto, ou
porque se aperceberam que o desenho que fizeram da figura humana nao
estava adequado ao mecanismo, ou porque decidiram alterar as cores

anteriormente pensadas.

Capacidade de criar solucgdes originais
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Grafico 4 — Categoria Método de Resolucéo de Problemas | Indicador CAPACIDADE DE
CRIAR SOLUCOES ORIGINAIS

Face a analise do grafico 4, referente ao indicador “capacidade de criar
solugdes originais”, é possivel verificar que os resultados expostos demonstram
que os alunos revelam alguma capacidade de criar solugdes originais na fase
de projeto. Porém, realga-se o facto que, na fase de realizagdo, apenas 3
alunos revelam poucas vezes essa capacidade, enquanto a maioria (19) revela
muitas vezes e revela sempre. Num universo de 21 alunos, 5 deles sempre
revelaram essa capacidade no decurso de toda a intervencdo. Como é
exemplo o aluno A3, que considerou que o seu mecanismo (biela-manivela —

ciclista) funcionava melhor com alteragdes por ele introduzidas.

Também a solugédo que o grupo da danga apresentou para a pintura foi

diferente da dos restantes grupos, pois consideraram que iam sujar o trabalho
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se pintassem com tintas e pincel, pelo que trouxeram para a aula papéis
coloridos que foram recortados consoante as respetivas formas da figura. O
grupo do ténis de mesa também preferiu pintar de uma outra forma, recorrendo

ao papel cavalinho pintado com lapis de cor, e colado na figura.

Capacidade de resolver problemas
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Grafico 5 — Categoria Método de Resolugéo de Problemas | Indicador CAPACIDADE DE
RESOLVER PROBLEMAS

Examinando os dados evidenciados no grafico 5, relativos ao indicador
“‘capacidade de resolver problemas”, € possivel constatar que houve uma
evolucgdo significativa da fase de projeto para a fase de realizagdo. Na fase de
projeto, apenas um aluno nao demonstrou essa capacidade. No decorrer de
toda a intervencdo os alunos tiveram a necessidade de resolver diversos
problemas de modo a concluir o trabalho com sucesso. Isto €, nao era
suficiente terminar a construgao e a pintura, a peca construida tinha que mexer

quando 0 mecanismo era acionado.

Foram inumeros os problemas a resolver, desde a criagdo da figura
humana, ao seu posicionamento adequado para o tipo de movimento e a todo
0 processo de construcdo de um objeto em madeira que esta condicionado a
uma série de procedimentos especificos, tendo sido a evolugdo dos alunos,

sem excecao, evidente de aula para aula.
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Grafico 6 — Categoria Método de Resolugao de Problemas | Indicador DOMINIO
PROGRESSIVO DE TECNICAS E PROCEDIMENTOS

Considerando os dados observaveis no grafico 6, respeitante ao
indicador dominio progressivo de técnicas e procedimentos, € notorio um
aumento bastante significativo. De acordo com o registo das grelhas de
observagdo e das notas de campo, as técnicas em que, por vezes, alguns
alunos apresentaram maiores dificuldades foi em serrar (com a serra de
rodear) a representacdo da figura humana, devido as suas dimensdes
reduzidas e aos pormenores a ela implicitos. Mas, ao mesmo, tempo era um
desafio, pois todos participaram nessa tarefa com bastante empenho e
cuidado. E ainda de salientar que, quando alguém precisava aplicar uma
técnica ainda nao utlizada, como foi o caso de furar com o berbequim, muitos
alunos paravam o que estavam a fazer para irem observar os colegas,

colocando a professora algumas questdes relacionadas com a sua execugao.

Efetuada a analise de conteudo do questionario — pré teste e pos teste
(Anexo 3), verifica-se que na primeira questdo “Enumera por ordem correta as
fases do Método de Resolugcao de Problemas”, no pré-teste, apenas um aluno
respondeu corretamente a esta questdo’. No final da intervencéo, pos teste,
dos 21 alunos que participaram, 14 responderam corretamente a questao

7 .
Foram consideradas as respostas totalmente certas.
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colocada, o que se constata que houve um aumento do conhecimento que o

publico-alvo tem acerca desta metodologia de trabalho.

N2 de respostas corretas
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Grafico 7 — Indicador do conhecimento sobre o Método de Resolugcéo de Problemas

Na segunda questdo do questionario supra referido, e no que concerne

aos graficos relativos ao que os alunos consideraram ser o modo como

conseguiram aplicar as diferentes técnicas, constata-se que as técnicas que

referiram ter mais facilidade de aplicar antes da intervencdo foram colar e

pintar. Apos a intervencao o publico-alvo referiu ter mais facilidade no dominio

das técnicas de medir e lixar. Como técnicas em que a populacdo em estudo

afirmou ter mais dificuldade antes da intervengao foram serrar e lixar, enquanto

apos a intervencgao referiram pregar e serrar.
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Grafico 8 — Categoria Dominio progressivo de
técnicas e procedimentos | Indicador Medir
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Analisando ainda o conteudo deste questionario, verifica-se que na

terceira questdo, na qual foi pedido que os alunos ligassem corretamente o

nome de cada ferramenta a respetiva imagem, verifica-se que apds a

intervencdo, apenas um aluno n&o tinha o conhecimento de todas as

ferramentas apresentadas®.

8 .
Foram consideradas as respostas totalmente certas.
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Grafico 14 — Conhecimento dos diferentes tipos de ferramentas e utensilios

Relativamente a ultima questdo colocada neste questionario, pedia-se
aos alunos que para cada tipo de movimento apresentado fizessem a ligagéo
correta nas diferentes colunas. Examinando os dados evidenciados no grafico
14, verifica-se um aumento bastante significativo apds a intervengao em todos
os diferentes tipos de movimento, sendo que o movimento circular foi o que os
alunos identificaram com maior facilidade antes e apds a intervencéo
pedagdgica.
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H Depois

L =2 =]

Linear Reciproco ou Oscilatorio Circular
Alternado

Gréfico 15 — Conhecimento dos diferentes tipos de movimento

Relativamente a aplicagdo do questionario final (Anexo 12), foram
analisadas as questdes relacionadas com o que os alunos gostaram e
aprenderam e sobre quais as facilidades e dificuldades que tiveram no
desenvolvimento da intervengdo pedagogica. No que concerne a primeira

questao “Gostaste de realizar este trabalho?”, a totalidade dos alunos referiu
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que sim, conforme se pode observar no grafico 15. Justificando a sua resposta,

dez alunos referiram que foi engragado/divertido/bom.

Grafico 16 — Questio 1. “Gostaste de realizar este trabalho?”

Quanto a segunda questdo “De um modo geral, a proposta de trabalho
pareceu-te: Muito interessante; Interessante e Nada interessante”, através da
observagao do grafico 16 verifica-se que 71% dos inquiridos respondeu que era
Muito Interessante, havendo apenas a referir 10% que considerou a proposta
Nada Interessante. O que significa que, no total dos 21 alunos, apenas 4 n&o

consideraram a proposta interessante.

H Muito interessante
M Interessante

kM Nadainteressante

Grafico 17 — Questao 2. “De um modo geral, a proposta de trabalho pareceu-te (assinala com
uma cruz a opgdo): Muito interessante; Interessante e Nada interessante”
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No que respeita a Questédo 3. “Em que é que sentiste mais facilidade em
realizar?”, os dados apresentados no grafico 17 apontam para 29% dos alunos
que referiram que tiveram facilidade em realizar tudo, enquanto os restantes

referiram-se a aplicagdo das diferentes técnicas.

Hem tudo
M pintar
M pregar
M furar

M serrar
i medir

i lixar

Grafico 18 — Questao 3. “Em que é que sentiste mais facilidade em realizar?”

Relativamente a Questdo 4. “E no que sentiste mais dificuldade?”, o
grafico 18 aponta para 38% dos alunos que referiram que nao tiveram
dificuldade em realizar nada. Os restantes referiram, novamente, a dificuldade
que tinham na aplicacao das diferentes técnicas e apenas 5% referiu que teve
dificuldade em encaixar as pecas de madeira para o mecanismo. Verifica-se
que 81% do publico-alvo referiu que conseguiu ultrapassar as dificuldades,
conforme se constata nos dados do grafico 19, tendo nove alunos respondido
que o conseguiram com a ajuda da professora e/ou dos colegas e oito

referiram que foi com a pratica e com trabalho.
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M nada

H serrar

M lixar

M colar

M furar

M desenhar
i pintar

i encaixar as pecas

Grafico 19 — Questéo 4. “E no que

sentiste mais dificuldade?”
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CAPITULO Ill - CONCLUSOES
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1. Conclusoes do Estudo

A concluséao € algo inerente a qualquer investigagao, através da qual se
pretende encontrar a resposta para a questao colocada. Visa ainda a analise e
a reflexao critica, as quais, em contexto educativo, devem ser uma constante e
uma realidade sempre presente na pratica pedagdgica, pois sao fundamentais

para a melhoria do processo ensino aprendizagem.

Tendo em consideracéo a questiao de partida: “Como podera o recurso a
obra de José de Guimaraes contribuir para o desenvolvimento da criatividade e
das aptidbes técnicas no contexto da disciplina de Educag¢do Tecnoldgica?”, a
presente investigagédo privilegiou o desenvolvimento do método de resolugéo
de problemas e a aplicagdo/dominio de diversas técnicas de construcdo em

madeira.

Neste sentido, e no que diz respeito aos objetivos - Aferir o
desenvolvimento da criatividade dos alunos atraveés da resolugédo de problemas
e Verificar o desenvolvimento das aptidbes técnicas dos alunos — constatou-se
que o recurso ao meétodo de resolucdo de problemas possibilitou uma
diversificacao de solugdes, o desenvolvimento dos sentidos, da mente e, por
conseguinte, da criatividade. Permitiu a mudanca, a adaptacédo e a
experimentagao do publico-alvo para encontrar solugdes inovadoras e originais,
através do desenvolvimento das diversas etapas inerentes a este método. Foi
também potenciada a habilidade manual através de inuUmeras técnicas que
foram aplicadas, condicdo essencial para o sucesso do processo criativo.
Conforme se pode constatar pela analise dos diversos graficos, houve uma
evolugao significativa em todos os parametros de desempenho do publico-alvo,
confirmando, deste modo, o desenvolvimento da criatividade e das aptiddes

técnicas dos alunos.

No que concerne ao objetivo - Verificar se o recurso a obra de José de

Guimaraes pode ser um indutor criativo em contexto educativo - o contacto
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com a obra de José de Guimarades foi um recurso fundamental, pois a
simplificagdo figurativa, a diversidade de cores intensas e a tematica dos
desportos constituiram aspetos-chave no que concerne ao desenvolvimento da
criatividade dos alunos, sendo um indutor criativo de referéncia para esta
investigacao. Permitiu, ainda, outras vivéncias e também “abrir horizontes” no
que concerne ao conceito pré-definido que os alunos tinham da obra de arte,
além de que esta foi transportada para um contexto diferente do que os alunos
estavam acostumados, ou seja, deixou de estar associada a uma pintura e
passou a estar associada a um mecanismo, a algo que se move. Assim, ao
apreciar as informacgdes referidas anteriormente e os produtos dos alunos,
pode-se considerar que o recurso a obra de José de Guimaraes constitui um
recurso educativo valido para ser utilizado em contexto escolar, como forma de

desenvolver a criatividade dos alunos.

Mencionando especificamente o objetivo de intervencgéo - Contribuir para
o0 conhecimento de mecanismos e movimento — verifica-se pela analise dos

dados que, aproximadamente, metade dos alunos adquiriram estes conceitos.

Verificou-se, também, que os alunos revelaram dificuldades no
desenvolvimento dos trabalhos, contudo, a maior parte referiu que as
conseguiu superar. O trabalho de grupo e o espirito cooperativo observado em
toda a intervencdo entre os alunos foram uma mais-valia para que estes
superassem as suas dificuldades, permitindo uma construcdo autonoma de

saberes.

A relagdo professor-alunos também foi um facilitador em todo o
processo, pois o professor, elemento integrante do processo ensino
aprendizagem, com todos os seus limites e possibilidades, deve ter a
capacidade de identificar e desenvolver as potencialidades dos seus alunos,
criando condicdes que conduzam & aprendizagem. E fundamental que o
docente de artes visuais possibilite aos alunos aprendizagens e vivéncias
diversificadas, que crie espacgo para a mudanga. Pois é desta interacdo, deste

cruzamento de saberes, que o aluno vai construindo o seu conhecimento e que
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vai crescendo como ser humano criativo, inovador, dindmico e com espirito
critico, caracteristicas fundamentais para ser um individuo consciente na
sociedade atual. Cabe ao professor orientar, acompanhar e estimular o aluno

nessa construcao.

Como consideragdes finais e, com base nos dados obtidos, o
desenvolvimento deste projeto de intervengao, permitiu afirmar que os alunos:
desenvolveram a sua criatividade; desenvolveram novos habitos e métodos de
trabalho; desenvolveram a aplicacdo de novas técnicas, materiais e
instrumentos de trabalho; familiarizaram-se com outras linguagens artisticas;
lidaram com um desafio interessante e enriquecedor, mostrando-se motivados
e empenhados no decurso de toda a intervengdo; ampliaram os seus

conhecimentos ao nivel do contetdo lecionado - movimento e mecanismos.

2. Limitagoes do Estudo

As limitagbes desta investigagdo prendem-se com o facto de ter sido a
primeira vez que a docente/investigadora lecionou a disciplina de Educacao
Tecnoldgica, que apesar de ter uma dinamica semelhante a disciplina de
Educacdo Visual e Tecnoldégica do 2° Ciclo (a qual esta familiarizada) é
lecionada por apenas um docente, o que torna todo o processo mais complexo.
Neste sentido, e tendo em consideragdo que se trata de uma investigacao-
agao, o investigador desempenha cumulativamente a fungdo de docente e de
participante na investigacdo, o que se revelou dificil de gerir, devido as

solicitagdes constantes dos alunos.

Outra limitagdo deve-se a ter havido pouco tempo para a aplicagdo do
projeto de intervengdo pedagdgica, pois considera-se que as aprendizagens
dos alunos intervenientes poderiam ter sido melhor consolidadas. Contudo,
devido ao tempo limite desta investigagao nao foi possivel alargar o tempo de

aplicagao deste projeto.
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Devido a questdes de organizagao e gestdo interna da escola onde foi
implementado o projeto, ndo foi possivel a realizagcdo de uma visita de estudo
ao atelié de José de Guimaraes (previamente disponibilizada pelo proprio), o

que teria sido interessante para o desenvolvimento do mesmo.

3. Implicagoes Educativas

Este estudo pretende dar um singelo contributo para que se reconheca a
importancia que as disciplinas das areas artisticas e tecnoldgicas tém no
Curriculo Nacional, nomeadamente ao nivel cognitivo, tendo implicacées
significativas para o desenvolvimento de outras areas do saber. Também
pretende ser um contributo para a disciplina de Educagdo Tecnoldgica, no
plano curricular do 3° ciclo do ensino basico, ndo entendido como uma solugéo,
mas sim como uma reflexdo no que concerne ao desenvolvimento da
criatividade e relacionada com a aplicacdo do método de resolugdo de

problemas.

O recurso frequente a este tipo de atividades permite que os alunos
desenvolvam uma atitude artistica e tecnologica, através do estimulo do
pensamento criativo, o qual facilita a resolugdo autébnoma de problemas em
contexto educativo. E de salientar que os contetidos abordados - mecanismos
e movimento — aliados as técnicas de construgao em madeira, constituem, por
si s6, um importante contributo para desenvolver processos cognitivos, e que,

devido as suas caracteristicas também sao motivadores a aprendizagem.

O resultado desta investigacdo também seria importante para
enriquecer o produto final e a qualidade dos conhecimentos se, em trabalhos
futuros, fosse complementado com a disciplina de Educacéao Visual, no ambito
da interdisciplinaridade, no sentido de se aprofundar a linguagem visual
inerente a obra de arte e de haver uma articulacdo de saberes entre estas duas
disciplinas.
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Anexo 1 - Planificagoes




Capitulo 1 Colégio Nossa Senhora da Graga - Vila Nova de Milfontes

EDU,CACACKIECN OIXOGICA

7° ANO

UNIDADE DE TRABALHO: “Viver o desporto com José de Guimaraes”

Ano Letivo 2011/2012

Atividades/

A . . A - . I lenda-
Competéncias gerais Competéncias especificas Conteudos - Recursos Avaliagao Cg e 93
Estratégias rizagao
e | e | ToCTOlogiRe | -Preonchimenodo |
Sgsoenr\?ol?/eron?asta humanags ’ P sociedade questionario inicial ompl)_uta ores Reqisto d
; com ligagao a egisto de
[ . . - Tecnologia e 5
Unidade de Trabalho - Escolher, selecionar e negociar os produtos desenvo/\s/]imento . Internet oct;_se;'vagao
- Desenvolver a cultura | e servigos na perspetiva de praticas sociais | _~ " SITUACAO / PROBLEMA Vid ireta ( ?i
artistica dos alunos respeitadoras de um ambiente equilibrado e - Apresentacao do projeto P ! e? pesquisa, ca
saudavel; - Tecnologia e rojector Sxecugao
- Desenvolver a Consumo aos alunos técnica e do
capacidade de E)esquisa - Adaptar um sistema técnico ja existente a - O método de Resolugéo Centro de desenvolviment
e de investigagéo uma situagao nova; de Problemas, através da Recursos da o dos
- Adquirir saberes - Predispor-se a imaginar e conceber Processo visualizagdo multimédia de Escola trabalhos)
técnicos e tecnoldgicos | modificagbes em sistemas para que estes tecnolégico um power.pomt e deum Papel A h 1 periodo
. . funcionem melhor; , . placard afixado na sala de ape uto e}ero letivo
- Sistematizar as ’ - Objeto tecnico aula. cavalinho avaliaggo (12 aulas
diferentes etapas da - Elaborar, explorar e selecionar ideias que
planificagéo de projetos | podem conduzir a uma solugdo técnica desenvolvimento 9 Nento Papel vegetal minutos)
e produtos, vidvel, criativa, esteticamente agradavel; de orodutos o de pedido de autorizagdo
descrevendo as Exorimi ‘ ) . tp féoni aos E.E. para fazer os Lapis de
operacdes a - Exprimir o pensamento e as propostas sistemas técnicos | registos fotografico e video grafite
desenvolver ;i;gfsss atraves de esbogos e esquemas Instrumentos
- ' . i, Lapis de cor de avaliagao
- Potencializar a - Analisar as condices e o modo de Conceitos, INVESTIGAGAO P ¢
riativi . incipi
criatividade, o funcionamento para que uma estrutura principlos ¢ Visualizagéo de pequenos | Canetas de Grelha de
pensamento critico e a o operadores . .
: desempenhe a sua fungéo; S filmes com pecas de feltro registo de
aprendizagem tecnolégicos b =
- . - Lo Joana Vasconcelos e observagao
autébnoma - Conhecer e identificar os principais Estruturas René Bértholo Reégua
- Utilizar a estrutura operadores dos sistemas mecénicos basicos; resistentes /Esquadro Ficha de auto-

I6gica do pensamento

- Identificar os diferentes tipos de

- Visualizagao de

avaliacao




técnico em diferentes
situagdes

- Planificar uma
produgéo, organizando
o trabalho e avaliando a
sua qualidade e eficacia

- Respeitar normas de
seguranca e higiene,
avaliando os seus
efeitos sobre a saude e
segurancga pessoal e
coletiva

- Empenhar-se na
realizagao das suas
tarefas, evidenciando
disciplina, esforgo e
perseveranga

transmissao e transformagédo de movimento:
circular/circular, circular/retilineo,
retilineo/circular;

- Ser capaz de construir, montar e desmontar
objetos técnicos compostos por mecanismos
e sistemas de movimento;

- Representar a estrutura funcional de
artefactos, destacando a fungéo regulacao
mecanica;

- Conhecer os principais materiais basicos
segundo as suas aplicagoes técnicas;

- Utilizar os materiais tendo em conta as
normas de seguranga especificas;

- Reconhecer que a precisao dimensional é
necessaria ao bom funcionamento de
mecanismos;

- Predispor-se a usar medidas rigorosas com
tolerancia, distinguindo o erro relativo do erro
absoluto;

- Escolher e selecionar os operadores
técnicos adequados ao plano e a realizagao
do projeto técnico;

- Interpretar instrugdes de funcionamento de
aparelhos e equipamentos comuns
(montagem, fixacao, instalagéo,
funcionamento/uso e manutencgio);

- Ler e interpretar esquemas graficos de
informacgéao técnica;

- Construir operadores tecnologicos
recorrendo a materiais e técnicas basicas;

- Sequenciar as operagdes técnicas
necessarias para a fabricagao/construgao de

- Movimento e
mecanismos

- Regulagéo e
controlo

- Materiais

- Fabricacéo -
construgao

pequenos filmes, imagens
(power point) e livros
sobre José de Guimaraes

- Reflexao /Debate sobre o
trabalho do artista
apresentado

- Nogéo movimento: tipos
de movimento (reciproco,
circular, oscilatério e
linear) através de uma
apresentagao multimédia
de um power point e de
exemplos praticos.

- Operadores mecanicos
(roda, biela-manivela,
ressalto) através de uma
apresentagdo multimédia
de um power point e de
exemplos praticos.

- Articulagbes mecanicas
através de uma
apresentagao multimédia
de um power point e de
exemplos praticos.

IDEIAS / SOLUGAO

- Organizacao dos grupos
de trabalhos (3 elementos)

- Indicacéo do trabalho a
realizar

- Escolha da modalidade
desportiva por cada grupo

- Ficha informativa sobre a

Madeira
Wallmate
Martelos

Pregos
Parafusos

Alicates
Berbequins

Serras de
rodear

Cola branca
Lixas
Tintas

Pincéis

Papel
autocolante

Registos audio
e fotografico




um objeto.

figura humana.

- Esbogos para a figura
humana

PROJETO

- Realizagao das fichas de
projeto.

REALIZAGAO

- Dar a conhecer aos
alunos as diversas
ferramentas, o seu modo
de utilizacdo e os cuidados
de seguranca a ter.

- Construcao dos diversos
projetos.

AVALIAGAO

- Ficha de autoavaliagao.




Colégio Nossa Senhora da Graga
EDUCACAO TECNOLOGICA Ano letivo 2011/2012

Unidade de Trabalho - “Viver o desporto com José de Guimaraes”

Sumario
Aulan®1 . o
- Preenchimento de um questionario.
Duragao: 90 minutos - Apresentacgao do projeto a desenvolver com os alunos.

Docente: Marina Beato | _ 5 matodo de resolugio de problemas.

Competéncias a desenvolver

- Fomentar o interesse pelo trabalho a desenvolver nesta Unidade de Trabalho

- Desenvolver a capacidade de pesquisa e de investigacao

- Sistematizar as diferentes etapas da planificagao de projetos e produtos, descrevendo as operagdes
a desenvolver

- Potencializar a criatividade, o pensamento critico e a aprendizagem auténoma

Atividades / Estratégias

Enquadramento/Motivagao
- Informar os alunos sobre como se ira desenvolver a aula, salientando a importancia da aquisigao
destes conceitos para o desenvolvimento da Unidade de Trabalho.

Desenvolvimento

- Preenchimento do questionario inicial.

- Apresentagao do projeto aos alunos, o qual se ira desenvolver através de uma abordagem estética e
que tera movimento — a arte aliada ao movimento (através de mecanismos simples).

- Entrega do documento de pedido de autorizacdo aos E.E. para fazer os registos fotograficos e video.
- O método de resolugao de problemas, através da visualizagdo de uma apresentagao multimédia em
PowerPoint e de um placard afixado na sala de aula.

Encerramento
- Verificagdo da arrumacao da sala de aula.
- Saida da sala de aula, com a orientacdo da docente.

Recursos materiais

Docente

Questionario

Teste diagndstico

Documento de autorizagao para os E.E.
PowerPoint com Método Resolugdo de Problemas
Placard com o método de projeto

Avaliagao

- Observacéo direta (atitudes e comportamentos evidenciados pelos alunos)




Colégio Nossa Senhora da Graga
EDUCACAO TECNOLOGICA Ano letivo 2011/2012

Unidade de Trabalho - “Viver o desporto com José de Guimaraes”

Sumario
- Visionamento de pequenos filmes com trabalhos de Joana Vasconcelos
Aulan®2 e René Bértholo.
. - Percurso artistico de José de Guimaraes através do visionamento de
Duragao: 90 minutos pequenos filmes, de uma apresentagdo multimédia de um PowerPoint e
Docente: Marina Beato de livros.

- Reflexao /debate sobre o trabalho dos artistas apresentados.

Competéncias a desenvolver
- Desenvolver a cultura artistica dos alunos
- Desenvolver a capacidade de pesquisa e de investigacéo

Atividades / Estratégias
Enquadramento/Motivacao
- Relembrar a Unidade de Trabalho a desenvolver.
- Informar os alunos sobre como se ira desenvolver a aula, salientando a importancia da aquisigédo
destes conceitos para o desenvolvimento da Unidade de Trabalho.

Desenvolvimento

- Dar a conhecer aos alunos artistas plasticos em que nas suas obras esta implicito o movimento
(Joana Vasconcelos e René Bértholo), através da visualizagdo de pequenos filmes com as respetivas
obras.

- Referir que o objeto artistico a construir se devera basear nas obras de arte, principalmente na figura
humana, de José de Guimaraes (JG)

- Mostrar aos alunos, através da visualizagdo de diversos livros de arte, a representagéo da figura
humana ao longo dos tempos.

- Dar a conhecer o percurso artistico de JG através da visualizagdo de pequenos filmes, imagens
(PowerPoint) e livros sobre o artista em questao.

- Reflexao /debate sobre o trabalho do artista apresentado.

Encerramento
- Verificagdo da arrumacao da sala de aula.
- Saida da sala de aula, com a orientacdo da docente.

Recursos materiais
Docente
Computador
Internet
Video projetor
Filmes com trabalhos de Joana Vasconcelos e de René Bértholo
Livros de arte — figura humana
PowerPoint - José de Guimaraes
Filmes com trabalhos de José de Guimaréaes
Livros — José de Guimaries

Avaliacao
- Participagao nas atividades
- Exposicao oral
- Observacgéo direta (atitudes e comportamentos evidenciados pelos alunos)




Colégio Nossa Senhora da Graga

\/\é )] EDUCACAO TECNOLOGICA Ano letivo 2011/2012
= Unidade de Trabalho - “Viver o desporto com José de Guimaraes”
Sumario
Aula n° 3 l-ir%;r:;).wmentoz tipos de movimento (reciproco, circular, oscilatério e

- Operadores mecanicos (roda, biela-manivela, ressalto).
- Articulagbes mecanicas.
- Organizagao dos grupos de trabalhos.

Duragao: 90 minutos
Docente: Marina Beato

Competéncias a desenvolver
- Desenvolver a capacidade de pesquisa e de investigacao
- Adquirir saberes técnicos e tecnolégicos
- Conhecer e identificar os principais operadores dos sistemas mecanicos basicos
- Identificar os diferentes tipos de transmisséao e transformacao de movimento: circular/circular,
circular/retilineo, retilineo/circular
- Utilizar a estrutura légica do pensamento técnico em diferentes situagdes
- Planificar uma produgéo, organizando o trabalho e avaliando a sua qualidade e eficacia

Atividades / Estratégias

Enquadramento/Motivagéao
- Informar os alunos sobre como se ira desenvolver a aula, salientando a importancia da aquisicdo
destes conceitos para o desenvolvimento da Unidade de Trabalho.
Desenvolvimento
- Nogao movimento: tipos de movimento (reciproco, circular, oscilatério e linear) através de uma
apresentagao multimédia de um PowerPoint e de exemplos praticos.
- Operadores mecanicos (roda, biela-manivela, ressalto) através de uma apresentagdo multimédia de um
PowerPoint e de exemplos praticos.
- Articulagbes mecanicas através de uma apresentagao multimédia de um PowerPoint e de exemplos
praticos.
- Mostrar aos alunos as pecgas construidas com os exemplos de mecanismos.
- Organizagao dos grupos de trabalhos (3 elementos).
- Indicagao do trabalho a realizar:

- Tema: Modalidades desportivas desenvolvidas na disciplina de Educagao Fisica.

- Tendo por base a obra artistica de JG, cada grupo (3 elementos) deverd criar a sua prépria
figura humana alusiva a uma modalidade desportiva.

- O tipo de mecanismo sera indicado pela professora e que melhor se adapte a figura humana.

- A figura humana deve estar colocada numa base/caixa, na qual vai encaixar o mecanismo.

- O material a utilizar para a construcao da figura humana e da base/caixa € a madeira

- Tanto a figura humana como a base, deverao estar coloridas tendo como inspiragéo a obra do
artista JG.

- Escolha da modalidade desportiva por cada grupo tendo a devida ateng&o para n&o estarem repetidas
as modalidades desportivas, no sentido de haver uma maior variedade e riqueza de trabalhos.
Encerramento

- Indicagcdo do material necessério para a proxima aula (papel cavalinho, papel vegetal, lapis de grafite,
lapis de cor, canetas de feltro, régua /esquadro).

- Verificagdo da arrumagao da sala de aula.

- Saida da sala de aula, com a orientagdo da docente.




Recursos materiais
Docente
Computador
Video projetor
PowerPoint — Movimento e mecanismos
Pegas com mecanismos

Avaliagao
- Participagao nas atividades
- Exposigao oral
- Observacao direta (atitudes e comportamentos evidenciados pelos alunos)




Colégio Nossa Senhora da Graga

/3 %Y = P .
N ) EDUCACAO TECNOLOGICA Ano letivo 2011/2012
“u\:,;;.méi’ Unidade de Trabalho - “Viver o desporto com José de Guimaraes”
Aula n® 4 Sumario
- Ficha informativa sobre as proporgées da figura humana.
Duragao: 90 minutos - Orientagdes para o trabalho a realizar.
Docente: Marina Beato | - Inicio dos esbogos.

Competéncias a desenvolver
- Sistematizar as diferentes etapas da planificacdo de projetos e produtos, descrevendo as operagdes a
desenvolver
- Potencializar a criatividade, o pensamento critico e a aprendizagem auténoma
- Utilizar a estrutura légica do pensamento técnico em diferentes situagdes
- Planificar uma produgéo, organizando o trabalho e avaliando a sua qualidade e eficacia
- Elaborar, explorar e selecionar ideias que podem conduzir a uma solugao técnica viavel, criativa,
esteticamente agradavel
- Exprimir o pensamento e as propostas técnicas através de esbogos e esquemas graficos

Atividades / Estratégias
Enquadramento/Motivacao
- Informar os alunos sobre como se ira desenvolver a aula, salientando a importancia da aquisigao destes
conceitos para o desenvolvimento da Unidade de Trabalho.

Desenvolvimento

- Entrega de uma ficha informativa sobre a figura humana.

- Esbocgos da figura humana a qual devera ter por base as figuras humanas de JG.

- Presenca do professor de Educacgéo Fisica com o intuito de ajudar os alunos a compreenderem melhor os
movimentos do corpo humano na realizagao dos desportos a trabalhar.

Encerramento

- Indicagdo do material necessario para a proxima aula (ficha de projeto, papel vegetal, lapis de grafite,
régua /esquadro, 6culos protetores, mascara protetora de poeiras, bata e luvas).

- Verificagdo da arrumacao da sala de aula.

- Saida da sala de aula, com a orientagédo da docente.

Recursos materiais
Alunos
Papel cavalinho - Papel vegetal - Lapis de grafite - Lapis de cor - Canetas de feltro - Régua /esquadro
Docente
Ficha informativa sobre as propor¢des da figura humana

Avaliagao
- Participagao nas atividades
- Exposicao oral
- Observagao direta (atitudes e comportamentos evidenciados pelos alunos)




é"-c\@ Colégio Nossa Senhora da Graca
W\&2)) EDUCAGCAO TECNOLOGICA Ano letivo 2011/2012
%

Unidade de Trabalho - “Viver o desporto com José de Guimaraes”

Aulan®5 L.
Sumario

Duraggo: 90 minutos - Conclusao dos esbocgos da figura humana.

Docente: Marina Beato

Competéncias a desenvolver
- Sistematizar as diferentes etapas da planificacdo de projetos e produtos, descrevendo as operagdes a
desenvolver
- Potencializar a criatividade, o pensamento critico e a aprendizagem auténoma
- Utilizar a estrutura légica do pensamento técnico em diferentes situagdes
- Planificar uma produgéo, organizando o trabalho e avaliando a sua qualidade e eficacia
- Elaborar, explorar e selecionar ideias que podem conduzir a uma solugao técnica viavel, criativa,
esteticamente agradavel
- Exprimir o pensamento e as propostas técnicas através de esbogos e esquemas graficos

Atividades / Estratégias
Enquadramento/Motivaciao
- Conclusao dos esbocgos da figura humana.
Desenvolvimento
- Os alunos deverao concluir os esbogos para a figura humana e realizar a ficha de projeto na qual inclua o
mecanismo indicado pela professora.
- O professor de EF ira ajudar com os movimentos do corpo humano.
Encerramento
- Verificagdo da arrumacao da sala de aula.
- Saida da sala de aula, com a orientacdo da docente.

Recursos materiais
Alunos
Papel cavalinho - Papel vegetal - Lapis de grafite - Lapis de cor - Canetas de feltro - Régua /esquadro

Docente

Livros e imagens de trabalhos de José de Guimaraes
Professor de Educagao Fisica

Orientagdes técnicas com os mecanismos

Avaliacao
- Participagao nas atividades
- Exposicao oral
- Observacéo direta (atitudes e comportamentos evidenciados pelos alunos)




Colégio Nossa Senhora da Graca
EDUCAGAO TECNOLOGICA Ano letivo 2011/2012

Unidade de Trabalho - “Viver o desporto com José de Guimaraes”

Aulan®6 L.
Sumario

- Demonstracdo sobre a utilizagdo correta das ferramentas.

Duragdo: 90 minutos - Inicio da construgao dos diversos projetos.

Docente: Marina Beato

Competéncias a desenvolver
- Ser capaz de construir, montar e desmontar objetos técnicos compostos por mecanismos e sistemas de
movimento
- Representar a estrutura funcional de artefactos, destacando a fungao regulagdo mecanica
- Conhecer os principais materiais basicos segundo as suas aplicagbes técnicas
- Utilizar os materiais tendo em conta as normas de seguranga especificas
- Reconhecer que a precisdo dimensional & necessaria ao bom funcionamento de mecanismos
- Predispor-se a usar medidas rigorosas com tolerancia, distinguindo o erro relativo do erro absoluto
- Escolher e selecionar os operadores técnicos adequados ao plano e a realizagdo do projeto técnico
- Interpretar instrugdes de funcionamento de aparelhos e equipamentos comuns (montagem, fixagao,
instalagao, funcionamento/uso e manutencgéao)
- Ler e interpretar esquemas graficos de informacao técnica
- Construir operadores tecnoldgicos recorrendo a materiais e técnicas basicas
- Sequenciar as operacdes técnicas necessarias para a fabricagdo/construcdo de um objeto

Atividades / Estratégias
Enquadramento/Motivacao
- Conhecimento e utilizagdo das ferramentas.
- Inicio da construgao dos diversos projetos.
Desenvolvimento
- A docente dara a conhecer aos alunos as ferramentas necessarias ao desenvolvimento dos trabalhos e
uma demonstragao da sua correta utilizagéo, salientando a importancia sobre os cuidados de segurancga
pessoal e coletiva.
- Os alunos iniciaréo a construgao dos diversos projetos.
- A docente organizara o espago da sala de aula de acordo com os grupos de trabalho.
- Apoio e orientagéo por parte da docente nas diversas construgdes de modo a que os alunos apliquem
adequadamente as técnicas de construgao.
Encerramento
- Arrumacao dos materiais de cada grupo de trabalho em local especifico.
- Verificagdo da arrumacgao da sala de aula.
- Saida da sala de aula, com a orientagéo da docente.

Recursos materiais
Alunos
Ficha de projeto, papel vegetal, lapis de grafite, régua /esquadro, 6culos protetores, mascara protetora de
poeiras, bata e luvas
Docente
Madeira, wallmate, martelos, berbequins, pregos, parafusos, alicates, serras de rodear, lixas, cola branca,
tintas, pincéis, papel autocolante

Avaliacao
- Participagao nas atividades
- Exposicao oral
- Observacgéo direta (atitudes e comportamentos evidenciados pelos alunos




SN Colégio Nossa Senhora da Graca
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W) EDUCAGCAO TECNOLOGICA Ano letivo 2011/2012
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Unidade de Trabalho - “Viver o desporto com José de Guimaraes”

Aulasn°7-8-9-10-11-12 s . .
umario

Duragéo: 90 minutos - Construcao dos diversos projetos.

Docente: Marina Beato

Competéncias a desenvolver
- Ser capaz de construir e montar objetos técnicos compostos por mecanismos e sistemas de movimento
- Representar a estrutura funcional de artefactos, destacando a fungéo regulagdo mecanica
- Conhecer os principais materiais basicos segundo as suas aplicagdes técnicas
- Utilizar os materiais tendo em conta as normas de segurancga especificas
- Reconhecer que a precisédo dimensional € necessaria ao bom funcionamento de mecanismos
- Predispor-se a usar medidas rigorosas com tolerancia, distinguindo o erro relativo do erro absoluto
- Escolher e selecionar os operadores técnicos adequados ao plano e a realizagdo do projeto técnico
- Interpretar instrugdes de funcionamento de aparelhos e equipamentos comuns (montagem, fixagao,
instalacdo, funcionamento/uso e manutengao)
- Ler e interpretar esquemas graficos de informacao técnica
- Construir operadores tecnoldgicos recorrendo a materiais e técnicas basicas
- Sequenciar as operacdes técnicas necessarias para a fabricacdo/construcdo de um objeto

Atividades / Estratégias
Enquadramento/Motivacao
- Continuagao da construgao dos diversos projetos.

Desenvolvimento

- Os alunos devem continuar a construir os seus objetos.

- Apoio e orientagdo por parte da docente nas diversas constru¢gées de modo a que os alunos apliquem
adequadamente as técnicas de construgéo.

Encerramento
- Verificagdo da arrumacgao da sala de aula.
- Saida da sala de aula, com a orientagédo da docente.

Recursos materiais
Alunos
Ficha de projeto, papel vegetal, lapis de grafite, régua /esquadro, 6culos protetores, mascara protetora de
poeiras, bata e luvas
Docente
Madeira, wallmate, martelos, berbequins, pregos, parafusos, alicates, serras de rodear, lixas, cola branca,
tintas, pincéis,...

Avaliagao
- Participagao nas atividades
- Exposicao oral
- Observagao direta (atitudes e comportamentos evidenciados pelos alunos)




Colégio Nossa Senhora da Graca

Gy EDUCAGAO TECNOLOGICA Ao letivo 2011/2012
\ /
Vet

Unidade de Trabalho - “Viver o desporto com José de Guimaraes”

Sumario
- Montagem dos mecanismos.
Aulan®13 - Apresentacgao dos projetos e avaliagao.
-Preenchimento do questionario final.
Durag¢ao: 90 minutos - Preenchimento da ficha de autoavaliagao.
Docente: Marina Beato - Didlogo com o grupo-turma sobre o balanco final da unidade de trabalho.

Competéncias a desenvolver
- Potencializar o pensamento critico de um modo construtivo
- Avaliar o desenvolvimento das tarefas que se propds realizar

Atividades / Estratégias
Enquadramento/Motivaciao
- Avaliagao da unidade de trabalho.
- Autoavaliagao.
Desenvolvimento
- Os alunos devem apresentar todos os trabalhos realizados ao longo da unidade para que o professor
proceda a avaliagao final desta unidade de trabalho.
- Preenchimento do questionario final.
- Preenchimento da ficha de autoavaliagao.
Encerramento
- Verificagdo da arrumacéao da sala de aula.
- Saida da sala de aula, com a orientagédo do(a) docente.

Recursos materiais
Alunos
- Todos os trabalhos realizados ao longo desta unidade de trabalho

Docente
- Questionario final
- Ficha de autoavaliacao

Avaliagao
- Participagao nas atividades.
- Exposigao oral.
- Observagéo direta (atitudes e comportamentos evidenciados pelos alunos)




Anexo 2 - Pedido de autorizacao aos Encarregados de Educacao




SPaaNe COLEGIO NOSSA SENHORA DA GRACA
NOS % Vila Nova de Milfontes

Ano letivo 2011/2012

Exmo(a) Encarregado(a) de Educacéao:

Eu, Marina Jodo Beato, docente da area curricular de Educagao Tecnolégica do seu educando
venho por este meio informar sobre a implementagdao de um projeto para a turma: “A obra de arte
na interface do processo criativo e do processo tecnoldgico”.

Este projeto visa averiguar qual o contributo da obra de arte para o desenvolvimento do processo
criativo e das aptiddes técnicas, na disciplina de Educagdo Tecnoldgica. O projeto integra a
articulagdo com a disciplina de Educagao Fisica, sendo o produto final a construgao de figuras
que, através da construcdo de mecanismos, representam os diversos movimentos realizados na
pratica de algumas modalidades desportivas, tendo sempre presente a obra de um artista plastico
portugués.

Deste modo, solicito a sua autorizagdo, caso seja necessario, de registar as atividades em
formato audiovisual e fotografico, comprometendo-me a salvaguardar a identidade de cada
aluno e a nao utilizar a sua imagem sem ser apenas para este fim.

Agradeco atempadamente a sua atengado e compreensao

A professora

Marina Beato

<

Eu, , encarregado(a) de educagao do(a)
aluno(a) , n° do7°ano, turma

D Autorizo D Nao autorizo (escolher o que pretende) a recolha audiovisual das

atividades no ambito do projecto “A obra de arte na interface do processo criativo e do processo
tecnologico”.

Data: / /2011

Assinatura:




Anexo 3 - Inquérito por questionario - Pré e Pos Teste




1. Os teus professores (EVT e AP do 22 ciclo) ja te falaram no Método de Resolugdo de Problemas.
Enumera por ordem correta as suas fases.

____Investigacao
____ldentificacdo do problema
____Realizagao

___Avaliagao

____Projeto

2. Das técnicas abaixo apresentadas, assinala com uma cruz ( X ) o modo como as consegues aplicar:

Técnica .
Modo Mais Nunca
Muito bem Bem ou Mal ) ]
de apliquei

— menos
aplicacao
Medir

Serrar

Lixar

Pregar

Colar

Pintar




3. Liga corretamente o nome de cada ferramenta a respetiva imagem.

Alicate Universal  Martelo de orelhas Fita métrica Grosa Berbequim

Engenho de furar

=

ﬁ Py, |

_N

4

Chave de fendas

4. Para cada tipo de

Chave de bocas Serra de rodear Serrote universal

movimento faz a ligacdo correta nas 3 colunas.

Pincel

Trincha

Movimento linear

E 0 movimento em que um corpo
se move em movimento vai e vem,
em trajetdria linear.

ol

Movimento
reciproco

ou alternado

E o movimento em que um corpo
se move em torno de um ponto,
descrevendo uma linha circular

Movimento

oscilatdrio

E 0 movimento em que um corpo
se move em movimento de vai e
vem, alternadamente, mas
descrevendo uma linha curva

Movimento circular

E o movimento em que um corpo
de move em linha reta.




Anexo 4 - Apresentacdo multimédia em PowerPoint
Método de Resolugao de Problemas




SITUACAO / PROBLEMA

@ Deve-se definir com clareza e precisao o
problema ou situacao a resolver.

INVESTIGACAO

@ Recolher e analisar dados - informacoes,
experiéncias realizadas.

IDEIAS

® Idealizar e propor diferentes hipoteses
capazes de resolver o problema inicial

SOLUCAO

@® Analisar, confrontar e selecionar a melhor
hipotese de acordo com os recursos e
limitacoes existentes

L




PROJETO

® Registar a solucao escolhida utilizando meios
de representacao grafica necessarios a
compreensao do trabalho

REALIZACAO

@ Construir o objeto adequado aos materiais a
utilizar e as operacdes a efetuar

AVALIACAO

@ Avaliar o grau de sucesso do projeto




Anexo 5 - Apresentacao multimédia em PowerPoint
Percurso artistico de José de Guimaraes




José de Guimaraes

José Maria Fernandes Marques
Conhecido pelo pseudénimo José de Guimardes

I, Artista Pldstico Portugués

>

Pintura

TG,

\ =g

“Corredor de maratona” - 1977

Oleosobretela 125x140cm

Oleo sobre tela
200x150 cm

“Futebolista”
1980
Olecsobre tela
81x60 cm

Sem nome
1975

Guache

“Retrato de Rubens”

sobretela
220x160cm

“Jogador de futebol”

“Banhista”
1980
Oleosobretela
1980




“Isto é que foi ser” ' ol 1
1984 o / “Futebol”
Serigrafia = 1997
50 x 43 cm — il Serigrafia
3 100 x 70 cm

Escultura

“Amulhere a serpente” - 1982
Papel moldado  140x20cm

“Blackhuman” - 1989

Metro de Carnide - 1997

Arte publica

Guimardes - 2007
“Nicolino”




México
Cidade do México
Estagdo de comboios Chabacano
1996

Armazéns do Chiado — Lisboa - 1999

Jardim das Artes

1999

lapdo
2000 - 2001

rturbadora

form

Abandonem os pincéise a paletae utilizem os ferramentas com que se moldam o ferro e o
betdo.
Aproximem-se da vida e usem as maté 10550 tempo.

leza ao ago, ao aluminio, ao betdo e uo pidstico.

'a com o tempo.

como os ul

ana.
do daimagem.

rgo da incompreensdo
comodados na pequenezda




Anexo 6 - Apresentacao multimédia em PowerPoint
Movimento e Mecanismos




MOVIMENTO

E
MECANISMOS

Maauinas simples Maauinas simples — cont.
| | 1 |

o Plano inclinado

|
o Alavancas

Maaguinas complexas Tinos de movimento

Os componentes estdo interligados por:
||

M ﬂ 1 Os mecanismos existem para criar movimento.
0 A posig@io normal dos objetos é o repouso. Para que
alavancas Flgrenagens corretss haja movimento é necessdrio que se exerca uma
m % forga.
correntes veio de transmissdo
O movimente ¢ classificadepelo tino de Operadores mecanicos

deslccacac aue ¢ chiecto realiza:

Movimento circular
(em torno de um eixo)

Movimento reciproco
(vaivém)

Movi toli Movimento oscilatério i
oimentmea . (vaivém —descreve um arco) |
desloca-se numa trajetoria
linear ’
\
Polia ou
excéntrico

Ressalto
Biela-manivela




Operadores mecanices — cont.

Roldana / Polia
.

As polias utilizam carreias ou correntes
para transmitir movimento de um eixo para
outro.

S
Y&

ilindri conica grena Pinhdo

simples cadernal El::gggl:a c(?;::: helicoidal e
dentadas dentadas cremalheira
paralelas) cénicas)

COperadores mecanices — cont.
Engrenagens

Por meio da combinagéo de engrenagens diferentes &
possivel transmitir movimentos e ampliar ou reduzir
forgas. Nesse caso, & possivel dispensar as correias
ou polias, fazendo a transmisséo diretamente pelo
contato entre as engrenagens.

o <+ 9

Roda dentada

Operadores mecanices — cont.

Ressalto ou Excéntrico

|

= Pega cujo eixo de rotagéo ndo ocupa o centro e
que ¢ destinada a transformar um movimento de
rotagdio continuo em movimento de natureza

) 58

diferente.

_ Excéntrica
_oje excéntrico

*\._'pie de biela
| Biela
\cabeza de biela

soporte

Operadores mecanicos — cont.

Biela-Manivela
1 |

- Barrametalica que liga duas pegas moveis por meio de articulagdes,
fixadas nas suas extremidades, e que serve para transmitir ou transformar
um movimento retilineo num movimento circular continuo.

e P

Aplicacdes praticas




Anexo 7 — Modelo com mecanismos







Anexo 8 - Figura humana em movimento




Colégio Nossa Senhora da Graga 2011-2012
EDUCACAO TECNOLOGICA - 72 ano

A Figura Humana — em movimento







Anexo 9 - Pinturas de José de Guimaraes para disponibilizar aos alunos




“Futebol” - 1997

Serigrafia - 100 x 70 cm

“Jogador de futebol” - 1978

Serigrafia -- 56 x 38 cm

“Futebolista” - 1980

Oleo sobre tela - 81 x 60 cm

“Corredor de maratona” - 1977

Oleo sobre tela - 125 x 140 cm




P RTUG L

'

&)

Pﬂfr-ut' fv". ardig

“Portugal” - 1993

Serigrafia - 76 x 56 cm

J

DORIUGAL

B

&

“Portugal” - 1993

Serigrafia - 76 x 56 cm

“Isto é que foi ser” - 1984

Serigrafia - 50 x 43 cm




Anexo 10 - Esqguemas para a construcao dos mecanismos




MOVIMENTO VAIVEM (cima/baixo)- Biela/Manivela com excéntrico

MOVIMENTO CIRCULAR - Biela/Manivela com excéntrico (“fora do centro”)

1,4cm

A
A 4

8 cm

20cm
X 2 pegas

A 4

A

20cm X 1 peca

A 4

A

& cm

\ 4

A




O

A
) 1.4 CMy

24 cm

X 1 pega

A 4

A

Q

(]

20cm

A 4

A

1,4cm

6cm

X1 pecga

8cm

A 4

A

X 1 pega

A 4

A

X 1 pecga

4 cm

A
A 4

X 1 peca

0.6cm

1.4 cm

X1 peca

X1 pecga




MOVIMENTO OSCILATORIO - Péndulo

8cm

A

20cm

X1 pega

A 4




MOVIMENTO RETORNO RAPIDO - Biela/manivela deslizante

24 cm

A

A 4

X1 pe¢a

24 cm

A

U

15cm

A

A 4

\ 4

X1 pega

X 4 pecgas




4cm

10 cm

2cm

X1 pecga

8cm

A
A 4

1,4 cm

]
N’}

| -

»
1.4cm

A

X 2 pecgas

X1 peca

A

A 4

A
£
(8]
~N
(o]
— A
£
[S]
o
Y v
g
q
L
5 X1 peca
lcm




MOVIMENTO CIRCULAR - Biela/manivela (arame)

24 cm

A

A

14 cm

14 cm

A

A 4

A\ 4

A\ 4

X1 peca

X1 pega

X 1 peca




6 cm

16 cm

24 cm

A 4

A

arame

14 cm

A 4

A

X 2 pegas

X 1 pega




Anexo 11 - Ficha de autoavaliacao de aula




O QUE FIZ HOJE

DATA

Tracei

Medi

Serrei/
Recortei

Furei

Grosei
/Lixei

Preguei

Colei

Pintei

OUTRO
(dizer
qual)

Legenda: MF - Muita Facilidade

F - Facilidade

AF - Alguma Facilidade

D - Dificuldade

OUTROS COMENTARIOS QUE CONSIDERES IMPORTANTE REFERIR:




Anexo 12 - Questionario final




1. Gostaste de realizar este trabalho? ___Sim Nao

Porqué?

2. De um modo geral, a proposta de trabalho pareceu-te (assinala com uma cruz a opg&o):

Muito interessante Interessante Nada interessante

3. Em que é que sentiste mais facilidade em realizar?

4. E no que sentiste mais dificuldade?

5. Conseguiste ultrapassar as dificuldades? __Sim Nao

5.1. Se respondeste sim, diz como.




Anexo 13 — Realizacao dos projetos de grupo




ABDOMINAIS

—
—
—
— ]
——
E—
—_—




HALTEROFILISMO




DANCA




TENIS DE MESA




CANOAGEM




BASQUETEBOL

i

“B)i

F < mng




CICLISMO

CTAx Tr e TS ETRE T
PR B E e e A
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Anexo 14 - Grelha de observacao




GRELHA DE REGISTO DE OBSERVAGCAO

Etapa /Fase

Aula n®

CATEGORIA: Método de Resolucao de Problemas

Alunos

Dominio cognitivo

Dominio das atitudes

Idealiza
diferentes
propostas

Capacidade
de criar
solugdes
originais

Capacidade
de resolver
problemas

Dominio
progressivo de
técnicas e

procedimentos

Interesse

Autonomia

Al

A2

A3

A4

A5

A6

A7

A8

A9

Al10

All

Al12

Al3

Al4

Al15

Al6

Al7

A18

A19

A20

A21

LEGENDA: RS - Revela sempre
RMYV - Revela muitas vezes
RPV - Revela Poucas Vezes

NR - Ndo revela




