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A criatividade define-se pelas obras que cria e so por meio delas existira. A criatividade é a
causa e a criagdo o efeito. Pode-se ter uma excelente ideia ou imaginar-se um belo poema, mas

se ndo se explica a ideia ou ndo se escreve o poema, esse potencial criativo ficara infrutifero
(Sousa, 2003, p.189).
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RESUMO

A criatividade tem sido legitimada pela investigacdo como uma competéncia crucial na
formacgao de individuos, capazes de responder aos desafios emergentes impostos por este século
(OECDa, 2021; Thinking Outside the Box [TOB], 2022). Por conseguinte, as a¢des de educagio
para a promogao da criatividade desempenham um papel preponderante no contexto educativo,
particularmente as atividades artisticas, como € o caso da danca. Neste contexto, a adolescéncia
¢ uma fase com caracteristicas proprias para esta educacao sistematica, no entanto, o relatorio
da OCDE de 2021 destaca uma diminui¢ao dos niveis de criatividade durante esta fase e reforca
a necessidade de desenvolver estratégias adequadas para a promocao do potencial criativo
(OECDa, 2021). Como resposta a esta problematica, o trabalho de mestrado descrito neste
relatorio tem como objetivo conceptualizar e implementar um projeto de investigagdo artistico,
intitulado CHARACTER, direcionado para adolescentes entre os 14 e os 16 anos, que visa
estimular a criatividade, recorrendo a Danca Criativa, como linguagem artistica e a Tecnologia

Digital, como ferramenta do processo criativo.

O projeto CHARACTER foi dividido em trés fases: investigagdo teodrica, desenvolvimento do
conceito e estrutura e, por fim, a sua implementacdo em formato workshop, com uma duragdo
de 4 dias, num total de 18h de pratica intensiva. Através de uma metodologia de investigacao
qualitativa, recorrendo a uma revisdo da literatura alicergada em fontes bibliograficas
cientificamente validadas, bem como da anélise dos resultados obtidos ao longo do processo a
partir dos instrumentos de recolha de dados selecionados para este estudo (Creswell, 2014), foi
possivel aferir que o projeto tem potencial como estratégia de promogao da criatividade na
adolescéncia. Concluiu-se também que a danga, como linguagem artistica, estimulou o processo
criativo e a explora¢do do movimento individual, e que a incorporacao do sistema digital, como

ferramenta auxiliar deste processo, teve um impacto significativo e benéfico no projeto.

De acordo com os resultados obtidos nesta prova de conceito, apresenta-se também neste
relatorio um estudo e proposta de modelo de negocio aplicado ao projeto, enquadrando-se nos

objetivos das industrias culturais e criativas.

Palavras-chave: Criatividade na Adolescéncia, Danga Criativa, Sensor Kinect, Projeto

Artistico CHARACTER
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ABSTRACT

Creativity has been validated by research as a crucial competence in preparing future
generations, essential for enabling them to respond effectively to the emerging challenges
imposed by this century (OECDa, 2021; Thinking Outside the Box [TOB], 2022). The
importance of education programs to promote creativity is reinforced in the educational context,
particularly artistic activities such as dance. In this context, adolescence is a phase with specific
characteristics for systematic education, however, the 2021 OECD report highlights a decrease
in creativity levels during this phase and emphasises the need to develop appropriate strategies
for the promotion of creative potential (OECDa, 2021). In response to this problem, the master's
work described in this report aims to conceptualise and implement an artistic research project,
named CHARACTER, for adolescents between 14 and 16 years old with the goal of stimulating
creativity. It uses Creative Dance as the artistic language and Digital Technology as a tool for

the creative process.

The CHARACTER project was divided into three phases: theoretical research, concept
development and planning and, lastly, its implementation into a workshop format, which lasted
4 days, resulting in a total of 18 hours of intensive practice. Through a qualitative research
methodology, using a literature review based on scientifically validated bibliographic sources,
as well as analysing the results obtained throughout the process from the data collection
instruments selected for this study (Creswell, 2014), it was possible to conclude that the project
holds potential as a strategy for developing creativity in adolescents. Furthermore, dance proved
to stimulate the creative process and individual movement exploration, while the incorporation
of the digital system as a tool in this process had a significant and beneficial impact on the

project.

According to the results obtained in this concept proof, this report also includes a study and a
proposal for a business model applied to this project, aligning with the goals of cultural and

creative industries.

Keywords: Creativity in Adolescence, Creative Dance, Kinect Sensor, CHARACTER Art

Project
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INTRODUCAO

“O limiar da terceira década do século XXI anuncia tempos de incerteza, de mudanca e de
grandes desafios e transformacgdes” (Norte 2030, 2020, p.3), pelo que as sociedades vao
depender da inovagdo, do pensamento criativo e do espirito de equipa para enfrentar os desafios
emergentes (OECDa, 2021; Thinking Outside the Box [TOB], 2022). A criatividade, mais do
que uma competéncia desejada, ¢ uma necessidade vital. Autores de diversas areas e de
organizagdes nacionais e internacionais (Agenda 2030, 2015; Norte 2030, 2020; OECD, 2021a,
2021b; Hennessey e Amabile, 2010; Azevedo, Morais e Martins, 2017; TOB, 2022) afirmam
que o desenvolvimento desta competéncia contribuira para a invencao e¢ adog¢dao de novos
processos e produtos e para a criagao de valor, proporcionando, deste modo, um crescimento
econoémico a longo prazo (OECDa, 2021, p.111). Ainda segundo OECDa (2021), a capacidade
de contribuir para o desenvolvimento de processos criativos tornar-se-a cada vez mais
valorizada nas proximas décadas e sera a competéncia mais procurada pelas empresas (p.111),
pelo que ¢ crucial desenvolver estratégias adequadas que promovam este potencial, “para dar
resposta aos desafios culturais, econdmicos, sociais e tecnoldgicos impostos por este século
(BOP Consulting, 2010, p.7). Tendo em conta esta projecdo e o impacto que a capacidade
criativa poderd ter nas sociedades futuras, considerou-se necessario verificar os niveis de

criatividade nos jovens de hoje em dia.

O relatorio da OCDE (OECD, 2021a, 2021b) que aborda, entre outros temas, o valor da
criatividade na atual sociedade, teve como objetivo analisar os niveis de criatividade na fase da
adolescéncia. Para esse fim, foram aplicados questiondrios em 10 cidades', a estudantes com
10 e 15 anos, bem como aos respetivos pais e professores, para aferir um conjunto de 15
competéncias socioemocionais entre as quais a criatividade. Dessa andlise, os autores do estudo
chegaram a conclusdo de que, na sua maioria, os jovens de 15 anos pareciam ter esta aptidao
menos desenvolvida do que as criangas de 10 anos (OECD, 2021a, p.3). Tendo em conta os
dados obtidos, coloca-se a seguinte questao: dado o decréscimo da criatividade na adolescéncia,
e sendo esta uma das competéncias-chave para os cidadaos e as sociedades do século XXI, que
estratégias poderdao contribuir para o desenvolvimento do potencial criativo neste segmento-

alvo?

! Bogota e Manizales (Colémbia), Daegu (Coreia do Sul), Helsinquia (Finlandia), Houston (EUA), Istambul (Turquia), Moscovo (Russia),
Ottawa (Canada), Sintra (Portugal) e Suzhou (China).
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O presente trabalho foi idealizado com base nesta problematica e tem como objetivo
conceptualizar e implementar um projeto de investigacdo artistico, direcionado para
adolescentes entre os 14 e os 16 anos, que visa estimular a criatividade, recorrendo a Danga
Criativa, como linguagem artistica ¢ a Tecnologia Digital, como ferramenta do processo
criativo. Através deste projeto, pretende-se analisar o potencial desta estratégia no
desenvolvimento da aptiddo criativa na adolescéncia; evidenciar a dangca como uma linguagem
artistica potenciadora da capacidade criativa e da descoberta do corpo e do movimento
individual; e analisar os dados obtidos sobre os beneficios da utilizagdo da tecnologia digital
no processo criativo, na exploragdo do movimento, bem como na fomentagdo de uma simbiose
artistica, interdisciplinar e criativa com a danca. Este projeto funcionard, ainda, como prova de
conceito e sera analisado e sistematizado de forma a avaliar a sua pertinéncia enquanto futuro
modelo de negocio, enquadrando-se assim nos objetivos das industrias culturais e criativas.
Caso se verifique o potencial da sua aplicagdo, serd implementado em escolas e/ou servigos

educativos de teatros e museus.

A escolha do tema deste trabalho parte de duas premissas. A primeira diz respeito a tematica
abordada que se mostra, face aos estudos e relatdrios analisados nos capitulos seguintes, atual
e relevante sob o ponto de vista académico. A segunda premissa estd relacionada com uma
dimensdo pessoal que tem como base um percurso profissional, resultante de 17 anos de
experiéncia enquanto intérprete, coredgrafa e professora no ensino artistico especializado da
danga, area na qual foram desenvolvidos, ao longo dos anos, varios projetos artisticos e
educativos, particularmente com e para um publico infantil e adolescente. Este percurso foi
sempre acompanhado de um fascinio pelo tema da criatividade e pelo modo como os processos
criativos conduzem a materializagdo das ideias, tendo desenvolvido uma profunda convic¢ao
de que esta competéncia ¢ indispensavel na formagdo e no crescimento integral dos jovens de

hoje em dia.

Com a vontade de contribuir para a promocdo da capacidade criativa das futuras geracdes,
respondendo ao proposito do Mestrado em Gestao de Industrias Criativas, surge a ambicao de
desenvolver um projeto artistico que visa estimular a criatividade na adolescéncia. O projeto
CHARACTER aspira, deste modo, oferecer um espago de experimentacdo, no qual os
participantes sdo sujeitos ativos no processo criativo e na criagdo de um produto artistico.
Através da danca, sdo desafiados a explorar o corpo € o movimento, auxiliados pela
incorporagao de um sistema digital. Com esta interagdo pretende-se ndo so intensificar o

envolvimento dos participantes no processo criativo, como também potenciar a descoberta do
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movimento, através da criagdo de representacdes computorizadas e visuais dessa mesma

exploracdo. Este projeto culmina na criagdo de um produto artistico em equipa.

O presente trabalho recorre a uma metodologia de investigagcdo qualitativa, elaborada a partir
de uma worldview construtivista e utilizando os seguintes instrumentos de recolha: a
observagdo, o didrio de bordo, os questiondrios e o registo audiovisual (Creswell, 2014). A
abordagem a problematica realiza-se através de um estudo que se pretende exploratorio e
transversal, conduzido num ambiente constrito e sobre o qual a investigadora tem um grau de
interferéncia maximo. O trabalho apoia-se, essencialmente, em fontes de pesquisa bibliografica,
nomeadamente livros especializados, trabalhos académicos e relatorios promovidos por
entidades responsaveis pela investigacao sobre o tema da criatividade. A revisdo desta literatura
tem como objetivo proporcionar o devido enquadramento teorico, identificando a problematica
a desenvolver, selecionando e integrando os conceitos mais relevantes para este estudo e
construindo pontes entre topicos relacionados, numa abordagem também ela qualitativa
(Creswell, 2014). Dever-se-a salientar ainda que, apesar da exaustiva pesquisa efetuada, dada
a imensidao de informagao disponivel, e sendo humanamente impossivel abranger a totalidade
desta, considera-se que os critérios de pesquisa adotados sdo os que restringiram os resultados

mais relevantes para o estudo em questao.

Estruturalmente, o trabalho esta dividido em 5 capitulos. No primeiro, justifica-se a pertinéncia
do projeto, definindo o conceito de Industrias Culturais e Criativas (ICC), evidenciando o valor
da criatividade na sociedade atual e apresentando os resultados obtidos no relatorio da OCDE
de 2021, relativamente aos niveis de criatividade na adolescéncia. No capitulo seguinte,
enquadra-se teoricamente o projeto com a analise do conceito e das dimensdes da criatividade,
com a apresentacdo da adolescéncia como uma fase promissora para o desenvolvimento do
potencial criativo e com a pesquisa das melhores estratégias de promogao e de avaliagao da
atividade criativa no contexto educativo. Este capitulo finaliza com a descri¢ao da metodologia
adotada e uma abordagem conceptual da danca criativa e da tecnologia digital. No capitulo III,
apresentam-se o conceito e a estrutura do projeto CHARACTER, descreve-se o sistema digital,
bem como se caracteriza o processo de amostragem e a amostra. S3o ainda relatadas, neste
capitulo, as atividades desenvolvidas ao longo do projeto, as observagdes registadas e a analise
dos resultados obtidos nos questionarios. A discussdo dos resultados e o estudo do projeto,
enquanto modelo de negécio, sdo apresentados, respetivamente, nos capitulos IV e V. O
trabalho termina com uma breve conclusdo, na qual se sintetizam conceitos e se elabora uma

breve reflexao sobre alguns dos temas tratados.
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I. JUSTIFICACAO DO PROJETO

1. As Industrias Culturais e Criativas: enquadramento e definicao

O conceito de Industrias Criativas emerge em meados dos anos 70 do século XX, no Reino
Unido, como resposta a uma reflexdo politica relativamente ao valor econdmico das artes e da
cultura. Até entdo, “as atividades culturais ndo eram consideradas nas suas vertentes
empresariais ¢ comerciais” (Faustino, 2013, p.11), mas entendidas como atividades
dependentes de subsidios publicos e privados, com um impacto deficitario e marginal na vida

econdmica do pais.

O Greater London Council foi a primeira organizacdo governamental que enfatizou o papel
econdmico e o potencial de criagdo de emprego nas areas culturais e, no inicio da década de 90
na Australia, e em 1997 na Gra-Bretanha, foram criadas, respetivamente, uma iniciativa
governamental designada por Creative Nation e uma equipa designada por Creative Industries
Task Force, ambas com o intuito de avaliar o peso econdmico das atividades culturais
(Faustino, 2013, p.21-22). Desses estudos concluiu-se que o sector cultural contribuia
significativamente para o desenvolvimento econdémico tornando-se, desta forma, “alvo de
especial atengdo por parte dos governos como parte integra de uma agenda politica para as

atividades culturais e criativas” (Faustino, 2013, p.11).

O conceito de Industrias Culturais e Criativas (ICC) associa-se, desta forma e desde a sua
origem, ao crescimento de uma politica cultural e economica. E os estudos pioneiros acima
referidos tornaram-se os pilares que permitiram nao s6 quantificar o contributo das ICC na
economia de um pais, para assim delinear e implementar politicas que promovessem o seu
desenvolvimento, como também possibilitaram demonstrar o seu potencial na reabilitacdo
urbana e intensificar o interesse académico pelo tema (Faustino, 2013). Este debate, que
posteriormente se expandiu a uma escala global, veio demonstrar, inequivocamente, como 0s
sectores culturais fornecem uma teia importante de contributos a industrias de bens, de servigos,
de producao e de fabricagdo, geradoras de riqueza e de emprego. Indicou também como podem
ser elementos fundamentais na revitalizacdo e dinamizagdo econdémica das cidades e das regides
(Faustino, 2013, pp.21, 34-38). Note-se que, em meados da década de 90, também a Unido
Europeia realizou estudos no sentido de compreender o significado econémico e social do
sector cultural. Desses estudos concluiu-se que este representava “cerca de 3,8% dos empregos
e 4,5% do PIB do Produto Interno Bruto (PIB)” (Faustino, 2013, p.23), com taxas também

expressivas ao nivel do turismo, através do patriménio cultural e atividades de lazer.
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Estes dados conduziram a um novo discurso que, por sua vez, provocou uma alteragdo nas
politicas publicas contemporaneas, estreitando as relagdes entre cultura e economia. O conceito
de Industrias Culturais passa a ser conceptualmente definido como um “conjunto de atividades
relacionadas com a criacdo, a fabrica¢do, a comercializagdo de servigos ou produtos culturais”
(Faustino, 2013, p.29) e “cujo valor deriva da sua fun¢do de veiculos de significados e de
conteudos” (Augusto Mateus Associados, 2010, p.15). Contudo, esta definicdo ndo resistiu as
mudangas do tempo e, como consequéncia da “evolugdo econdmica e social, da aceleragdo da
globalizacdo e da generalizagdo da utilizagdo das chamadas novas tecnologias de informacao e
comunicagdo” (Augusto Mateus Associados, 2010, p.15), surge o conceito de Industrias
Criativas definida pelo Department of Culture, Media and Sport, em 2008, como “atividades
que tém origem na criatividade, competéncias e talento individual, com potencial de trabalho e
riqueza por meio de criagdo e exploragdo de propriedade intelectual” (Faustino, 2013, p.29).
Atualmente, a designagdo de ICC ¢ a mais adotada, abarcando, num sentido mais positivo e
abrangente, o “conjunto de atividades que tém em comum a utilizacdo da criatividade, do
conhecimento cultural e da propriedade intelectual como recursos para produzir bens e servigos

com significado social e cultural” (Direcao-Geral das Atividades Econdmicas, 2018, p.4).

A tentativa de delimitar o sector cultural e criativo nao tem sido consensual entre quem o estuda.
Ainda assim, o estudo de Augusto Mateus Associados (2010) identifica “trés sectores-ancora,
que permitem identificar outros tantos grupos de actividades, que se interpenetram
parcialmente, e de agentes econdmicos e sociais, que se comportam segundo logicas e
racionalidades diversificadas: as actividades nucleares do sector cultural, as industrias culturais

e as actividades criativas” (Augusto Mateus Associados, 2010, p. 45).

Tabela 1. A composigdo do Setor Cultural e Criativo: Metodologia AM&A
(Augusto Mateus Associados, 2016, p.8)

Artes Performativas
Abividades — -
Cultwrais Artes Visuaim & Criacio Literaria
Mucleares .
Patrimonio Histdrco e Cultursl
Clnama
Edicho
Industrias Miiisica o
Culturais Rédin, Televisfio & Vidao W

— [CAE a 5 digitos
Comitrelo e Eguipamantod

Turisma Cultursl

Argultotura

Design

Publicidade

Servicos da Software

Componentes Criatlvas em Dutras Atlvidades .

Atividades
Criativas
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O estudo define, assim, trés dominios e os subsectores correspondentes. Ainda que esta
composi¢ao sofra alteracdes de pais para pais, ou de estudo para estudo, reflete acima de tudo
a importancia que esta relagdo simbiotica produz na construgdo de um perfil de ativos que

conjugam talento, criatividade, inovagao e vantagem competitiva.

Por conseguinte, ¢ uma vez evidenciado o contributo das ICC na sociedade atual, importa
realcar o papel que a cultura e a criatividade desempenham ndo s6 nestas industrias, mas
também, num ‘“‘cardter mais amplo e ubiquo, enquanto elemento transversal e decisivo ao
reforco (...) da economia (...) através da inovac¢do e da diferenciagdo” (Augusto Mateus
Associados, 2013, p. 13). O inicio do século XXI tem vindo a ser marcado por “dificeis
desafios, tais como a polarizagdo e a desigualdade econdmica. Desse modo, ¢ premente
desenvolver estratégias adequadas de forma a promover o potencial criativo e responder desta
forma aos desafios culturais, econdmicos, sociais e tecnolégicos” (BOP Consulting, 2010, p.7)
impostos pelo nosso tempo. Torna-se, portanto, essencial compreender o valor da criatividade

na atual sociedade.

2. A criatividade como competéncia-chave do século XXI

“Porque ¢ que a criatividade ¢ uma das competéncias-chave para os cidaddos e as sociedades
do século XXI?” (OECDa, 2021, p.112) “Enquanto capacidade nuclear da humanidade, a
criatividade € o nosso mais precioso activo incorpéreo” (Fundagao Serralves, 2008, p.13), razdo
pela qual tem vindo a ser incorporada no campo da elaboragao das agendas politicas. Autores
de diversas areas e organizagdes nacionais € internacionais (Agenda 2030, 2015; Norte 2030,
2020; OECD, 2021a, 2021b; Hennessey e Amabile, 2010; Azevedo, Morais e Martins, 2017;
TOB, 2022) tém reconhecido a criatividade como um gatilho econémico e social crucial para o
desenvolvimento de produtos e servigos distintivos e criativos, geradores de riqueza e de
emprego, capazes de atrair e reter talento, promotora das mudancgas tecnoldgicas, da inovacgao
e “fonte decisiva de vantagem competitiva” (Faustino, 2013, p.220). O relatério da OCDE
(OECD, 2021a, 2021b) que aborda, entre outros temas, o valor da criatividade na atual
sociedade, afirma que o desenvolvimento desta competéncia contribuira para a invengao e
adog¢do de novos processos e produtos, “creating new value” (OECD, 2021a, p.111),
proporcionando um crescimento econdmico a longo prazo. Ainda de acordo com esta fonte, a
capacidade de contribuir nos processos criativos tornar-se-a4 cada vez mais valorizada nas

proximas décadas e serd a competéncia mais procurada pelas empresas (p.111).
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O sucesso da economia criativa esta, assim, intimamente ligado a existéncia de ambientes
potenciadores da inovagao e da criatividade, mas, também, a existéncia de empreendedores. A
importancia da “classe criativa” que Richard Florida estrutura em torno dos “Trés T’s —
Tecnologia, Talento e Tolerancia” (Faustino, 2013, p. 38) coloca os empreendedores como o
recurso mais valioso para a consolidagdo de vantagens duradouras nos planos econdémicos,
sociais e culturais. “Nesse sentido, a criatividade devera ser compreendida como um recurso
sustentavel, que no ambito deste processo dinAmico gera mais criatividade, atraindo mais
pessoas e recursos” (Faustino, 2013, p. 41). Promover esta competéncia nas futuras geragdes,
colaborard, portanto, no desenvolvimento de futuros cidadaos, melhor preparados para atuar
neste mundo cada vez mais “volatil, mais complexo, mais incerto e mais ambiguo” (OECD,

2021a, p.3).

“O limiar da terceira década do século XXI anuncia tempos de incerteza, de mudanca e de
grandes desafios e transformagdes” (Norte 2030, 2020, p.3). Um mundo que vai exigir aos
cidadaos capacidades de pensamento autoénomo, espirito de equipa e uma relagao empatica no
trabalho e na cidadania. O desenvolvimento da criatividade, como competéncia inserida num

conjunto de outras competéncias sociais e emocionais’, ¢ de extrema importancia uma vez que:

. potencia o aumento das competéncias cognitivas (cognitive skills), traduzindo-se em

vantagens na performance académica;

. auxilia na inser¢do e na adequagao no mercado de trabalho;

° melhora a saide mental e o bem-estar;

. promove coesao social;

. forma cidadaos tolerantes, curiosos € com um papel ativo na sociedade. (OECDa, 2021,
p.20-28)

Tendo em conta esta projecdo e o impacto que a criatividade podera ter nas sociedades futuras,

considerou-se necessario verificar os niveis de criatividade nos jovens de hoje em dia.

3. A surpreendente queda da criatividade na adolescéncia.

O titulo deste capitulo ¢ uma referéncia ao relatdrio apresentado pela OCDE, em 2021, que teve

como objetivo analisar os niveis de criatividade na fase da adolescéncia. Para esse fim, foram

2 “As competéncias sociais e emocionais sdo capacidades, atributos e caracteristicas individuais importantes para o sucesso académico, a
empregabilidade, a cidadania ativa e o bem-estar. Abrangem disposi¢des comportamentais, estados de espirito, formas de abordar tarefas e
gestdo e controlo dos comportamentos e dos sentimentos. As crengas sobre nds proprios e sobre o mundo, que caracterizam as relagdes de
um individuo com os outros, fazem também parte das competéncias sociais e emocionais” (OECDb, 2021, p.2).
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aplicados questionarios em 10 cidades®, a estudantes com 10 e 15 anos, bem como aos
respetivos pais e professores, para aferir um conjunto de 15 competéncias socioemocionais tais
como a responsabilidade, a curiosidade, a persisténcia, a resiliéncia, a cooperagao, a tolerancia,
a sociabilidade, o autocontrolo e a criatividade. Dessa andlise, os autores do estudo chegaram a
conclusdo de que, na sua maioria, os jovens de 15 anos pareciam ter estas aptiddes menos
desenvolvidas do que as criangas de 10 anos, sugerindo que a criatividade decresce na entrada
da adolescéncia (OECD, 2021a, p.3). O atual diretor para a Educacdo e Competéncias da
OCDE, Andreas Schleicher, coloca em discussdo as seguintes questdes: serdo estes resultados
fruto das insegurangas ¢ das mudancas comportamentais proprias da idade? Ou os sistemas
educacionais ndo estdo a incentivar a criatividade nos jovens? “Sabemos o quanto a curiosidade
e a criatividade sdo importantes no mundo em que vivemos. (...) a criatividade ndo ¢ algo
isolado: os alunos mais criativos também exibem niveis muito maiores de empatia, tolerancia
e responsabilidade" (Andreas Schleicher, como citado em Corp, 2021). Os estudos
evidenciaram, igualmente, que os alunos com 15 anos que se consideram criativos, descrevem-
se, igualmente, como pessoas persistentes € com vontade de aprender algo novo, € os que
“participam em atividades extracurriculares reportaram niveis de criatividade mais elevados”
(OECDa, 2021, p.10), especialmente as que “envolvem atividades artisticas” (OECDb, 2021,
p.28).

4. A problematica e os objetivos do presente projeto

A partir dos estudos e dos relatorios acima mencionados, este projeto foi idealizado com base
na seguinte problematica: dado o decréscimo da criatividade na adolescéncia, e sendo esta uma
das competéncias-chave para os cidaddos e as sociedades do século XXI, com que estratégia

poder-se-a contribuir para o desenvolvimento do potencial criativo neste segmento-alvo?

De modo a responder a esta questdo, o presente trabalho tem como objetivo conceptualizar e
implementar um projeto de investigacdo artistico, direcionado para adolescentes entre os 14 e
os 16 anos, que pretende estimular a criatividade. Neste espaco de experimentacdo, os
participantes serdo sujeitos ativos no processo criativo e na criagcdo de um produto artistico.
Através da danga, serdo desafiados a explorar o corpo € o movimento, auxiliados pela
incorporacdo de um sistema digital, utilizado como ferramenta do processo criativo. Com esta

interagdo pretende-se ndo sé intensificar o envolvimento dos participantes no processo criativo,

3 Bogota e Manizales (Colombia), Daegu (Coreia do Sul), Helsinquia (Finlandia), Houston (EUA), Istambul (Turquia), Moscovo (Russia),
Ottawa (Canada), Sintra (Portugal) e Suzhou (China).
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como também potenciar a descoberta do movimento, através da criacdo de representacdes
computorizadas e visuais dessa mesma exploragdo. Este projeto culminara na criagdo de um

produto artistico em equipa. Através deste projeto, pretende-se:

l. Analisar o potencial desta estratégia no desenvolvimento da aptiddo criativa na
adolescéncia;
2. Evidenciar a danga como uma linguagem artistica potenciadora da capacidade criativa,

da descoberta do corpo € do movimento individual;

3. Analisar os dados obtidos sobre os beneficios da utilizagdo da tecnologia digital no
processo criativo, na exploragdo do corpo e do movimento individual, bem como na fomentagao
de uma simbiose artistica, interdisciplinar e criativa com a danga;

4. Avaliar a pertinéncia do projeto enquanto futuro modelo de negocio, enquadrando-se
assim nos objetivos das industrias culturais e criativas. Caso se verifique o potencial da sua
aplicagdo, serd implementado em escolas e/ou servigos educativos de teatros e museus. O

projeto funcionara como prova de conceito, sujeito a uma andlise e consequente sistematizagao.

No capitulo seguinte, enquadra-se teoricamente o projeto através da compreensdo dos seus
conceitos fundamentais. Primeiramente, analisam-se o conceito e as dimensoes da criatividade.
Em seguida, estuda-se o publico-alvo, examinando a adolescéncia como uma fase promissora
para o desenvolvimento do potencial criativo. Posteriormente, verificam-se as melhores
estratégias de promogao e de avaliagdo da atividade criativa no contexto educativo, finalizando
o capitulo com uma descri¢ao da metodologia adotada e uma abordagem conceptual da danga

criativa e da tecnologia digital.
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II. ENQUADRAMENTO TEORICO

1. Criatividade: enquadramento e defini¢cao

O tema da criatividade tem inspirado e sido alvo de anélise por parte de inumeras geragdes de
investigadores e a sua defini¢do tem percorrido um longo caminho desde os primeiros filosofos
gregos até aos dias de hoje. Outrora foi observada como algo misterioso, que surge de uma
variavel externa sobre a qual ndo temos controlo, ou associada ao campo da magia, do talento
inato, do divino, da loucura ou da inspira¢ao (Mehta e Dahl, 2018, p.31). Contudo, foi a partir
do discurso proferido pelo psicélogo J.P. Guilford, nos anos 50 do século XX, para a American
Psychological Association, que este tema suscitou interesse junto da comunidade cientifica. Ao
enfatizar a importancia deste construto nas areas da industria, da arte e da ciéncia, o discurso
conduziu a um aumento significativo de pesquisa e de producdo bibliografica sobre esta
tematica (Imaginario, 2017; Marques, A. 2016; Mehta e Dahl, 2018). Se nas décadas de 70 ¢
80, o campo da psicologia centrou a investigagdo da criatividade como sendo o resultado de
fatores cognitivos, motivacionais e de personalidade, a partir da década de 90 variaveis
externas, como o ambiente, foram também reconhecidas como elementos condicionantes
(Mehta e Dahl, 2018). Atualmente, o modelo de confluéncia da criatividade constitui a base da
compreensdo deste conceito (Csikszentmihalyi; Mumford & Gustafson; Sternberg & Lubart;
Woodman & Schoenfeldt, como citados em Mehta e Dahl, 2018), sugerindo que a criatividade
¢ resultado de multiplas influéncias que interagem entre si. Propde que, para um melhor
entendimento deste construto, devam ser consideradas as capacidades cognitivas, a motivagao,

as caracteristicas de personalidade e os fatores ambientais.

Se, por um lado, a existéncia de multiplas investigagdes tem enriquecido este debate, por outro,
tem dificultado a sua definicdo (Hennessey e Amabile, 2010). Para o psicélogo Freud, a
criatividade ¢ “resultado da tensdao provocada pela percecdo do desequilibrio ou necessidades”
(Freitas-Magalhaes, como citado em Imaginario, 2017, p.13). Guilford e Torrance, dois autores
de referéncia da conceptualizacdo e investigacao psicologica da criatividade (Kerr, como citado
em Imaginario 2017) caracterizam-na, respetivamente, como um “processo mental pelo qual o
sujeito produz informacdo que ndo possuia” (Dias, como citado em Imaginario, 2017, p.13) e
como “o processo de resolucdo de problemas que leva a descoberta de conexdes novas e
significativas” (Dias, como citado em Imaginario, 2017, p.13). No seu trabalho, Sousa (2003)
fez uma listagem de algumas das suas defini¢des, por exemplo: para Stein, a criatividade refere-

se a uma obra pessoal aceite como util para um grupo social numa determinada época (p.189).
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Nesta relacdo com o contexto social, G. Wollschalager define a criatividade como a atitude para
encontrar novas inter-relagdes e de modificar normas tradicionais (p.189). Enquanto, Eyring
considera o fendmeno criativo como uma aptiddo para combinar diferentes elementos,
estabelecendo uma estrutura mais complexa (p.189). Por ultimo, o autor C.W. Taylor
caracteriza a criatividade em 5 tipos:

1. Criatividade Expressiva: o individuo expressa os seus sentimentos de modo criativo.
Interessa mais a catarse emocional do ato, do que a criagcdo obtida. Exemplo de atividades: o
desenho livre, a expressdo verbal e a improvisacao;

2. Criatividade Produtiva: O foco centra-se na produ¢do da obra, realizada em certas
condi¢des metodoldgicas, de tempo e de economia. Exemplo: a investigacao cientifica;

3. Criatividade Inventiva: processo em que se combinam caracteristicas expressivas €
produtivas, com o objetivo de criar resultados inéditos. Exemplo: a inven¢dao da lampada
elétrica, do telefone, da televisdo;

4. Criatividade Inovadora: mais do que a criagao da obra, importa a transformacao criativa
de teorias e de concecdes. Tém lugar num campo especifico das ciéncias ou das artes e trazem
novas perspetivas. Exemplo: a teoria da relatividade de Einstein,;

5. Criatividade Emergente: alcancada apenas pelos génios que conseguem transformar a

criatividade numa atividade quotidiana. Exemplo: Leonardo Da Vinci, Mozart. (p.190).

Para Isaksen, a criatividade “¢ complexa, mas inteligivel, natural (presente em todos nos),
saudavel, agradavel e importante” (Isaksen, 1994, p. 3). Segundo Graciela Aldana de Conde
(1996), ¢ um fendmeno inerente a existéncia humana e que, desde sempre, acompanha o
Homem em todas as suas “buscas, realizagdes e questdes” (Conde, 1996, p. 30). O Homem ¢,
por natureza, um ser social e comunicador, pelo que essa necessidade constante de gerar e de
debater novas ideias foi a base da nossa evolugcdo enquanto sociedade, e a criatividade uma
ferramenta eficaz nesse processo. O pensamento criativo possibilitou a constru¢do ‘“da
civilizacdo, da ciéncia e da tecnologia” (Conde, 1996, p. 33), e a imaginagdo, um dos seus
componentes fundamentais, € a forca motriz que tem “permitido reinventar-nos” (Conde, 1996,
p- 33). A atividade criativa torna-se, assim, vital para o desenvolvimento de novos processos €
produtos, porque ¢, segundo Aza et al. (1999), uma atividade intrinsecamente humana,
intencional e direcional, possui um carater transformador e é comunicativa. Ao pensamento

criativo devemos o poder de questionar, de sugerir, de formalizar e de realizar.

A tentativa de definicdo da criatividade foi também dificultada pelo facto de o termo ser

amplamente utilizado na vida quotidiana, conduzindo os autores Kaufman e Beghetto (2009)
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ha necessidade de distinguir Criatividade com “C” grande (Big C) e criatividade com “c”
pequeno (/ittle c). Sucintamente, a primeira diz respeito a descobertas intelectuais, tecnoldgicas
ou artisticas que requerem conhecimento especializado € um reconhecimento da sociedade. A
segunda diz respeito a resolugdo criativa de problemas didrios, aptidao que todos os individuos
sdo capazes de demonstrar através do pensamento criativo (TOB, 2022, p.10). O presente
trabalho foca-se na criatividade com “c” pequeno (/ittle c), que reflete o tipo de aptidao criativa
que a faixa etaria alvo consegue demonstrar. O pensamento criativo ¢ aqui definido como a
“competéncia para se envolver produtivamente na criacdo, avaliagdo e melhoria de ideias que

podem resultar em solugdes originais e eficazes, avangos no conhecimento e expressoes

impactantes da imaginacao” (TOB, 2022, p. 11).

Sao assim varios os modelos e teorias que procuram definir a criatividade. Dos vérios estudos
publicados pelos diferentes autores/investigadores, verifica-se que todos concordam, de um
modo geral, que esta € a capacidade para gerar novas solugdes, desenvolvendo depois, cada um,
aspetos intrinsecos as suas convicgoes particulares (Marques, A., 2016; Sousa, 2003). Com base
nesta premissa, a criatividade envolve o desenvolvimento de um novo produto, ideia ou solugao
para um problema que tem valor para o individuo ou para um grupo de individuos (Hennessey
e Amabile, 2010). O fenémeno criativo, influenciado por diversos fatores pessoais e sociais, €,
por conseguinte, um processo dinamico assente em dois principios de base: “todos podem ser
criativos e a criatividade pode ser estimulada (Bahia, como citado em Marques, A., 2016, p.
12). “As competéncias criativas passaram a ser encaradas como continuas” (Imaginario, 2017,
p-13). A argumentacdo que a criatividade pode ser desenvolvida e aprimorada ao longo da vida
¢ igualmente suportada por Sternberg (2006), o segredo estd em saber identifica-la, desenvolvé-

la e utiliza-la.

Para o presente projeto, considera-se que o modo mais indicado de lidar com a diversidade de
conceitos sobre a criatividade sera enunciar as dimensdes que lhe sdo comuns, e que foram
identificadas pelo autor Rhodes como sendo: Pessoa, Ambiente, Processo e Produto (Isaksen,

1994; Runco, como citado em Imaginario, 2017).
Pessoa

Segundo Fatima Morais (2001), a personalidade criativa ¢ mais do que uma combinagao entre
talento e competéncia, reunindo em si mesma outras caracteristicas que, com maior ou menor
presenca, possibilitam a realizacdo criativa. Ainda de acordo com Morais (2001), a
personalidade criativa ¢ autdbnoma na tomada de decisdes, atitudes e comportamentos, ¢

autoconfiante, tolera a ambiguidade, ¢ atraida pela complexidade e gosta de assumir riscos.
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Possui sentido de humor, curiosidade, tem areas de interesse diversificadas e investe de forma

muito focada no seu trabalho (pp.74-79).

Outra caracteristica marcante da pessoa criativa, que ¢ descrita por Conde (1996), ¢ a
sensibilidade. Sensibilidade esta que nos permite ser estimulados pelos nossos sentidos, que ¢
capaz de nos colocar numa posi¢do de humildade, de respeito e de permanente descoberta, e
que nos oferece a “abertura, a recetividade, a permeabilidade a experiéncia, a capacidade de
nos surpreendermos” (Conde, 1996, p. 41). A abertura a experiéncia, como caracteristica da
personalidade criativa, tem sido igualmente apoiada pelas autoras Hennessey e Amabile (2010)
que acrescentam ainda os niveis de inibi¢do latentes e uma motivagao intrinseca elevada. Esta
ultima detém para as autoras uma relacao positiva com a criatividade, possibilitando um maior
envolvimento com as tarefas que passam a ser executadas com mais “interesse, alegria,

satisfacdo e desafio pessoal” (Hennessey e Amabile, 2010, p.577).
Ambiente

As caracteristicas pessoais de um individuo ndo sao fator exclusivo no desenvolvimento da
capacidade criativa. “A experimentagao de determinadas situagdes, o contexto, o ambiente (...)
modificam o potencial criativo” (Aza et al.,, 1999, p.151). Amabile e Pillemer (2012)
argumentam que a criatividade ¢ influenciada por fatores sociais como a cultura, as normas
sociais e as relacdes interpessoais, que podem incentivar ou suprimir a atividade criativa. As
percegdes sociais sobre a criatividade sdo também realcadas, podendo afetar a motivacdo e a
expressao criativa de um individuo (pp. 9,10,14,15). Hennessey e Amabile (2010) sintetizam
esses efeitos em 3 contextos especificos: o laboral, o educativo e o cultural. Todavia, para o
presente trabalho, focar-se-a4 exclusivamente no contexto educativo. De acordo com estas
autoras, 0 ambiente educativo tem um papel primordial na promocao da criatividade e, portanto,
os curriculos e os sistemas de avaliagdo deveriam ser concebidos de modo a incentivar esta
competéncia nos alunos. Também os docentes deverdo ter conhecimentos nesta area para que
possam ser uma mais-valia nesse processo. As autoras acreditam que a criatividade pode ser
ensinada e desenvolvida com programas educativos adequados, que encorajem a

experimentacdo, a autonomia e a colaboragao (Hennessey e Amabile, 2010, pp. 585-587).

Marques, A. (2016), reunindo a perspetiva de diversos autores como Sternberg, Alencar &
Fleith e Amabile, evidencia como um ambiente que estimula a criatividade deve alocar tempo
para o pensamento criativo, recompensar ideias e produtos criativos, encorajar o aluno a correr

riscos, a aceitar o erro no processo de aprendizagem e dar espago ao questionamento, a partir
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de diferentes perspetivas. Um clima criativo deve, ainda, proteger o aluno da critica destrutiva,

envolvé-lo na solugdo para o problema e incentiva-lo a elaborar produtos originais (pp.35-36).

Considera-se, em suma, que a produgao criativa ndo € atribuida exclusivamente a um conjunto
de capacidades e tragos de personalidade do criador, mas ¢ também amplamente influenciada

pelo contexto em que este se insere.
Processo

Entre a resolucdo do problema e/ou da tarefa estruturada e o resultado desejado, encontra-se o
método para a solu¢do. Durante esse caminho as ideias difusas, desconhecidas e ambiguas, vao
ganhando clareza, forma e sustentagdo. O processo criativo traduz-se, assim, no modo como a
criatividade acontece. “Examina o processo mental e cognitivo ou o pensamento que ocorre
quando os individuos usam a criatividade” (Isaksen, 1994, p.18). Embora seja Unico e
identitario de cada individuo e de cada projeto, quando este trajeto do pensamento ¢ dissecado,
surgem quatro comuns € importantes etapas, descritas por Graham Wallas como sendo a
Preparacdo, a Incubacdo, a lluminacdo e a Verificagdo (Isaksen, 1994, p.18; Amabile e
Pillemer, 2012; Lubart, 2001). Compreender cada uma destas fases ¢ fundamental para o

desenvolvimento de estratégias eficazes na promocao da criatividade.

Na primeira etapa, ocorre a investigagcao do problema. Durante essa fase de Preparacdo o juizo
critico deve ser suspenso para que haja uma maior producdo de opgdes. Sem este
constrangimento, hd uma maior fluéncia de ideias, luta-se pela quantidade, da-se asas a
imagina¢do e intimeras combinagdes sdo consideradas. Definido por Isaksen, Dorval e
Treffinger (2010) como um processo divergente, o pensamento criativo € assim descrito como
gerador de “muitas e variadas possibilidades, analisadas a partir de diferentes pontos de vista e
perspetivas; possibilidades originais e pouco usuais: e de detalhes que expandem e enriquecem
essas possibilidades” (Isaksen, Dorval e Treffinger, 2010, p.7). O pensamento critico permite-
nos, posteriormente, ¢ segundo os mesmos autores, “organizar ¢ analisar as possibilidades;
refinar e desenvolver possibilidades promissoras; e priorizar e selecionar determinadas op¢des”
(Isaksen, Dorval e Treffinger, 2010, p.7). Chegados a fase de incubagdo, o problema ¢ pensado
de uma forma ‘“ndo-consciente”, traduzindo-se num periodo de interiorizagdo das
possibilidades existentes. A sequente fase, iluminacgdo, ocorre como uma espécie de eureka em
que a solugdo se apresenta de forma inequivoca e vidvel, tornando-se entdo necessaria uma

ultima fase na qual ocorre a sua validacao e verificagdo.
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Salienta-se, contudo, que apesar deste modelo de 4 etapas continuar a servir de base para a
compreensao do processo criativo e de inspiragdo a novos modelos (Lubart, 2001, pp. 297-300),
nao deve ser analisado como algo estanque e sequencial, mas como um processo dinadmico,
influenciado por multiplos fatores como a motivagao, as capacidades cognitivas dos individuos,
0s recursos existentes ou o contexto em que se insere (Lubart, 2001). A motivagdo intrinseca,
a pressao social, a capacidade para imaginar, a flexibilidade cognitiva ¢ o0 modo como o
contexto pode fornecer ou suprimir os recursos necessarios, tém um forte impacto no processo
criativo. Sendo assim, este pode ser interrompido ou acelerado por fatores sociais e pessoais,
pelo que compreender as suas fases e como esses fatores intraindividuais e interindividuais se
interligam € essencial para a compreensdao e para o fomento da criatividade (Amabile &

Pillemer, 2012, p.14; Lubart, 2001, p. 305).

Em suma, o processo criativo fomenta “a liberdade para experimentar coisas novas, (...)
valoriza a individualidade, (...) estabelece um ambiente aberto e seguro” (Isaksen, 1994, p.17),
“tolera a complexidade e a desordem, (...), cria um clima de respeito mutuo, (...) € encoraja

relacdes interpessoais de grande qualidade” (Isaksen, 1994, p. 18).
Produto

Segundo Isaksen (1994), os produtos criativos podem surgir numa variedade de tamanhos e
formas, e ter a sua origem em diferentes contextos. Podem ser uma inovagao tecnologica, um
produto comercial, uma obra de arte ou a solugdo para um problema social. Identifica como
caracteristicas intrinsecas do produto criativo a Novidade, a Resolugdo e a Elaboragdo, ou seja,
o nivel de originalidade, utilidade e atratividade de um produto (p.8). No entanto, o autor
referido destaca que a avaliagdo da qualidade de um produto criativo ¢ amplamente subjetiva,
uma vez que o seu valor pode variar entre culturas e individuos. De acordo com esta perspetiva,
Robinson (como citado em Marques, A., 2016, p. 36) afirma que a dimensao produto nao deve
ser a unica medida do sucesso criativo, pois a singularidade de uma criagdo depende do contexto
em que se insere e dos objetivos pretendidos. E com base neste entendimento que o presente
projeto assenta: o produto artistico concebido pelo grupo de participantes deve ser avaliado
tendo em consideragdo o nivel de experiéncia e de conhecimento do grupo, tal como o contexto

e a estrutura do projeto.

Resumidamente, a criatividade ¢, em toda a sua plenitude e complexidade, um dos principais
pilares para o desenvolvimento individual e coletivo. Perante o fendmeno criativo, surgem-nos
varias questdes relacionadas com a sua defini¢do, nomeadamente os elementos que a

constituem, os diferentes processos e formatos de apresentacao que pode adotar e, naturalmente,
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as pessoas que a desenvolvem. A criatividade deve ser compreendida, ndo como um fendmeno
individual, mas como um processo sistémico. Nao se trata unicamente de um ato isolado de
inspiracao porque, em muitos casos, apesar de se iniciar numa reflexdo e tomada de decisao
individual, logo evolui para um grupo de individuos que, através da conversa e da partilha de
ideias e experiéncias, geram a descoberta de novas solugdes e encontram respostas inovadoras,
procurando gerar um fator diferenciador na sua obra que se fundamenta, necessariamente, nessa
criatividade. Esta relagdo evidencia o modo como as caracteristicas da pessoa, os processos de
trabalho e o contexto, conduzem a criagdo de produtos de grande qualidade que se tornam
exemplos de criatividade, de reconhecimento e de valorizacdo. A multiplicidade de
investigacdoes sobre a criatividade ¢ reveladora do qudo necessario ¢ incentivar e dar
continuidade a mais pesquisas interdisciplinares, para melhor compreender este fendémeno tao

primordial para o futuro da sociedade e da inovacdo (Mehta e Dahl, 2018).

Uma vez evidenciada a importancia da criatividade, demonstra-se em seguida como a fase da

adolescéncia possui caracteristicas cruciais para o desenvolvimento das competéncias criativas.

2. A fase da adolescéncia como periodo relevante na promocio da criatividade

A adolescéncia ¢ uma fase da vida marcada por diversas mudancas fisicas, psicoldgicas e
comportamentais (Pappamikail, 2013; Amaral, 2007; Ferreira, 2008), estando compreendida,
segundo a Organizagdo Mundial de Saude (World Health Organization, s/d), entre os dez e os
dezanove anos de idade. Tendo em conta o nimero de anos que este periodo abarca e as
caracteristicas de desenvolvimento que lhe sdo inerentes, de acordo com Ferreira (2008),
consideram-se trés fases no seu decurso: a fase inicial, dos 10 aos 13 anos, a fase intermédia,
dos 14 aos 16 anos, € a fase tardia ou final, dos 17 aos 19 anos. No entanto, estes limites de
idade nao sdo estanques e tém em conta “a diversidade individual do desenvolvimento”

(Ferreira, 2008, p.5).

No decorrer da adolescéncia sao diversas as modificagdes fisicas que ocorrem, sendo exemplo
disso os fendmenos pubertarios que conduzem as alteragdes fisiologicas, a maturacao sexual e
a capacidade de reproducao, bem como o rapido crescimento do corpo cujo “ganho estaturo-
ponderal” (Ferreira, 2008, p.6) conduz muitas vezes a auséncia de controlo dos movimentos
corporais. Esta fase de desadequagdo pressupde, por isso, uma necessidade de readaptagdo ao
“novo esquema corporal” (Ferreira, 2008, p.6). A influéncia do corpo no desenvolvimento
psicossocial do adolescente tem sido enfatizada, sendo este considerado “o alicerce sobre o qual

emerge o desenvolvimento do eu (...) essencial para a constru¢do da identidade pessoal”
16
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(Ferreira, 2008, p. 8). “Para Erikson (1968), o desenvolvimento da identidade ¢ a tarefa central
do desenvolvimento psicolégico da adolescéncia e consiste na defini¢do clara de si proprio,

particularmente no que concerne a valores, ideais e objectivos pessoais” (Ferreira, 2008, p.10).

A defini¢do da identidade e da imagem corporal ndo sdo as Unicas caracteristicas psicologicas
advindas desta fase que acompanham as alteragdes da anatomia e da fisiologia. Somam-se ainda
a tendéncia grupal, a atitude reivindicatoria e a necessidade de intelectualizar (Amaral, 2007).
Sobre a tltima, a “maturacao na capacidade de raciocinio desenvolve-se durante este periodo”
(Piaget, como citado em Ferreira, 2008, p.8), permitindo ao adolescente alcangar o pensamento

formal, abstrato, 16gico-dedutivo e hipotético.

De acordo com o educador e psicologo Alberto Sousa (2003), o autor E. M. Ligeon relaciona o
desenvolvimento da criatividade com o crescimento da imaginacdo criadora, para cada faixa
etaria. Entre os 14 aos 16 anos, idades-alvo deste estudo, o autor menciona que “grande parte
da actividade imaginativa parece dedicar-se a uma carreira futura. Os interesses, vocagdo ¢
aptidoes desenvolvem-se rapidamente, nomeadamente a criatividade, mas antes dos 16 anos
ainda permanecem bastante instaveis” (Sousa, 2003, p. 195). H4 uma compreensao de que ndo
existem solugdes absolutas para alguns problemas, mas ainda sem destreza na criacdo de

solugoes.

Neste periodo repleto de experiéncias relacionadas com a construgdo da autonomia e a
conquista de independéncia, os adolescentes encontram-se “imersos num processo de abertura
ao mundo, pleno de desafios (...) em que se interpelam a si e aos outros” (Breviglieri, como
citado em Pappamikail, 2013, p.11). A adolescéncia surge, desta forma, como um “periodo
com especificidades reforcadoras de esforcos para a promocao sistematica da
criatividade” (Azevedo, Morais, Martins, 2017, p. 76). Ainda de acordo com estas autoras, no
inicio desta fase ocorre um declinio das competéncias criativas como consequéncia das
mudangas fisicas e cognitivas, bem como da influéncia dos pares. Contudo, limitadas em parte
pelo desenvolvimento do pensamento abstrato, as capacidades criativas tendem a aumentar,
pelo que ¢ importante que estas sejam potenciadas no desenrolar da adolescéncia (p. 76). A
necessidade de fomentar este crescimento ¢ também fortemente apoiado pelo Sistema
Educativo Portugués, através do documento designado por Lei de Bases do Sistema Educativo,
lei n.® 46/86 de 14 de outubro, em cujos artigos 2°, 5°, 7°, 9° e 11° reconhece a criatividade como

competéncia relevante desde o pré-escolar até ao ensino superior (Didrio da Republica, 1986).

Evidenciada a importancia da criatividade na adolescéncia, que estratégias se devem ter em

conta na promogao desta competéncia em contexto educativo?
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3. Estratégias de promocao da criatividade no contexto educativo

“S6 uma educacao voltada para a criatividade podera permitir uma disponibilidade criadora
face aos problemas desconhecidos que se depararem, através de uma constante adaptacao as
novas formas, de uma constante inven¢ao de novos processos ¢ de uma constante colaboragao

e cooperacao social” (Sousa, 2003, p. 197).

O contexto educativo possui um papel essencial na capacitacdo dos seus alunos com as
competéncias e as ferramentas necessarias para atuar na sociedade do futuro. O documento
Perfil do Aluno a Saida da Escolaridade Obrigatoria convoca a necessidade de estabelecer um
equilibrio entre “o conhecimento, a compreensao, a criatividade e o sentido critico” (Martins et
al., 2017, p. 5). Descreve o pensamento critico e o pensamento criativo como uma das 12 areas
de competéncia essenciais na formacdo integral do aluno, com o objetivo de promover a
criatividade e a inovacdo, a partir do desenvolvimento “de ideias e projetos criativos (...),
recorrendo a imaginagdo, inventividade, desenvoltura e flexibilidade” (Martins et al., 2017, p.
24). Fomentar o pensamento criativo ¢, deste modo, crucial para desenvolver competéncias
como a adaptabilidade, a imaginagdo, o pensar fora-da-caixa, a capacidade de gerar ideias
originais e de resolver problemas. Mais ainda, auxilia os alunos a desenvolver os seus talentos
e o seu potencial criativo, da mesma forma que aumenta os niveis de motivagao no processo de
ensino-aprendizagem. No entanto, o atual sistema educativo ainda estd muito centrado na
memorizagdo e na reproducdo da informagdo aprendida, ao invés de incentivar o pensamento
criativo. Esta filosofia de ensino pode conduzir a um declinio da criatividade e da curiosidade
a medida que os alunos progridem no sistema. E premente incentivar a construgio de novos
curriculos e sistemas de avaliagdo que promovam esta competéncia, tal como encorajar os

professores neste trabalho (TOB, 2022. pp. 3,6,12).

Segundo Imaginario (2017), as atividades de educagdo orientadas para a criatividade visam a
promocao do potencial e das competéncias criativas dos alunos, bem como a aquisicao de
conhecimentos sobre a tematica da criatividade. Podem assumir vérias metodologias e formas
de implementacdo, podendo ocorrer dentro (educagdo formal®) ou fora da sala de aula
(educacdo ndo formal’). Para que os seus objetivos sejam cumpridos, as estratégias a adotar

devem estar bem definidas e estruturadas, devem ter em conta as diferentes dimensdes da

4 “A educagdo formal, como define Gohn (2006), é desenvolvida nas escolas, com contetidos previamente definidos. Este tipo de educagio,
segundo Bruno (2014), requer tempos e locais especificos, pessoal especializado, organizagdo, sistematizagdo sequencial das atividades,
disciplinas, regulamentos, leis e 6rgdos superiores” (Marques, T, 2021, p.8).

5 A educagdo néo formal, tal como a educacdo formal, também possui um espago fisico ¢ uma agdo educativa. E vista como uma
complemento a educagdo formal. Apesar de ndo possuir um curriculo unico, sustenta-se num processo de aprendizagem estruturado, com
objetivos, formatos de avaliagdo e atividades educativas bem definidas. (Marques, T., 2021).
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criatividade (Pessoa, Processo, Produto ¢ Ambiente) e devem garantir que se aproximam o
mais possivel da realidade, de modo a facilitar a aquisi¢cao de competéncias criativas. Deverao
ainda permitir niveis elevados de motivagdo, bem como proporcionar o espaco adequado para
a concretizagdo de talentos e capacidades (pp. 24-25). Apesar da diversidade de técnicas de
promocdo da criatividade, Imaginario (2017) demonstra que € possivel organiza-las em trés
categorias: analogica, antiética e aleatoria. A primeira técnica faz uso da metafora, da cinética
e de analogias para facilitar a “ponte entre a aprendizagem e o desconhecido” (p. 25). O método
antiético utiliza a antitese, criando conflitos em situagdes conhecidas para gerar novos
conhecimentos, o brainstorming® ou “chuva-de-ideias (...), 0s mapas mentais e o cendrio
futurista” (p. 25). Finalmente, o método aleatoério prevé o desenvolvimento da criatividade a
partir de associagdes entre conhecimentos existentes, resolucdo de problemas, matrizes de

descobertas e historias infantis (p.25).

O trabalho criativo pode manifestar-se sob a forma de atividades de expressdo criativa através
da comunicagao oral e escrita, ou da comunica¢ao ndo-verbal como a pintura, o desenho, a
musica, o teatro ou a danga, ou ainda por meio de atividades de resolu¢do criativa de problemas
(TOB, 2022, p.17). Nao obstante, independentemente da natureza da atividade ou do contexto
formal ou ndo formal em que esta decorre, segundo Imaginario (2017), Marques, T. (2021),

Diario da Republica (1986), as atividades de educac¢io para a criatividade devem:

. encorajar a exploracdo e a experimentacdo, oferecendo oportunidades para utilizar
novos materiais, técnicas e/ou ideias;

. fomentar a curiosidade e a imaginagdo, estimulando os adolescentes a serem curiosos e
a pensar “fora-da-caixa”;

. desenvolver o pensamento divergente, através de abordagens sob a forma de problem-

solving, proporcionando ferramentas que estimulem o pensamento critico;

. encorajar “o novo”, sem medo de arriscar, de cometer erros e de experimentar situacdes
novas;

. favorecer a expressividade individual através de atividades artisticas;

° promover o trabalho colaborativo, estabelecendo espacos de debate e de criacdo de

novas ideias e perspetivas;

. reconhecer o crescimento pessoal e o potencial criativo;

¢ Criado por Alex Osborn, o Brainstorming ¢ uma técnica de procura de respostas criativas ou debate de problemas, que estimula o
pensamento lateral e a suspensdo do juizo de valor. Durante a sessdo, os participantes lancam ideias, mesmo que pare¢am ridiculas, e que
encontram valor ao juntar-se a ideia do outro. A sessdo de avaliacdo que se segue ¢ a etapa essencial que permite identificar as ideias uteis a
resolugdo da questdo (Ribeiro, 2019).
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o valorizar a originalidade;
o evidenciar a criatividade como uma competéncia que pode ser desenvolvida e

aperfeicoada através de uma estimulag¢ao continua.

Uma vez que se pretende que o presente projeto seja implementado em contexto nao formal,
apresenta-se o contributo que as atividades extracurriculares desempenham na formagao dos

jovens. O seu foco nao ¢ meramente académico, visando um leque mais alargado de objetivos,

nomeadamente:

o o desenvolvimento das competéncias sociais € emocionais;

o o desenvolvimento da criatividade e da pratica ou aprego pelas artes;
o o encorajamento ao voluntariado e a participacdo na comunidade;

. a pratica do exercicio fisico;

. a melhoria da saude mental (OECDb, 2021, p.28).

“Um dos aspetos principais da educacdo envolve a avaliagdo, e qualquer pessoa que procure
fomentar a criatividade ¢ inevitavelmente confrontada com questdes sobre como medir o
sucesso dos esforcos da sua intervenciao” (Plucker e Makel, 2010, p.48). Como avaliar uma

das competéncias mais dificeis de mensurar?

4. A avaliacao da criatividade

Quando relacionamos a avaliacdo com a criatividade sdo tantos os constrangimentos como as
potencialidades que revestem a sua utilizacdo (Morais e Azevedo, 2009, p.1). Segundo Morais
e Azevedo (2009), de acordo com o contexto historico da psicometria, foi no inicio do século
XX que foram realizadas as primeiras tentativas de avaliacdo da criatividade. Até aos dias de
hoje foram multiplos os instrumentos, as metodologias e as medidas de avaliagcao que surgiram.
No artigo, Avalia¢do da Criatividade como um contexto delicado: revisdo de metodologias e
problematicas, Morais e Azevedo (2009) tiveram em conta a taxonomia de Hocevar e Bachelor,
criada em 1989 e composta por 8 categorias: Testes de Pensamento Divergente, Inventdrio de
Atitudes, Inventario de Personalidades, Inventarios Biograficos, Avaliagdo por professores,
pares e supervisores, Autoavaliagoes de realizacoes criativas, Estudos de individuos iminentes
e Avaliagdo de produtos criativos. Testes orientados para a resolucdo de problemas, de
problemas criativos e de pensamento metaforico foram mais tarde acrescentados a esta

taxonomia.
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Os testes de pensamento divergente, como sdo exemplos os testes Structure of Intellect - SOl
(Guildford), os Testes de Pensamento Criativo (Torrence), ou no contexto portugués as provas
de Avaliagdo de Realiza¢do Cognitiva (Ribeiro), visam avaliar a capacidade que um individuo
possui para gerar o maior nimero de solu¢des para um problema. Os inventdrios visam avaliar
as caracteristicas pessoais associadas a imaginacdo e a flexibilidade cognitiva, aferir a
perspetiva individual da pessoa acerca da sua criatividade e das suas capacidades criativas e,
finalmente, identificar acontecimentos passados determinantes para a sua expressao criativa.
As avaliagdes permitem nao s6 apelar a autopercecdo que o individuo tem de si proprio, mas
também ter conhecimento sobre como pessoas proximas (professores, familia, amigos) avaliam
a capacidade criativa do intervencionado. Sdo exemplo disso o Teacher’s Evaluation of
Student’s Creativity (Runco), ou no contexto portugués a Escala de Avaliagcdo da Criatividade
dos alunos pelos seus Professores. As avaliagoes de produtos analisam os produtos criativos
em diferentes areas do conhecimento, agregadas a trés dimensdes que se desdobram em 14
categorias definidas por Besemer e Treffinger. O produto ¢ assim analisado, tendo em conta a
sua Novidade, Resolucdo e Elaboragdo, e Sintese. Os testes para a resolugdo de problemas
permitem verificar sobre a capacidade para pensar de forma original e criar solucdes para
problemas. Apesar dos varios instrumentos desenvolvidos, as criticas em relacdo a fidelidade e
validade destes testes continuam a ser debatidas junto da comunidade cientifica. Ainda assim,
os estudos da avalia¢do da criatividade revelam um lado promissor no sentido de alcangar a
“normatividade de quem avalia com a esséncia complexa do objeto avaliado” (Morais e

Azevedo, 2009, p. 7).

Na tentativa de dar resposta a este problema, o programa PISA desenvolveu, em 2022, um
método com o intuito de avaliar o pensamento criativo, estando a divulgagdo dos resultados
obtidos prevista para o inicio de 2024 (TOB, 2022). Esta avaliacao tem como publico-alvo os
estudantes de 15 anos, decorre em mais de 60 paises e envolve um teste que abrange 4 dominios
principais, sendo estes a leitura, a matematica, as ciéncias e o pensamento criativo. Este método
distingue-se dos testes tradicionais pelo facto de utilizar tarefas abertas que incentivam os
alunos a expressar a sua imaginacao e a propor solucdes originais. A énfase ¢ colocada na
flexibilidade e na criatividade, ao invés de se focar em encontrar respostas certas ou erradas.
Para além do teste, o programa PISA recorre também a questionarios para recolher informagdes
sobre o contexto educativo, em especial acerca do ambiente e das atividades criativas
desenvolvidas no espaco escolar, e os fatores individuais. Relativamente a este ultimo, o
programa pretende obter dados sobre os niveis de curiosidade e de abertura a novas experiéncias

que os alunos possuem, como também sobre as suas convicgdes acerca da criatividade e a sua
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autoeficdacia criativa (pp. 20-30). Esta tltima diz respeito ao “autojulgamento que a pessoa faz
da sua propria criatividade” (Marques, A., 2016, p. 49), isto ¢, em que medida o individuo
acredita nas suas proprias capacidades criativas. O potencial criativo deriva, portanto, de uma
autoeficacia criativa positiva, advinda de multiplas experiéncias assentes em tarefas criativas,
desenvolvidas em ambientes estimulantes e com feedbacks que visam o crescimento dos alunos.
Para Nogueira (como citado em Marques, A., 2016, p. 48), também os erros cometidos em
experiéncias sao parte importante do processo, devendo ser encarados como aprendizagens que

permitem o desenvolvimento de capacidades e de competéncias.

Em sumula, a andlise da literatura evidencia uma multiplicidade de técnicas, de instrumentos ¢
de concegdes teoricas sobre esta temdtica. Os diferentes posicionamentos e debates existentes
fomentam a ideia de que, na implementagao de uma avalia¢ao da criatividade, ¢ crucial que
quem avalia esteja munido de um conjunto de ferramentas que lhe permita recolher informagdes
validas e objetivas. A avaliacdo da criatividade ¢ um processo delicado que envolve a analise
de caracteristicas subjetivas, estando igualmente sujeito a interpretacdo pessoal tanto de quem
avalia como de quem ¢ avaliado (Morais e Azevedo, 2009). Como tal, ndo pode ser reduzida a
um unico instrumento de recolha de dados, devendo alargar-se a um conjunto de ferramentas
que melhor responda ao que se pretende. Face a este pressuposto, justifica-se no ponto seguinte

a escolha da metodologia e dos instrumentos adotados para este projeto final de mestrado.

5. Metodologia

Tendo por base os estudos de John Creswell (2014), a metodologia adotada para este projeto €
a de investigacdo qualitativa. Segundo o autor mencionado, esta abordagem foca-se na
compreensdo do significado que determinado individuo atribui a um problema social ou
humano. O investigador procura conhecer e compreender o contexto no qual se movem os
participantes, interpretando as informagdes que recolhe desse contexto de forma indutiva, isto
¢, do particular para o geral, dando enfoque ao significado individual e recorrendo a uma
estrutura de escrita flexivel (Creswell, 2014, p.32). O investigador traz para a sua investigacao
um conjunto de informagdes que irdo servir de linhas orientadoras para a acdo que pretende
desenvolver, a que Creswell (2014) designou de worldviews, destacando 4 amplamente
debatidas na literatura: pds-positivismo, construtivismo, transformismo e pragmatismo. De
acordo com o autor, a investigacdo pds-positivista € utilizada numa abordagem quantitativa,
baseando-se no pressuposto que as causas determinam os efeitos ou resultados. Assim, os

problemas estudados pelos pds-positivistas refletem a necessidade de identificar e avaliar as
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causas que influenciam os resultados, como as encontradas nas experiéncias (p. 36). Por sua
vez, o objetivo do tramsformismo € potenciar, através das suas investigacdes, mudangas
politicas ou sociais em beneficio de grupos “marginalizados ou privados de direitos” (p.39).
Frequentemente associado a investigacdo mista (quantitativa e qualitativa), o pragmatismo
foca-se no problema de investigacdo em si e aloca os recursos necessarios para a compreensao
do mesmo (p.39). Considera-se que o atual projeto se enquadra na teoria construtivista, uma
vez que esta se baseia na crenga de que o individuo procura compreender o mundo em que vive,
desenvolvendo significados subjetivos, isto é, uma compreensdo ¢ interpretagdo pessoal do
mundo, com base nas suas proprias experiéncias, crengas, valores e contexto social. O
investigador construtivista reconhece a diversidade e complexidade desses pontos de vista, ao

invés de os restringir a categorias objetivas ou universalmente aceites (p. 37).

Existe um consenso, no seio da comunidade académica, sobre as caracteristicas fundamentais

que definem a investigacao qualitativa e que Creswell (2014) identifica como sendo:

o Ambiente natural: a investigacdo qualitativa faz-se através da recolha de dados no
terreno, ou seja, no contexto em que os participantes se debatem com a questdo ou problema
em estudo;

o O investigador é o principal instrumento: o investigador qualitativo ¢ o Unico
responsavel pela recolha de dados através da analise de documentos, em conversas e entrevistas
com as pessoas e observando o seu comportamento nesse contexto;

. Multiplas fontes de dados: a recolha de dados provém de intimeras fontes como
entrevistas e observacdes no terreno, bem como da analise de documentos ¢ de informacgao
audiovisual. O investigador analisa esses dados, interpretando-os e atribuindo-lhes um sentido
e significado;

o Andlise de dados indutiva e dedutiva: a investigacdo qualitativa combina o pensamento
indutivo e dedutivo para compreender a questdo ou problema em estudo. Primeiro, utiliza a
andlise indutiva para organizar os dados obtidos em unidades de informacao até ser possivel
estabelecer um conjunto abrangente de temas. Posteriormente, recorre a analise dedutiva para
avaliar as provas que sustentam cada tema e determinar se ¢ necessaria informac¢do adicional.
Comeca com dados especificos, constroi temas, avalia provas e melhora continuamente a
analise;

. Os significados dos participantes: o foco do investigador ¢ compreender o significado

que os participantes revelam sobre determinada questdo ou problema;
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o Concegdo emergente: o plano de investigacdo ndo deverd ser encarado de forma
estanque, podendo o investigador altera-lo no terreno e dirigir a investigacdo para obter os
dados que necessita;

. Reflexividade: na investigacdo qualitativa o investigador deve ter em conta em que
medida as suas experiéncias podem influenciar a interpretacio dos dados obtidos e
consequentemente a dire¢ao do seu estudo. Tomar consciéncia desta influéncia contribui para
a garantia de transparéncia no processo de investigagao;

o Imagem holistica: o investigador qualitativo procura obter uma compreensao global da
questdo ou problema em estudo, considerando e identificando varias perspetivas e fatores. Tem
como objetivo criar uma imagem holistica que englobe os diversos elementos e interagdes

sinalizados no ambito do tema de investigacao (pp.234-235).

Por conseguinte, neste projeto a autora desenvolve um estudo exploratdrio e transversal, num
ambiente constrito e sobre o qual tem um grau de interferéncia maximo. A abordagem a
problematica é qualitativa e recorre aos seguintes instrumentos de recolha, identificados por

Creswell (2014, pp.239-240):

o Observagdo qualitativa: com o registo das atividades desenvolvidas e dos
comportamentos dos participantes;

o Diarios: para este projeto considerou-se pertinente obter uma perspetiva individual de
cada participante através de um diario. Ao invés do registo escrito que habitualmente se associa
a um diario, e de forma a ser consistente com a componente visual do projeto, optou-se por
desafiar os participantes a editar um pequeno video que captasse o seu “olhar” sobre o projeto
(e-diary individual). Sempre que uma tarefa fosse importante, especial e/ou nova os
participantes tinham autorizacdo para se afastar e captar esse momento com uma fotografia ou
video, usando para tal os seus teleméveis pessoais. No final, editou-se um e-diary collective,
reunindo o conjunto de percecdes individuais sobre o projeto, este video esta disponivel no link

fornecido no Apéndice A;

o Registo audiovisual: compéndio de fotografias e videos captados ao longo do projeto
(ver Apéndice A);
o Questiondrios: para este projeto, realizou-se um questiondrio com o intuito de recolher

dados que permitissem caracterizar a amostra, bem como 2 questiondrios para auscultar a
opinido do grupo acerca do projeto. Foram elaborados recorrendo ao Google Forms e enviados
aos participantes por correio eletronico. A sua descrigdo € apresentada em ponto proprio deste

trabalho.
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A revisdo da literatura apresentada no inicio do presente trabalho teve como intuito
proporcionar o devido enquadramento tedrico, identificando a problematica a desenvolver,
selecionando e integrando os conceitos mais relevantes para este estudo e construindo pontes

entre topicos relacionados, numa abordagem qualitativa (Creswell, 2014, p. 247).

6. O contexto expressivo das Artes no desenvolvimento da criatividade: a Danca

“Todos aprendemos no confronto com a novidade” (Silva, 2019, para. 4). Segundo Silva
(2019), no seu processo de aprendizagem ninguém parte do zero, uma vez que construiu ao
longo da vida uma “bagagem” de experiéncias e de conhecimento que lhe possibilita
compreender o mundo e selecionar as ferramentas para melhor atuar no mesmo. No entanto, se
dependéssemos inteiramente dessa cole¢do de informagdo, nunca poderiamos experimentar a
sensacdo de gerar novas ideias, de sair da “zona de conforto”, podendo assim olhar para esse

mundo complexo a partir de novos angulos e perspetivas (para. 6, 7).

“A educacgdo artistica ¢ um campo de exceléncia para a promog¢ao do pensamento criativo como
ferramenta de crescimento e desenvolvimento” (Silva, 2019, para. 9). A autora afirma que a
participagdo em processos de criacdo artistica e o envolvimento com objetos artisticos permite
estimular a curiosidade, o questionamento e o inconformismo. Declara ainda que aliar o
pensamento a acdo e a acdo a emocao e a descoberta, da espaco para “desarrumar as ideias e
para que dessa desarrumacgao possa nascer nova ordem e com ela novas possibilidades de ver o
mundo” (Silva, 2019, para. 8). Desperta, assim, uma das ferramentas cruciais do crescimento e
da resolucao de problemas: o pensamento criativo. Educar mentes curiosas, atentas e “corpos
despertos” (Silva, 2019, para. 11) ¢ contribuir para a formagao de cidadaos conscientes, capazes
de agir na diversidade, na adversidade e na mudanca deste mundo em constante transformacao.
Personalidades com grande interesse por atividades artisticas tendem a ser mais abertas a novas
experiéncias, sdo mais criativas e valorizam o desenvolvimento pessoal (Sverko, 2021). Utilizar
o contexto expressivo das artes possibilita o desenvolvimento das aptiddes criativas e no qual

a danca, enquanto atividade fisica, tem um lugar especial.

Enquanto atividade artistica, a danca cumpre o importante papel de permitir a expressao de
“emocodes, experiéncias e identidade cultural (...), € reconhecida como uma arte performativa
vital e dinamica (...), que satisfaz fisica, mental e emocionalmente as necessidades do corpo e
da mente (...), € permite o conhecimento de si proprio, dos outros e do mundo” (Wright, 2003,
p. 91). O neurologista H.-Wallon (como citado em Sousa, 2003, p. 136), demonstrou a

importancia do movimento para o desenvolvimento do sistema nervoso, assim como na
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formagao da personalidade. O psicélogo Jean Piaget (como citado em Sousa, 2003, p. 136)
mostrou que toda a organizacao intelectual se baseia no movimento e, por sua vez, Vitor da
Fonseca (como citado em Sousa, 2003, p. 136) apresentou-o como uma necessidade
fundamental no desenvolvimento da crianca, a0 mesmo nivel do afeto e da alimentacdo. “O que
se obtém pelo proprio esforgo, através da propria experiéncia, traz sempre um grande
sentimento de realizagdo e uma grande satisfacdo moral e afectiva. A atengdo, a concentracao,
a vontade, a persisténcia e a autodisciplina advém se o esforgo estiver aplicado a atividades de

experimentacao pratica e ativa, do interesse da crianca” (Sousa, 2003, p.140).

Uma vez demonstrada a importancia das atividades de aprendizagem baseadas em elevados
niveis de interagdo fisica e tendo em conta a natureza e o publico-alvo deste projeto, a revisao
da literatura aponta a Danga Criativa como a técnica mais adequada para atingir os objetivos
propostos (Batalha, 2004; Drewe, 1998; Gilbert, 2002; Joyce, 2004; Wright, 2003; Marques,
A., 2016; Smith-Autard, 2002).

7. A Danga Criativa: enquadramento.

Uma das vertentes da danga e tema deste estudo ¢ a Danga Criativa. Esta disciplina tem como
objetivo a exploracdo das capacidades do corpo, tendo em vista a aquisi¢d@o de uma linguagem
corporal e de movimento expressiva e criativa. A complexidade do movimento € alcancada por
via de uma multiplicidade de ferramentas artisticas que apelam a imaginagdo, a autoexpressao

e a comunicacao (Marques e Xavier, 2013, p.48).

Por requerer um grande controlo do movimento por parte de quem a interpreta, a Danca Criativa
possibilita o desenvolvimento de capacidades motoras (coordenagdo, equilibrio, resisténcia,
forga), de nogdes espaciais e de tempo. A nivel intelectual, promove aprendizagens pela forma
como, durante a atividade, “recebemos as nossas impressdes, selecionamos, manipulamos e
resolvemos tarefas” (Wright, 2003, p. 94), favorecendo o processo de socializacdo e o
desenvolvimento de sentimentos de empatia, de tolerancia e de respeito mutuo (Joyce, 2004;
Wright, 2003). O movimento, como uma expressao criativa, pode também desempenhar um
papel importante na construcdo do eu, da sua imagem e identidade. Quando dangamos,
“mergulhamos” em movimentos que nos podem trazer vivéncias Unicas e significativas para a
vida. Por estas razdes, a Danga Criativa ¢ também “uma disciplina do saber lidar com o Eu”
(Joyce, 2004, p.5), que permite ao individuo reconhecer o seu potencial fisico, psicoldgico e

emocional, tornando-o mais sensivel ao mundo que o rodeia.
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Como a propria designacdo deixa antever, a Danga Criativa estimula a criatividade. Envolve o
aluno no processo de criagdo, de exploracdao e de selecao estética e artistica, promovendo o
conhecimento pessoal. Saber comunicar ideias e sentimentos, utilizando a danga como veiculo,
e encorajar respostas criativas, nas diversas tarefas que a atividade da danca engloba, fomenta
um ser social criativo, comunicador e confiante (Gilbert, 2002, p.4). A Danga Criativa ¢ uma
atividade que pode ser desenvolvida em qualquer faixa etdria, ndo obstante, sdo claros os
beneficios em criangas € jovens que atribuem a esta disciplina, de natureza democratica, um
papel fundamental quer como meio de expressao artistica, quer como instrumento de educacao.
A sua pratica pode favorecer o crescimento de futuras geragdes capazes de comunicar ideias e
de resolver problemas de forma criativa e colaborativa, contribuindo para uma sociedade mais
civica e tolerante (Gilbert, 2002, pp. 14-21). A Danca Criativa recorre a um trabalho
manifestamente pratico, no qual sdo exploradas as componentes de movimento (corpo, espago,
energia e rela¢do), baseadas nos contributos de Rudolf Laban. Estas componentes ou elementos
da danca serdo analisados mais a frente neste documento, focando por agora a aten¢do nas

componentes de uma aula de danca criativa.

Gilbert (2002) propde uma estrutura de aula assente em 5 fases: Warming Up: Remembering;
Exploring the Concept: Understanding; Developing Skills: Applying; Creating: Analyzing; e
Cooling Down: Evaluating. Ao encontro desta estrutura, vao os contributos de diversos autores,
ainda que com nomenclaturas diferentes. A titulo de exemplo: Batalha (2004) defende uma
estrutura de aula dividida em 3 fases - Improvisa¢do, Criagdo e Observagado -, Drewe (1998)
apresenta 4 fases: Introdugdo, Desenvolvimento do Movimento, Atividade Criativa e
Conclusdo. Independentemente da nomenclatura adotada, a aula de danca criativa inicia sempre
com a apresentagdao do tema a ser desenvolvido, podendo o professor adotar uma estratégia
explicativa e/ou demonstrativa. Esse tema pode ser, por exemplo, um elemento de danga em
especifico (diregoes), uma combinagao de elementos (corpo, relagdo e dindmicas), um conceito
mais abstrato (sonho), um objeto (cadeira), entre outros. Numa segunda fase, os alunos sao
orientados para a explora¢do do tema proposto através da improvisacdo, tomando consciéncia
das infinitas e criativas possibilidades que essa exploragdao pode ter. Apds essa improvisagao,
os alunos sao desafiados a criar sequéncias de movimento a partir dos movimentos explorados,
estimulando a capacidade de tomada de decisdo e de criagdo. A aula termina com uma analise
e sistematizagdo do vocabulario aprendido e, sempre que possivel, com a apresentacdo das
sequéncias de movimento, estimulando a observagao por parte dos seus pares € a analise critica

(Gilbert, 2002; Batalha, 2004; Drewe, 1998; Marques e Xavier, 2013; Marques, A., 2016).
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Como podemos observar, o conjunto dos momentos da aula integra o paradigma descrito por

Batalha (2004) como sendo o ato de dangar, o ato de criar € o ato de observar.

No artigo Criatividade em Danga: Concegoes, Métodos e Processos de Composi¢do
Coreogrdfica, as autoras Marques e Xavier (2013), aglutinam abordagens de varios autores de
referéncia, concluindo que o desenvolvimento da criatividade na danga ¢ um trabalho continuo,
sendo determinante que se considerem os seguintes principios: a) Exploracdo e
Experimentacdo, b) Concretizagdo e Materializagdo e ¢) Reflexdo critica. E na primeira etapa,
exploragdo e experimentagdo, que se estimula a pesquisa do movimento, encorajando a
emersao do pensamento criativo e a promog¢ao de multiplas propostas e perspetivas. Numa
segunda fase, fomenta-se a tomada de decisdo, articulando e materializando as ideias em
propostas coreograficas. A ultima etapa tem como finalidade estimular o pensamento critico,

promovendo a reflexao sobre o trabalho realizado (Marques, A., 2016, p. 34).

Para o presente trabalho pretende-se salientar dois autores que vao ao encontro da natureza do

projeto, nomeadamente:

. Smith-Autard (2002): a autora propde um modelo que se chama Midway Model. Este
modelo enfatiza 0 modo como o processo da danca despoleta uma contribui¢do experimental e
afetiva do participante e € caracterizado pela autora como um recurso ou instrumento que
promove a individualidade de cada interveniente no processo, focando a aten¢do para o

desenvolvimento da criatividade, da imaginacao e da individualidade (p.27);

. Press e Waburton (como citado em Marques, A., 2016, p. 32), consideram que a
capacidade criativa ¢ uma competéncia que pode ser adquirida e que possibilita um maior

conhecimento do individuo acerca de si proprio, dos outros e do meio que o envolve.

Regressando a Marques e Xavier (2013), o desenvolvimento criativo em danga faz-se através
de exercicios que incluem a improvisagdo, a composicdo e a reflexdao critica. Estando estes
momentos contemplados na parte pratica deste projeto, justifica-se a pertinéncia de aprofundar

a sua analise.

Para Marques, A. (2016) e Lavender (2006), a exploragdo do movimento no momento de
improvisagdo nao s6 fornece ao aluno um espacgo para se expressar livremente, expondo as suas
emogdes, como também ¢ um exercicio necessario para, mais tarde, dar lugar a criagdo, ou seja,
a capacidade de desenvolver material coreografico. Desenvolve, por isso, o pensamento
divergente, gera um sem numero de ideias (Tharp, 2003) e, consequentemente, uma resposta

rapida e intuitiva de muitas solugdes para um mesmo problema (Alves, 2012). Permitir ao aluno
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improvisar livremente, tendo por base a sua experiéncia individual, favorece o crescimento
pessoal, contribui para o desenvolvimento da “consciéncia do eu” (Campeiz &Volp, 2004) e

fomenta a sua criatividade (Buckroyd, 2000).

Para o desenvolvimento da improvisagdo na area da danga, o professor pode recorrer a diversos
estimulos, dos quais se destaca o recurso a imagem mental. Os professores tendem a utilizar
diversas imagens mentais que possam contribuir para a melhoria da técnica e da qualidade do
movimento dos seus alunos, sendo também aplicadas como ferramenta coreografica, de
improvisagdo ou no ambito da “pedagogia criativa” (Stergiou et al., 2019, p.1). De natureza
metaforica, as imagens mentais podem incluir imaginar que se estd a manipular um objeto, que
0 corpo esta num ambiente alternativo ou até mesmo que este adquire formas ou estados
particulares. Pode ser transmitida ao aluno de varias formas, seja através da visualizacdo de
outras imagens (visual), de descri¢des verbais (verbal), ou de contacto fisico (tdatil).
Sucintamente, a imagem mental convida o aluno a imaginar uma situa¢do, um estado de espirito
ou um ambiente, como se este fosse real (Stergiou et. al, 2019, pp. 2-3). No entanto, de acordo
com as investigacdes dos autores supracitados, nem todas as pessoas possuem facilidade em
imaginar o que lhes € pedido, nem todas as imagens funcionam da mesma forma para todos e,
uma vez que estas sao, na sua maioria, transmitidas verbalmente, podem surgir momentos em
que a interpretagdo da imagem que se intenta comunicar ndo seja a pretendida (p. 3). A
experiéncia digital podera colmatar algumas destas lacunas, pelo que no ponto 8 deste capitulo
se apresentam as potenciais vantagens que podem advir da transferéncia de imagens produzidas

pelo processo mental para um ambiente digital.

Ap0s a improvisagdo, surge o momento de composigdo. Esta segunda fase consiste na selecao
do movimento explorado e na criacdo de uma “unidade coreogréfica inteira” (Louppe, 2012,
p.223), ao longo da qual se fomenta a capacidade para articular ideias, redefini-las e materializa-

las em sequéncias de movimento (ou frases de movimento).

Por ultimo, surge o momento de reflexdo critica. Estando o pensamento criativo
indubitavelmente associado ao pensamento critico, Marques e Xavier (2013) consideram
essencial potenciar o ato de reflexdo, postura igualmente sustentada por Leandro, Monteiro e
Melo (2018) que salienta a importancia da observacao por parte dos colegas e a reflexdo sobre

os exercicios realizados no desenvolvimento do pensamento critico.

Esclarecida a relevancia das diferentes etapas do desenvolvimento criativo, importa ainda
salientar o papel preponderante do professor no desenvolvimento criativo dos seus alunos.

Estudos sobre o modo de liderar um grupo evidenciaram que uma atitude demasiadamente
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autoritaria ou permissiva gera insatisfacao, enquanto uma postura cordial, de respeito mutuo e
de analise construtiva de opinides fomenta a producao criativa (Sousa, 2003, pp. 212-213). O
professor deve fomentar a criatividade nos seus alunos, incentivando-os a terem um papel ativo
no seu processo de aprendizagem, a assumir responsabilidade no trabalho em equipa, a ter uma
atitude de questionamento e a saber apresentar as suas ideias (TOB, 2022). Marques, A. (2016)
acrescenta, igualmente, que o professor deve reunir atributos como uma atitude de lideranca
integrativa, uma capacidade de motivar, bem como uma boa compreensao do processo criativo.
Uma vez que os professores sdo os responsaveis pelo planeamento das atividades que visam a
educacdo criativa, e para que estas ndo se tornem demasiado ambiguas, a autora apresenta as

seguintes estratégias pedagogicas de apoio aos professores:

. “Transportar ideias mentais para o corpo/movimento;

. Determinar quando a danca nao ¢ o melhor meio para exprimir uma ideia;

. Introduzir-se a improvisagdo como uma ferramenta fundamental a criagao;

. Explorar diferentes frases de movimento para uma mesma ideia;

. Promover a no¢do de uma logica interna entre as frases e sequéncias;

. Aplicar o conceito de um todo em relacdo ao foco, expressao facial, energia, dinamica,

performance, agdes e partes do corpo envolvidas;

. Manipulacdo de secgdes de movimento;

. Mudangas de ritmo e dindmica, dire¢des e utilizacdo do espaco;

. Finalizacdo “organica”, encontrando as resolugdes proprias e logicas na danca;

. Consideracao da visao do publico;

. Aprender a ser um observador da sua propria criagdo, desenvolvendo a autocritica e a

percecdo visual” (Marques, A., 2016, p.32).

Como mencionado anteriormente, o ensino da Danca Criativa recorre a um trabalho
manifestamente pratico no qual sao exploradas as componentes de movimento (corpo, espago,
energia e relagdo) sustentadas pela teoria de Rudolf Laban. Segundo este (Laban, 1978), sdo
trés os objetivos fundamentais para a educacdo neste contexto: que todos os alunos
compreendam os principios que regem o movimento; que a espontaneidade do movimento seja
preservada; que a danca fomente o desenvolvimento da expressao artistica. O autor enfatiza a
importancia de se compreender que o objetivo primordial da educagdo artistica ndo € alcangar
a perfeicdo ou criar dangas extraordinarias, mas sim usufruir dos beneficios que a atividade
criativa de dangar gera no desenvolvimento da personalidade dos alunos. Para esta atividade

criativa propde, assim, que os alunos sejam encorajados a explorar uma variedade ilimitada de
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passos e gestos, a partir das 4 componentes de movimento (corpo, espaco, energia e relagdo)
e as suas subcomponentes (ver Figura 1), para que posteriormente sejam por eles organizadas
e estruturadas coreograficamente. Os alunos sdo, desta forma, desafiados a explorar as
capacidades cinéticas do corpo, em diferentes dire¢des, orientagdes e niveis (espaco), alterando
tempo, velocidades e qualidades de movimento (energia), relacionando-se consigo, com 0s
outros e/ou com objetos (relagao) (Gilbert, 2002; Drewe, 1998; Joyce, 1994).

Figura 1. Componentes da Danga: Corpo, Espago, Energia e Relagdo.
(Leandro, 2015, p.29)

Corpo - C
Subelementos

Espago —- Ep
Subelemientos

Cl-Agies com o corpo- movimentos locomotores
C2-Acies com partes do corpo- movimentos nio
locomotores (isolado, expandirligar movimentos, suporte
do peso do corpo)

C3-Formas com o corpo-

linear, redonda‘curva, angulares, simétrica/assimétrica;
planos e eixos

Ep -Espago proprio / Espago geral (distincia
longe, afastar, aproximar)

Ep1-Niveis: inferior, médio e superior
Ep2-Diregdes: frente, trds, direita, esguerda, cima e
baixo

Ep3-Trajetdrias: linear, curvilinea/ circular, angular,
espiral, zigzag

(corpo pelo  espago/deslocamentos  ou
COrpo/gestos)

Epd-Dimensio (tamanho) do movimento: grande,
pequeno, comprido, curto, largo, estreito; volumes

perto,

partes do

Energia/Qualidade de Movimento/Dindmica - E
Subelementos

Belagio - R
Subelementos

El-Tempo: rapido, lento, acelerﬁdﬂ, desacaadﬁ,
repenting, suster; ritmo: pulsacio
E2-Peso: pesado/forte, leve/fraco

Implica: encontrar/juntar, liderar, seguir, conectar,
envolver, cruzar, dobrar, por baixo, por cima,
através/passar, fremte, trds, ao lado, 4 volta, entre,

E3-Fluéncia: fluente/suave, contido/controlado dentro, fora,...
Rl-individual

Rl-com ountro (par)
R3-com outros (grupo)
R4-com objetos

R5-sambientess

Considera-se demonstrado neste enquadramento conceptual como a Danca Criativa € a técnica
apropriada para o projeto em estudo. No entanto, a exploragdo de todas as componentes de
movimento de forma coesa e consistente requer tempo € uma vez que o projeto tem apenas a
duragdo de 4 dias, optou-se por selecionar as que melhor responderiam aos objetivos da
experiéncia. Tendo por base a Figura 2, abordou-se na componente Corpo, 0s movimentos
locomotores (andar e correr), os movimentos ndo locomotores (isolado/todo; expandir/ligar e
pausa) e a forma redonda/curva. Na componente de Espaco, os conceitos de espago proprio e
geral, niveis e dire¢oes. Ao nivel da Energia, exploraram-se o tempo ¢ a fluéncia, alterando
velocidades (rapido/lento) e qualidades (suspenso/ enérgico). Esse corpo relacionou-se com o
outro par ou grupo (encontrar/juntar) € com um novo ambiente, o digital, estabelecendo-se

entre eles um novo dialogo.
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Uma vez que um dos objetivos do trabalho ¢ analisar o papel fundamental que a Tecnologia
Digital pode ter na fomentacdo de uma simbiose criativa com a Danga, o presente projeto
incorpora um sistema digital como ferramenta do processo criativo. No ponto seguinte,
identificam-se exemplos desta parceria nos meios artistico e educativo, demonstra-se a
importancia que os sistemas digitais podem ter nesse processo € apresenta-se o sistema

selecionado e as razdes que orientaram essa escolha.

8. A Simbiose entre a Dan¢a e a Tecnologia Digital

“A partir do final do século XX a histéria da humanidade ¢ marcada por um grande avanco
tecnologico que se expande de forma exponencial (...). Os impactos econdomicos, politicos,
sociais e culturais da nova realidade se aprofundam mais ainda a partir de processos de

ampliagdo e democratizagdo do acesso a internet” (Morschbacher ¢ Weymar, 2021, p. 4).

As tecnologias digitais estdo cada vez mais presentes no mundo atual, determinam diversas
areas da sociedade e, consequentemente, influenciam a forma como vivemos, interagimos,
trabalhamos, produzimos e criamos. As transformagdes causadas pela massificacdo do uso da
tecnologia digital tém alterado profundamente os atuais contextos socioeconémicos, politicos

e culturais, tornando a partilha de informagao e de conhecimento imediata e globalizada.

O contexto artistico, naturalmente, ndo ficou indiferente ao novo panorama das tecnologias
digitais. A Arte sempre acompanhou a evolugdo da sociedade, alterando paradigmas, rompendo
convencgodes e questionando métodos, por isso nao foi surpreendente que esta mergulhasse sem
hesitagdo no mundo virtual através dos seus artistas que rapidamente se apropriaram dos novos
meios de expressdo e intensificaram “conhecimentos criando redes de partilha de informacdo e
experiéncias. Saberes que, conjugados com a consciéncia do poder sedutor dos novos media e
da tecnologia (...)” (Correia, 2010, p. 21) permitiram a exploracdo de novos modos de

experimentacao.

Enquanto forma de arte, a danga tem procurado explorar as possibilidades artisticas oferecidas
pelas ferramentas digitais, nomeadamente na relagdo entre o real e o virtual, na interagdo entre
o intérprete € o mundo virtual, na definicdo do conceito de corpo fisico e de corpo virtual e no
desenvolvimento da nogao de espago performativo. Os multiplos e atuais exemplos da simbiose
entre a danca e a tecnologia digital (compilacdo de alguns exemplos disponivel nos Apéndices
B e C) corroboram a afirmagdo anterior € mostram como as tecnologias digitais tém sido

incorporadas na danga, tanto ao nivel dos processos criativos e das producdes artisticas, como
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ao nivel do ensino, o que se traduz na criagdo de diversas aplicagdes e dispositivos direcionados

para o trabalho de movimento. Sdo exemplos de projetos artisticos (ver Apéndice B):

. A trilogia NUVE, CO: LATERAL e UNA, resultantes da parceria entre o artista de media
arts Joao Martinho Moura e a coredgrafa de danca contemporanea N¢é Barros (Moura, J. M.
(2020, dezembro 15);

o Animata, uma curta-metragem que funde o cinema de animacdo tradicional com as
tecnologias mais atuais na area da multimédia (Animata — Catdalogo ESMAD, 2019-2020);

o A opera Laught to Cry, que recorre ao sistema de reconhecimento de gesto ZatLab
(Baltazar, 2014) para explorar movimentos acusticos e elementos eletrénicos em tempo real, e
faz uso de proje¢des de video construidas em simultdneo com a musica e o texto;

o Blackbox, um laboratdrio de arte e cognicdo, desenvolvido em Portugal BlackBox - Arts
& Cognition - interdisciplinary ERC-funded project, 2014-2019);

. O projeto RitMoVideo, uma aplicagdo capaz de estimar e executar ritmo musical pela
analise de movimentos humanos captados em video, em tempo real (Baltazar, 2009);

. Dust,uma pega que convida o publico a experienciar uma performance de danca, através
do uso da Realidade Virtual (Dust, s.d.);

. Swap, uma performance que une a musica eletrénica, com as artes visuais interativas e
a visdo por computador, no formato de Realidade Aumentada (Swap - Studio Rudolfo Quintas,
s.d.);

. Pathfinder, projeto/ferramenta de linguagem visual que gera estimulos coreograficos

para bailarinos (Pathfinder — Christian Mio Loclair, s.d.).
No contexto educativo, podemos destacar diversas iniciativas:

o O projeto Wholodance, financiado pelo Programa Horizonte Europa (2020), criado com
o objetivo de desenvolver e aplicar tecnologias inovadoras no ensino da danca (Wholodance,

2016-2018);

o The MEteor (ver Figura 2), um jogo de simulacdo de meteoritos que coloca os alunos
do ensino bésico no papel de um asterdide, permitindo-lhes construir intui¢des sobre a forma

como os objetos se movem no espaco (Lindgren & Johnson-Glenberg, 2013);

. Um chao interativo, com aproximadamente 4,5x4,5m, designado de SMALLab (Situated
Multimedia Arts Learning Lab), que oferece diversos modulos de aprendizagem de variadas
areas, tais como as artisticas, as STEM e a educagio especial. E operado através de uma “varinha

magica” (ver Figura 3) que funciona como um objeto rastreavel. O SMALLab pode ser utilizado
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por 4 alunos em simultaneo, o que faz dele um sistema particularmente adequado para trabalhos

colaborativos (Lindgren & Johnson-Glenberg, 2013);

. A ferramenta interativa digital Choreomorphy, que possibilita que os utilizadores
selecionem um avatar que possui uma caracteristica fisica especial que influencia o seu
movimento, proporcionando uma experiéncia que convida a autorreflexdo durante a pratica do
movimento e que promove um aumento da criatividade cinestésica, pela exploracdo de
movimentos abstratos. Podemos salientar ainda o sofiware Whatever Dance Toolbox (WDT)
que possibilita “congelar” o movimento numa posi¢do parada, permitindo ao bailarino
continuar a mover-se enquanto observa a interagdo entre 0 movimento estatico e nao estatico

(Stergiou et al., 2019).

Figura 2. Projeto MEteor
(Lindgren & Johnson-Glenberg, 2013)

Figura 3. Projeto SMALLab
(Lindgren & Johnson-Glenberg, 2013
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Os exemplos acima referidos, bem como os apresentados nos Apéndice B e C deste trabalho,
sao reveladores do modo como a utilizacdo de espagos virtuais tem proporcionado o
aparecimento de uma diversidade de processos, de métodos e de recursos, o que evidencia o
poder da tecnologia “em transformar a sociedade, de modificar suas representagdes simbolicas
e de interferir de forma dimensional no desenvolvimento humano” (Amorim, 2009, p. 1). Os
autores Stergiou et al. (2019) concluem ainda que as experiéncias com ferramentas digitais
poderdo ser vistas como praticas complementares no contexto da danca e da educagao,
favorecendo a compreensdo de um movimento especifico e a melhoria de qualidades de
movimento, podendo ainda ser utilizada como ferramenta coreografica e no desenvolvimento
da “criatividade cinestésica”. Reforcam ainda a importancia de atividades de aprendizagem que
envolvem niveis elevados de interagao fisica, através do corpo, ¢ o0 modo como o uso da
tecnologia digital pode ser uma ferramenta complementar nesse processo. No entanto, para que
ndo seja aplicada de forma infundada, ¢ essencial que a sua utilizagdo seja acompanhada de
metodologia de investigacdo rigorosa. A chave para o sucesso de uma experiéncia digital
transformadora ¢ selecionar a ferramenta certa para um determinado objetivo. Uma vez que a
maior parte destes sistemas sdo extremamente sofisticados e dispendiosos, € por isso
dificilmente disponiveis em contextos educativos, Lindgren & Johnson-Glenberg (2013)
salientam que outras aplicacdes ou sistemas mais acessiveis podem igualmente produzir os
resultados de aprendizagem esperados. O mais importante ¢ ndo perder a visdo do objetivo que
se pretende atingir nem das caracteristicas interativas, playful e envolventes que estes sistemas
oferecem. A bibliografia demonstra, portanto, que a tecnologia digital ¢ uma ferramenta
enriquecedora num contexto educativo e artistico e que a sua incorpora¢ao no presente projeto,

ao servico de um processo criativo, ¢ uma mais-valia.

De acordo com Baltazar (2014), a escolha da melhor tecnologia digital para a captura de
movimento € crucial, particularmente na area da danga, na qual se pretende oferecer ao bailarino
“a maior liberdade de movimento possivel, sem ser intrusivo no espaco performativo”
(Baltazar. 2014, p. 52). A tecnologia de visdo por computador através de sensores de captura
de movimento responde a essa exigéncia. Por tecnologia de visdo computacional entende-se a
capacidade dos computadores para interpretar e analisar dados visuais do mundo real. Este
processo envolve o uso de algoritmos e técnicas de machine learning na obtengdo de
informagdes de imagens ou videos. Os Sistemas de Captura de Movimento, também designados
de Motion Capture (MoCap), sdo sistemas compostos por varias tecnologias de visdo por
computador como camaras, sensores e programas de software. Cada tecnologia possui uma

funcao vital no processo de captura e todas trabalham em conjunto para rastrear e obter dados
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precisos do movimento de objetos ou pessoas. Os sensores de movimento sdo, portanto,
dispositivos que permitem aos utilizadores interagirem com um determinado sistema através de
movimentos do corpo, gestos, comandos de voz, entre outras acdes. Estes movimentos sao
posteriormente reconhecidos, processados e traduzem-se em agdes especificas no sistema com
que o utilizador esta a interagir (Gongalves, T, 2015). Tendo sido primeiramente desenvolvidos
na area dos videojogos, as suas potencialidades foram rapidamente reconhecidas e transferidas

para outras areas como as da saude, da robotica, da educagdo e das artes.

Existem varios dispositivos desenvolvidos para a captura de movimento, entre 0os quais se
destacam: Leapmotion, Panasonic D-IMager, Creative Senz3D, Kinect € Asus Xtion Pro Live.
Uma analise detalhada dos beneficios e das desvantagens de cada um dos sensores seria
fastidiosa e, dado que ndo se pretende fazer uma avaliagdo comparativa destes, avancar-se-a
para a apresentacdo do sensor que se considera ser o mais indicado para este projeto,

apresentando as razdes que levaram a sua escolha.

Tendo em conta as caracteristicas do projeto e da sua populagdo-alvo, o sensor Kinect (ver
Figura 4) lancado em 2010 pela empresa Microsoft para ser usado com a sua consola Xbox360,
foi o equipamento selecionado. Tratando-se de um sensor pequeno, portatil e de baixo custo, as
potencialidades do Kinect conduziram a sua utilizagdo fora do ambito dos videojogos, tendo
sido adotado na educacdo e na arte (Gongalves, H., 2015; Baltazar, 2014). Este dispositivo tem
a capacidade de captar movimento, bem como de reconhecer gestos € voz com elevada precisdo
e, por ndo exigir ao grupo-alvo o uso de equipamentos complexos nem necessitar de comandos
fisicos para a sua utilizacdo, oferece grande liberdade de movimentos aos seus utilizadores,

fundamental para o éxito da experiéncia que se pretende oferecer.

Figura 4. Sensor Kinect
(Amazon.com: Kinect Sensor with Kinect Adventures! Video Games, s.d.)

Acresce ainda a esta escolha, o facto de o sensor Kinect ser um dos equipamentos disponiveis
na UCP. A Universidade dispde de dois sistemas de captura de movimento para utilizagdo pela
comunidade académica, que englobam uma variedade de recursos e equipamentos destinados

a apoiar as atividades de ensino e de investigagdo. Destacam-se o sistema MoCap que requer
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equipamento especializado, contudo estruturalmente pesado e mais complexo na sua utilizagao,
para além de dispendioso, e o sensor Kinect, que pelas caracteristicas apresentadas foi
considerado a op¢ao mais adequada nesta investiga¢ao. Importa salientar que, embora o projeto
procure estabelecer uma simbiose criativa entre danga e tecnologia digital, esta ultima ¢
encarada como uma ferramenta para o processo criativo. Deste modo, o foco do projeto centra-

se na atividade criativa em si.

Todos os modelos de sensores fazem-se, também, acompanhar de um Software Development
Kit (SDK). As plataformas de programacao, tais como Max/MSP/Jitter, Pure Data, Eyesweb,
Isadora, OpenNi, IDE Processing, permitem utilizar os dados recolhidos pelos sistemas de
captura de movimento para realizar tarefas como analise de padrdes de movimento ou
animagdes. Como ja referido, ndo sendo o proposito do presente projeto uma analise exaustiva
dos softwares existentes no mercado, descrevem-se agora os softwares utilizados e as razoes

das suas escolhas:

. Open NI (Open Natural Interaction) ¢ uma biblioteca de software de cddigo aberto,
disponivel ao publico em geral, que fornece uma Application Programming Interface (API)
para o desenvolvimento de aplicagdes que necessitam de interagdo natural. Permite extrair
elementos de um ambiente real, recorrendo a sensores de profundidade como o sensor Kinect
(Brasil, 2017);

. IDE’ Processing ¢ uma plataforma de programacio, de codigo aberto, amplamente
utilizado para criar visualizagdes interativas, animagdes € aplicacdes graficas. Sendo uma
plataforma livre, os programadores que o utilizam partilham os seus codigos, tendo permitido

a criagdo de vérias bibliotecas de dados open-source (Baltazar, 2009).

Em suma, a captacdo de movimento envolve cinco etapas: a preparacio do ambiente e dos
equipamentos selecionados; a captura dos dados de movimento do utilizador; o
processamento desses dados por um software de programacao; a animacio das personagens
ou objetos a partir dos dados de movimento; o trabalho de pds-producdo para refinar as
animagdes com efeitos visuais adicionais (iluminagdo, sombras, reflexos) e para editar uma
sequéncia de movimento completa. Analogamente, para o presente trabalho, recorrer-se-a ao
sensor Kinect para a captacdo de movimento dos alunos em tempo real, ao software OpenNI
para processar essas informacdes e extrair dados, finalizando com a criagdao de visualizagdes

interativas através do IDE Processing. Uma vez que ndo € objetivo do trabalho a animacgao e

7 Integrated Development Environment.
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refinamento da mesma, as etapas 4 e 5 ndo foram desenvolvidas. A explicacdo pormenorizada
das fungdes e dos parametros desenvolvidos para este projeto artistico, encontram-se descritos

no ponto 3 do Capitulo III.

O enquadramento teérico deste capitulo serviu para demonstrar de forma inequivoca que a
criatividade ¢ uma das competéncias-chave para os cidadaos e as sociedades do século XXI, e
que esta capacidade para gerar novas formas de agir ou de pensar através da experimentacao
serd amplamente valorizada no futuro. Potenciar esta competéncia desde tenra idade €, portanto,
contribuir para a formacao de individuos capazes de responder aos desafios emergentes. Serviu
também para evidenciar como as atividades de educagdo para a promocao da criatividade
assumem um importante papel na formacgdo dos jovens, em particular no contexto expressivo
das artes, ¢ 0o modo como as atividades que envolvem niveis de interagdo fisica, como a danga,
estimulam o potencial criativo. Ficou claro que a incorporagdo da tecnologia digital ao servigo
da educacao criativa pode ser uma estratégia enriquecedora. Todavia, estudos recentes apontam
para o decréscimo da criatividade na adolescéncia, uma faixa-etaria em que os jovens possuem
capacidades intrinsecas ao desenvolvimento das competéncias criativas. Identificado este
problema, surge a questao a que urge responder: como estimular o potencial criativo nesta faixa-

etaria?

A partir desta problematica de seguida apresenta-se: CHARACTER, um projeto de investigagao
artistico que visa estimular a criatividade na adolescéncia, recorrendo a danga como linguagem

artistica e a tecnologia digital como ferramenta do processo criativo.

38



ESTIMULAR A CRIATIVIDADE NA ADOLESCENCIA:
CHARACTER, UM PROJETO ARTISTICO QUE CRUZA DANGA E TECNOLOGIA DIGITAL

III. PROJETO CHARACTER

1. Conceito

O projeto CHARACTER pretende constituir-se como uma estratégia educativa para a
promocdo da criatividade, contribuindo para o despertar do pensamento criativo, orientada

particularmente para os adolescentes entre os 14 e os 16 anos de idade.

Neste espago de experimentagdo, os participantes sdo sujeitos ativos no processo criativo e na
conceg¢ao de um produto artistico, que sera desenvolvido em equipa ¢ a partir de uma tematica
comum. O tema selecionado para esta experimentacdo deu origem ao nome do projeto:
CHARACTER e tal como a palavra faz antever, o mote para exploragdo ¢ o proprio individuo.
Sob a forma da pergunta Who am I? os participantes sdo desafiados a questionar-se sobre si
proprios, identificando e explorando as suas caracteristicas fisicas e de personalidade. Como ja
foi referido, a adolescéncia ¢ uma fase caracterizada pela construcao do eu, ao longo da qual o
corpo tem um papel de relevo e que pode ser estimulado pela danga, usando-o como
instrumento artistico. Por conseguinte, recorre-se a danga criativa para explorar o corpo € o
movimento individual, sendo esta exploragdo coadjuvada pela incorporagdo de um sistema
digital, como ferramenta do processo criativo. Com esta interagdo pretende-se intensificar o
envolvimento dos participantes neste processo e potenciar a descoberta do movimento através

da criagdo de representacdes computorizadas e visuais dessa mesma exploragao.
Pretende-se que, ao longo desta experiéncia, os participantes atinjam os seguintes objetivos:

l. Ser capaz de analisar e sistematizar um processo criativo, ou seja, partir de uma ideia

para construir uma linguagem e apresentar um produto artistico em equipa;

2. Favorecer a descoberta de si proprios, por meio da exploragao do corpo e do movimento
individual,;

3. Compreender a danga como uma linguagem artistica catalisadora do processo criativo;
4. Entender as potencialidades da incorporacao da tecnologia digital no contexto artistico,

como ferramenta do processo criativo e da explora¢do do movimento.

2. Estrutura

De modo a alcangar os objetivos pretendidos, pretende-se estabelecer um ambiente com

elevados niveis de motivacao e altamente favoravel a manifestagdo da pessoa criativa, num
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espaco propicio ao desenvolvimento de um processo enriquecedor e de um produto criativo,

envolvendo as diferentes dimensdes da Criatividade.

Considerando a revisao da literatura, particularmente Graham Wallas (Isaksen, 1994), Lubart
(2001) e Marques e Xavier (2003), cujo contributo ajudou na defini¢ao das diferentes etapas do
processo criativo, todas as atividades deste projeto conducentes a concretizagdo do produto
artistico, e o desenvolvimento deste ultimo, tiveram em conta esse contributo, tendo-se definido

as seguintes etapas:

a) Apresentagdo e discussao de varias ideias (brainstorming),
b) Sele¢do da ideia a desenvolver;
c) Exploragdo e materializagdo da ideia sob a forma de propostas coreograficas auxiliadas

pelo sistema digital;
d) Andlise critica através da apresenta¢do das propostas, da observagdo de pares e da

reflexdo sobre os contetidos expostos.

O projeto esta concebido com uma duracdo de 4 dias, num total de 18h de pratica intensiva,
estando cada um dos dias divididos em 3 partes: Team Building, Explore ¢ Moodboard.

Apresentam-se em seguida os objetivos de cada uma:
a) Team Building

Esta primeira seccdo ¢ constituida por uma série de exercicios que visam a criagdo de um
ambiente de grupo favoravel ao trabalho criativo, ao mesmo tempo que preparam e
disponibilizam o corpo para a atividade fisica, comummente designado na danga como
aquecimento. “O grupo criativo caracteriza-se essencialmente por uma forte aceitacdo e
integracdo intragrupal e tem como objetivos a eliminag¢do de tensdes sociais destrutivas, a
libertagdo do potencial das forcas imanentes e a convergéncia dos esforcos para a producdo
criadora” (Sousa, 2003, p.222). Neste sentido, considera-se essencial fomentar uma estrutura
grupal coesa e homogénea que permita ao grupo produzir criativamente, estabelecendo um
didlogo construtivo numa atmosfera de partilha, de respeito mutuo, de cooperagdo e de

motivacgao.
b) Explore:

Na segunda sec¢do, as atividades a explorar sdo apresentadas, discutidas e desenvolvidas
através da danga criativa. Foca-se a atengdo para a experiéncia de criar e para a promogao da

individualidade de cada interveniente no processo (Smith-Autard, 2002), possibilitando um
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maior conhecimento do individuo acerca de si proprio, dos outros € do meio que o envolve

(Press e Waburton, 2006, como citado em Marques, A., 2016).

O desenvolvimento criativo através da danga faz-se por meio de exercicios que contemplam a
improvisagdo, a composi¢do e a reflexdo critica (Marques e Xavier, 2013). Tendo em
consideracdo as estratégias pedagogicas enunciadas por Marques, A. (2016), os participantes
sao orientados a explorar o tema proposto através da improvisagdo, tomando consciéncia das
infinitas e criativas possibilidades que essa exploracao pode ter. Recorre-se a imagem mental
como ferramenta potenciadora de uma exploragao de movimento criativa que ¢ depois auxiliada
com a incorporacao do sistema digital. Posteriormente, os participantes sdo desafiados a criar
propostas coreograficas a partir dos elementos de danca explorados (composi¢do), e a
apresentar as sequéncias de movimento, estimulando a observagdo por parte dos colegas e a

reflexdo critica.
c) Moodboard.:

A criag@o em grupo nao ¢ apenas “a adicdo da criatividade particular de cada uma, mas uma
accdo conjunta de esforco e reflexdo comum, de pesquisa e de produgdo” (Sousa, 2003, p.226).
No interior do grupo sugere-se, discute-se, geram-se hipdteses e eliminam-se propostas até se
encontrar uma solucao de aceitagdo comum que € posteriormente trabalhada. Este debate deve
conduzir a uma avaliagdo que permita a sinalizagao dos pontos fortes e das fragilidades de cada
proposta, € a sua consequente reformulacdo de modo a ir ao encontro dos objetivos pretendidos
(Sousa, 2003). As sessdes terminam com uma analise e sistematizagdo do vocabulario
aprendido, sob a forma de um mapa/painel de aprendizagens designado de moodboard®. No
decorrer do projeto utiliza-se o moodboard para, colaborativamente, refletir e sintetizar os
conceitos aprendidos, colocar questdes sobre a criatividade e sobre o processo criativo em

curso, e para tomar decisdes sobre o tipo de produto que se pretende apresentar.

Mais uma vez, a dinamica de grupo ¢ fundamental, razao pela qual se investe em exercicios
cujo principal objetivo ¢ o de obter coesdo no grupo. De acordo com Kurt Lewin, como citado
em Sousa (2003), o conceito de dindmica de grupo identifica a tarefa como principal fator de
unido entre os seus membros. Os esforcos alocados no sentido de a concretizar aumentam os
niveis de empenho e de cooperacdao, ao mesmo tempo que as distdncias sociais entre 0s seus
membros diminuem. Ocorre, igualmente, uma diferenciagdo espontanea de “papéis”, na qual

as tarefas sdo delegadas de acordo com as capacidades de cada um. Uma boa comunicagdo

8 0 moodboard & uma ferramenta visual utilizada para sistematizar conceitos e propostas de projetos. Pode ser composto por imagens, textos
e/ou objetos.

41



ESTIMULAR A CRIATIVIDADE NA ADOLESCENCIA:
CHARACTER, UM PROJETO ARTISTICO QUE CRUZA DANGA E TECNOLOGIA DIGITAL

sobre o objetivo do trabalho e sobre os progressos alcancados permite que as solugdes sejam
aceites unanimemente, num ambiente de seguranca ¢ de prote¢do. O papel do
professor/facilitador do projeto ¢ determinante no desenvolvimento desse ambiente favoravel a
criatividade, sendo indispensavel a adocdo de uma postura cordial, de respeito mutuo, de

partilha e de andlise construtiva.

Em suma, no que concerne ao seu conceito € estrutura, o projeto tem em conta as dimensodes da
criatividade uma vez que estimula a pessoa criativa, segue as etapas do processo criativo para
dar origem a um produto e decorre num ambiente propicio a atividade criativa. Procura,
igualmente, dar resposta as técnicas de promogao de criatividade, na medida em que encoraja
a exploragdo e a experimentagdo, oferecendo a oportunidade de utilizar novas técnicas e
ferramentas (danga e tecnologia digital). Fomenta a curiosidade e a imagina¢do, desenvolve o
pensamento divergente, favorece a expressividade individual e promove o trabalho
colaborativo, valorizando a originalidade e a criatividade. Integra também algumas das técnicas
estudadas pela autora Imaginario (2017), nomeadamente a metafora (imagem mental) e a
cinética (danga) para facilitar a aprendizagem, o brainstorming e os mapas mentais para
fomentar a criacao de novos conhecimentos e, finalmente, as associacdes com conhecimentos

pré-existentes para desenvolver a criatividade.

3. Sistema Digital

No ambito deste projeto, utilizou-se o sensor Kinect para captar em tempo real as exploracdes
de movimento dos participantes, tendo este dispositivo sido descrito no ponto 8 do Capitulo II.
Este sensor é constituido por uma cAmara RGB® que regista a imagem captada e por um sensor
de profundidade que mede a distancia entre este e o utilizador, permitindo a obten¢do de uma
imagem digital tridimensional (pixel point cloud). A medida que o utilizador se move em frente
ao sensor, este deteta e rastreia (recorrendo a biblioteca de MoCap — OpenNI) pontos-chave do
seu corpo como as maos, cabeca e articulagdes, enviando os dados registados para o IDE"’
Processing, igualmente descrito no ponto 8 do Capitulo II. Neste /DE foram desenvolvidas
varias aplicagdes que convertem os dados em imagens computorizadas tais como efeitos ou
animagdes visuais passiveis de visualizar no ecrd do computador. Os utilizadores podem dessa
forma explorar o seu movimento de forma interativa, ampliando as possibilidades da sua

expressao criativa de movimento.

° Camara RGB (Red, Blue, Green), regista as informagdes visuais em formato RGB
10 Integrated Development Environment.
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Para o projeto CHARACTER, a programacao do software esteve a cargo do Prof. Dr. André
Baltazar, que adaptou e desenvolveu aplicagdes e respetiva parametrizagao por forma a que o
sistema digital convertesse os movimentos dos participantes nas imagens visuais desejadas e as

quais se descrevem em seguida:
o Aplicacdo 1 — Physics

Esta aplicag@o permite gerar efeitos visuais com os quais o participante pode interagir, quando
confrontado com formas geométricas que caem sucessivamente de um plano superior'’. O
participante movimenta o seu corpo de modo a manipular essas formas, tentando agarra-las,
atira-las e/ou empurra-las, para enumerar alguns exemplos, conforme se pode ver no exemplo

da Figura 5. A aplicag@o proporciona assim uma experiéncia fisica e visual, envolvente e ludica.

Figura 5. Resposta visual da interagdo com a aplicagdo 1.

o Aplicacdo 2 — Silhueta

A imagem visual ¢ bastante apelativa, pois o sistema digital responde de maneira diferente
quando o utilizador estd estatico (pausa) ou em movimento. Esta aplicacdo divide-se em 3

fungoes: silhueta-pausa, silhueta-shape ¢ silhueta BD a descrever:

Silhueta-pausa: o sistema recorta o contorno do corpo do utilizador quando este permanece
estatico e acompanha o seu movimento, desenhando ao detalhe as movimentacdes por ele

realizadas através de linhas, como se demonstra na Figura 6.

! Durante o projeto, € para facilitar a comunicagdo, o grupo optou por designar de bolas que caem
sucessivamente do teto.
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Figura 6. Resposta visual da fun¢do silhueta-pausa (aplicag¢do 2).

Silhueta-shape: o sistema digital produz o mesmo resultado visual que a fun¢do anterior, mas,
de 5 em 5 segundos, capta um screenshot da silhueta do corpo que aparece sobreposta ao efeito

visual, como representado na Figura 7.

Figura 7. Resposta visual da fungdo silhueta-shape (aplica¢do 2)

Silhueta-BD: o sistema digital ndo oferece uma representacdo visual do movimento do
utilizador tdo definida como as anteriores (na posicdo estatica € em movimento),
proporcionando uma versdo em que as imagens produzidas assemelham-se ao desenho de

animacgdo (ver Figura 8) Tem, por isso, uma componente mais ludica.
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Figura 8. Resposta visual da fun¢do silhueta-BD (aplicagdo 2)

o Aplicagdo 3 - Draw a Line:

Nas aplicagdes Physics e Silhuetas, os utilizadores exploram o seu movimento de forma
interativa, bastando para tal moverem-se em frente ao sensor, sem necessidade de equipamento
extra. Fica a cargo da investigadora alterar as fungdes selecionadas pelos utilizadores, premindo
uma tecla do computador programada para o efeito, assim como definir os tempos de gravagao

das imagens visuais criadas pelo sistema digital através da opg¢ao gravar ecra do computador.

A aplicagcdo Draw a Line opera da mesma forma, mas com uma diferenga relativamente as
anteriores, para gerar o efeito visual pretendido, o utilizador necessita de utilizar um comando
fisico, um rato sem fios, e de clicar no seu botao direito para iniciar esse efeito. Esta aplicacao
esta dividida ainda em 3 funcdes, dando ao utilizador a oportunidade de selecionar o ponto do
corpo que pretende que seja rastreado pelo sistema (choose-body part), bem como de escolher

a cor (choose-colour) e a espessura da linha (choose-line), conforme Figuras 9 e 10.

Figura 9. Fungdo choose-colour (aplicagcdo 3). Cores disponiveis.: vermelho, roxo, metalizado e verde
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Figura 10. Fungdo choose-line (aplica¢do 3). Espessuras disponiveis: fina, média, grossa.

Concluiu-se que a combinac¢dao do sensor Kinect com o software Open NI e as aplicagdes
desenvolvidas no IDE Processing possibilitou a criacdo de uma experiéncia digital envolvente,
permitiu ajustar a exploracdo dos movimentos e a resposta visual gerada em tempo real,

ampliando, assim, as possibilidades de expressdo corporal e de criatividade.

4. Processo de Amostragem e Caracterizacdo da Amostra

Antes de se descrever a experiéncia do projeto no terreno, € importante apresentar 0 processo
utilizado para atingir o publico-alvo (processo de amostragem) e caracterizar o grupo de

participantes (amostra).

A concretizacao deste projeto de investigacdo artistico so seria possivel com a participagao de
um grupo de adolescentes, inseridos na faixa etaria-alvo deste estudo, isto €, entre os 14 e os
16 anos. A promogao do evento foi feita através dos seguintes canais: redes sociais (Facebook
e Instagram), word-of-mouth (vulgarmente conhecido como boca-a-boca) e e-mail, a partir de
uma mailing list construida pela investigadora ao longo dos anos da sua pratica profissional,
como professora de danca. Nessa comunicagdo, eram desde logo disponibilizados ao potencial
candidato o /ink da inscricdo e informagdes detalhadas sobre o projeto (ver Apéndice D). A
experiéncia em danga ndo era um requisito prévio e a inscrigdo deveria ser voluntaria, partindo
da motivacdo e curiosidade intrinsecas de cada participante. Salienta-se que a participagdo neste
projeto ndo teve qualquer custo, tendo-se apenas alertado o grupo para a importancia da
natureza investigativa do mesmo e para a importancia da assiduidade, de forma a garantir que
os dados da pesquisa ndo fossem comprometidos. A comunicagdo decorreu entre os dias 27 de

margo e 6 de abril de 2023 (fim do prazo para inscri¢do), tendo-se obtido 7 participantes.

O projeto CHARACTER teve lugar entre os dias 11 e 14 de abril de 2023, das 10h00 as 15h30
(incluindo Th de pausa para almogo), nas instalacdes da Universidade Catolica Portuguesa —

Porto. O local selecionado para a pratica do projeto foi a sala MoCap (ver Figura 11) por possuir
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80 m2 de area util e os recursos materiais indispensaveis a realizagdo deste evento tais como:

computador/software, sensor Kinect, televisao e colunas de som.

Figura 11. Sala MoCap - UCP

Para a caracterizacdo desta amostra, submeteu-se um questionario, disponivel para consulta no
Apéndice J, estruturado em 5 sec¢des com o intuito de obter informagdes acerca do participante,
das atividades extracurriculares que pratica, do seu conhecimento prévio em danga, do modo
como utiliza os dispositivos digitais e sobre a escola que frequenta. Apresentam-se, em seguida,

os dados obtidos.

O projeto contou com a participacdao de um grupo de 7 adolescentes, do sexo feminino, com 14
(85,7%) e 16 (14,3%) anos, maioritariamente de nacionalidade portuguesa, exceto uma

participante de nacionalidade indiana.

Uma vez que se pretende implementar o projeto em contexto ndo formal quis-se compreender
se as participantes frequentam atividades extracurriculares, qual o tempo que despendem para
as mesmas e onde as realizam. Das respostas obtidas verifica-se que todas as participantes estao
inscritas em atividades extracurriculares, destacando-se a danga como a mais frequentada, nas
suas vertentes da danga cléssica, da danga contemporanea e do hip-hop, seguida da natagdo, do
xadrez, da ginastica ritmica e do surf, conforme Figura 12. Com exce¢do do xadrez e do hip-
hop, todas as restantes atividades sdo praticadas hd mais de 5 anos, sendo que destas 57,1% sao

realizadas fora do contexto escolar e 46,9% em contexto escolar (ver Figura 13). Note-se que,
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apos analise dos dados, verificou-se que 4 participantes sdo alunas do Ensino Artistico
Especializado da Danga, tendo registado a atividade da danca como atividade extracurricular,
quando esta ja consta como componente curricular da sua formacao. Isto significa que, numa
segunda leitura e interpretagdo dos dados a questdo sobre se o participante pratica atividades
extracurriculares, se pode afirmar que o hip-hop, a ginastica artistica, a natacdo e o xadrez sao
de facto as atividades realizadas extra componente curricular e, maioritariamente,

desenvolvidas fora do contexto escolar.

Figura 12. Identificagdo das atividades extracurriculares.

IDENTIFIQUE ESSAS ATIVIDADES EXTRACURRICULARES,

7 resposiag

2 (28, 0%)

Dunca Gindstica artistica e nategio chass
Danga confamporinoa e clissica Surf skabe 8 donga hip-hap

Figura 13. Atividades realizadas fora do espaco escolar.

PRATICA ESSAS ATIVIDADES FORA DA ESCOLA?

T reapcratan

Tendo em conta que o projeto se baseia em danga considerou-se importante aferir o
conhecimento prévio dos participantes nesta area, nesse sentido identificou-se que todas as
participantes possuem experiéncia em danca, nas suas vertentes da danga contemporanea, da
danga classica e do hip-hop, praticando esta atividade ha mais de 2 e menos de 12 anos, entre

2 a 13 horas semanais (ver Figuras 14 e 15).
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Figura 14. Tipo de danca que pratica.
IDENTIFIQUE © TIPO DE DANCA QUE PRATICA,

7 maposlas
2
1
] I “ " [ “_
Conamporingi o clissica Danca comamporinas o denga clas, danca clasaics & danga coniempard

Danga contemporinag o baliot pombamporary danco hiphap

Figura 15. Numero de horas semanais despendidas na pratica da danga.

NUMERD DE HORAS QUE PRATICA SEMANALMENTE

7 renpoalae

u[lu

13 hosas 1 hodas
10 Pl T oA e 11 bormn v M0 merwilor

Uma vez que o projeto incorpora um sistema digital como ferramenta do processo criativo,
quis-se compreender quais os dispositivos digitais que os participantes utilizam e com que
objetivo. As respostas obtidas revelam que, com excecdo de uma tnica participante (ver Figura
16) todas as restantes afirmam utilizar dispositivos digitais regularmente, nomeadamente o
telemovel, o computador (versdes: fablet, surface, kindle, laptop), e ainda a televisdo e a
playstation. Recorrem a estes dispositivos, essencialmente para comunicar, para realizar
trabalhos da escola, para aceder as redes sociais e como forma de entretenimento, como

demonstrado na Figura 17, despendendo entre 1 a 5 horas do seu dia na utilizagdo dos mesmos.
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Figura 16. Utilizagdo de dispositivos digitais.
UTILIZA DISPOSITIVOS DIGITAIS? (EXEMPLO: TELEMOVEIS, TABLETS, COMPUTADORES)

! aposias

® 5
@ NAD

Figura 17. Finalidades da utilizagdo dos dispositivos digitais.

COM QUE OBJETIVO?
(Exemplo: para comunicar, para fazer trabalhos da escola, para jogar, nas redes sociais, outros...)

6 respostas

comunicar, fazer trab

Para comunicar, trabalhos de escola, lazer

for school and communication

Trabalhos da escola redes sociais comunicar e ver algumas séries ou assim do género

Comunicar, fazer trabalhos da escola e estar nas redes sociais

Tendo em conta que se pretende implementar o projeto em contexto ndo formal quis-se
compreender se as escolas que as participantes frequentam oferecem atividades
extracurriculares aos alunos e quais. Caso se verifique a pertinéncia do projeto enquanto modelo
de negocio, a investigadora ja possui informagdes sobre se ha atividades similares, ou se este
pode ser uma nova oferta a disponibilizar na escola. Os dados obtidos identificaram que apenas
1 participante frequenta o 11° ano do Ensino Secundario, no Colégio Ribadouro, na area de
Humanidades, 4 participantes frequentam o 8° ano do Ensino Bésico, na vertente de Ensino
Artistico Especializado da Dancga, na Academia de Musica de Vilar do Paraiso, e 2 participantes
frequentam o 9° do Ensino Bésico com um Plano de Estudos Estrangeiro, no Colégio CLIP

(Colégio Luso-Internacional do Porto).

As escolas que as participantes frequentam possuem, na sua maioria, ofertas extracurriculares

nas areas da musica, do desporto, da danca, das artes marciais, das artes circenses e do xadrez
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(conforme Figuras 18 e 19). No entanto, apenas 2 participantes frequentam atividades em
contexto escolar, o que nos indica que, o projeto poderia ser novo e relevante como possivel
oferta escolar, mas que apesar das escolas oferecerem atividades extracurriculares, a maioria

das participantes prefere desenvolvé-las fora do contexto escolar.

Figura 18. Existéncia de atividades extracurriculares nas escolas frequentadas pela amostra.

A TUA ESCOLA OFERECE ATIVIDADES EXTRACURRICULARES PARA O TEU NIVEL DE ENSING?

7 refpoatan

@ s
& NAD

Figura 19. Identifica¢do da oferta extracurricular nas escolas frequentadas pela amostra.

IDENTIFICA AS ATIVIDADES EXTRACURRICULARES QUE A TUA ESCOLA OFERECE.

5respostas

Xadrez

Music, sports, dance

Karaté e xadrez

circo, musica,basket, futebol, natagio

Teatro musical, misica e danga.
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5. Observacao

Nesta fase do trabalho, descrevem-se detalhadamente as atividades desenvolvidas e as

observagoes registadas ao longo das 4 sessoes do projeto CHARACTER.

De modo a alcangar os objetivos pretendidos (ver Figura 20), o grupo partiu de uma tematica
comum - “Who am I[?” - para identificar algumas das suas caracteristicas fisicas e de
personalidade e selecionar as que pretendia explorar através de sequéncias de movimento. A
exploracdo e a criagdo dessas sequéncias foram auxiliadas pela incorporacdo de um sistema
digital que gera imagens visuais e computorizadas dos movimentos que as compdem. Todas as
atividades foram planeadas de forma que, num ambiente propicio ao desenvolvimento de um
processo estimulante e altamente favordvel a manifestacdo da pessoa criativa, o grupo tivesse
as ferramentas necessarias para criar um produto artistico em equipa, envolvendo assim as

diferentes dimensoes da Criatividade.

Figura 20. Esquema genérico das etapas do processo de trabalho do projeto Character.
COMO?
Ao longo de 18h, exploramos uma tema comum Who am ’?
Descrever as nossas CARACTERISTICAS fisicas e de personalidade ()
Selecionar e explorar as caracterfsticas através do MOVIMENTO
Intensificar a exploracaoc do movimento com o SISTEMA DIGITAL J
Selecionar RESPOSTAS VISUAIS e computorizadas

Criar um PRODUTO ARTISTICO em EQUIPA ()

Todas as atividades conducentes a concretizagdo do produto artistico e o seu desenvolvimento

seguiram as seguintes etapas:

e) Apresentagdo e discussao de varias ideias (brainstorming),;
f) Sele¢do da ideia a desenvolver;
g) Exploragdo e materializag¢do da ideia sob a forma de propostas coreograficas auxiliadas

pelo sistema digital;
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h) Andlise critica através da apresentacdo das propostas, da observacdo de pares e da

reflexao sobre os contetidos expostos.

O projeto teve uma duragdo de 4 dias, num total de 18h de pratica intensiva e cada dia foi

dividido em 3 sec¢des: Team Building, Explore € Moodboard.

Dia 0 (10 de abril de 2023)

Antes de se iniciar o projeto, considerou-se fundamental organizar um encontro com as
participantes e respetivos encarregados de educacao com o objetivo de dar a conhecer o trabalho
e relembrar o grupo da importancia da natureza investigativa do projeto, de forma a garantir
que os dados da pesquisa ndo fossem comprometidos por questdes como a falta de assiduidade,
entre outras. A investigadora apresentou a sua experiéncia profissional na area da danca,
seguida de uma descri¢do detalhada do projeto de investigac¢ao incluindo contexto, objetivos,
metodologia e logistica. O encontro teve a duracdo de 40min e os encarregados de educacao
concordaram com a relevancia do trabalho e partilharam o entusiasmo e vontade de iniciar o
projeto da parte dos seus educandos. Uma das participantes ndo era fluente em portugués e o
encontro foi conduzido em dois idiomas - portugués e inglés — de modo a garantir uma

comunicacao eficaz entre todos.

Dia 1 (11 de abril de 2023)

A atividade pratica'? do primeiro dia iniciou-se com a sec¢io — Team Building -, tendo sido
realizados 3 exercicios designados por Get to know each other better (GTK) — Parte I, 11 e I11.
Estes tiveram como objetivo dar-nos a conhecer, encontrar similaridades e diferencas de
atitudes, gostos e caracteristicas de personalidade no grupo, bem como estabelecer uma relagdo
empatica entre os seus membros de uma forma ludica e divertida, a0 mesmo tempo que lhes

era solicitado uma acao fisica enérgica.

As participantes responderam de forma muito positiva aos exercicios, tendo demonstrado
curiosidade, energia e disponibilidade em todas as tarefas solicitadas. Como algumas das
questdes colocadas nos exercicios GTK - parte I e Il apelavam ao humor e a descontragao, foi
evidente o modo como estes exercicios ajudaram a “quebrar o gelo” e a desinibir todos os

membros do grupo, fomentando um ambiente propicio a criatividade.

12,0 plano de atividades dos 4 dias do projeto Character encontra-se disponivel para consulta no Apéndice E.
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A segunda seccdo — Explore - teve como intuito proporcionar um primeiro contacto com os
exercicios de improvisagdo e de composi¢do, introduzindo os conceitos de frase de
movimento®, niveis, direcoes e energia. Esta sec¢o serviu também para incorporar o sistema
digital com o intuito de auxiliar a exploragdo de movimento. De modo a atingir os objetivos

propostos, realizaram-se 2 exercicios: GTK - parte [V e V.

No exercicio GTK — parte IV, pediu-se ao grupo que se distribuisse em circulo, que escolhesse
1 das 4 caracteristicas fisicas e/ou de personalidade identificadas no exercicio GTK- parte I e
que, sem a dar a conhecer, a descrevesse exclusivamente através de movimento. Este ndo
poderia ser uma mera representagdo mimética da palavra, apelando-se a uma abordagem
abstrata. Em seguida, os movimentos criados foram explorados manipulando as componentes
de movimento de espaco (niveis e direcoes) e de energia (tempo rdpido e lento), tendo-se dado
a oportunidade para que cada participante aperfeicoasse o seu movimento inicial, tendo em
conta essas componentes. Os 8 movimentos individuais criados (incluindo o da investigadora)

4

foram aprendidos por acumulagdo'® e memorizados até se transformarem numa frase de

movimento, intitulada de CirclePhrase"’.

O exercicio GTK - parte V foi o primeiro exercicio em que se desenvolveu um didlogo entre o
corpo fisico (corpo real) e a sua representagio computorizada (corpo virtual)'®, com a
incorporagdo do sistema digital adotado para este projeto. Comegou por se explorar o corpo e
o movimento recorrendo, apenas e sO, a imaginagdo (imagem mental). Foi pedido que se
movessem, ‘“imaginando muitas bolas a cair sucessivamente do teto”, mantendo-se
primeiramente no lugar (espago proprio) e depois movimentando-se pela sala (espago geral).
De forma a enriquecer a improvisagdo, outras imagens foram sendo fornecidas: “Imagina as
cores e o tamanho dessas bolas. Experimenta agarrar uma, duas ou muitas. Tenta atirar,
pontapear ou empurrar essas bolas. Como conduzir a bola pelo nosso corpo? E pelo espago?
Como movimentar o corpo e as bolas nos diferentes niveis, diregdes e dinamicas?”. Estas
imagens mentais permitiram que a exploracdo fosse sendo, gradualmente, mais criativa, com
uma melhor interligacdo dos conceitos aprendidos e que a escolha do movimento fosse mais
consciente. E importante salientar que em todas as improvisa¢ées a investigadora forneceu

exemplos de movimento concretos do que pretendia para que o grupo compreendesse melhor o

13 Ou sequéncias de movimento = criagdo de uma “unidade coreografica inteira” (Louppe, 2012, p.223), a partir da selegdo do movimento
explorado.

14 Acumulagdo - os movimentos individuais criados sdo adicionados progressivamente originando uma sequéncia de movimento.

15 As filmagens das frases de movimento e dos produtos criados ao longo do projeto Character encontram-se disponiveis para consulta no
Apéndice A através do link GoogleDrive.

1 A nomenclatura corpo real e corpo virtual foi apropriada dos artigos cientificos elaborados por Jodo Martinho Moura e Né Barros.
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que lhes estava a ser pedido, sem, contudo, limitar-lhes o espago para a criatividade individual
e a progressiva autonomia e confianga na sua exploragdo. Chegadas a esta fase e para auxiliar
a exploragcdo do movimento, introduziu-se o sistema digital. Com a aplicagdo 1 - Physics (ver
Figura 21) estava assim concretizado num ambiente digital, com o qual podiamos interagir (ver
Figura 22), a imagem mental das bolas a cairem sucessivamente do teto, gerando reagdes de

espanto, de entusiasmo e de perplexidade.

Figura 21. Resposta visual da aplicagdo 1.
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Figura 22. Interagdo utilizador com a aplicagdo 1.

Para finalizar, as participantes foram desafiadas a uma nova improvisagdo, trazendo a memoria
os movimentos explorados antes e depois da utilizagdo do sistema digital. Com base nesta
improvisagdo, o grupo estruturou uma frase de movimento individual, selecionando 4 dos
movimentos explorados, intitulada de PhysicsPhrase (ver Apéndice A). Quando questionado
sobre as diferencas apds a incorporacdo do sistema digital, o grupo constatou que ficou mais
focado em controlar, definir € pormenorizar cada aspeto do seu movimento. Este didlogo entre
0 corpo real e corpo virtual foi assim descrito como: “algo novo e dificil, que exigiu controlo,
detalhe, defini¢do e adaptagdo ao movimento. Uma experiéncia diferente, divertida e interativa.

Uma experiéncia irreal, na qual as ideias se tornaram visuais.” (ver Figura 23)
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Figura 23. Moodboard Corpo Real vs Corpo Virtual: descri¢do da experiéncia.

O primeiro dia terminou com a terceira e ultima sec¢do — Moodboard -. Foi solicitado a cada
membro do grupo que refletisse sobre as palavras que melhor o descreviam como individuo e
que selecionasse e escrevesse 4 delas no mapa de conceitos (Figura 24). Sublinharam-se as mais
repetidas, tendo-se observado que se consideravam um grupo “curioso, divertido, amigavel,
trabalhador e feliz” (Figura 25). Foi-lhes ainda pedido que identificassem os elementos de
danca explorados (Figura 26) e que resumissem as atividades realizadas no primeiro dia do
projeto numa so6 palavra. Das 8 palavras encontradas: “criativo, diferente (mencionada 2 vezes),
partilha, imaginacdo, visual, aprendizagem e conhecimento”, a palavra IMAGINACAO foi

unanimemente considerada a mais apropriada (Figura 27).

Figura 24. Identificacdo das caracteristicas individuais.
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Figura 25. As 4 caracteristicas que descrevem o grupo.

Figura 26. Moodboard Body - elementos de danga explorados.

Figura 27. Palavra selecionada: Imaginagdo - # Dia 1.
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Os exercicios realizados neste primeiro dia permitiram obter informagdes particularmente
relevantes. A primeira ilagdo retirada foi a de que, na presenga de participantes sem experiéncia
em danca, se obtém consideraveis beneficios na diminui¢cdo dos niveis de nervosismo se 0s
primeiros exercicios de criacdo forem realizados em parceria. Concluiu-se também que a
observagdo dos colegas e os comentarios por estes efetuados forneceu informacdo critica
essencial ao desenvolvimento da criatividade individual. Por esta razdo, considera-se que a
heterogeneidade das participantes, no tipo e nivel de experiéncia em danca, se revelou uma

mais-valia para este projeto.

DIA 2 (12 de abril de 2023)

A primeira sec¢ao do dia - Team Building -, comecou com a repeti¢cdo de certas atividades
realizadas no dia anterior. Iniciou-se com o exercicio GTK — parte III, uma vez que a sua
componente fisica forca o grupo a “despertar” de imediato para a atividade motora devido as
acdes solicitadas (andar, correr, fall and recover, small jump-fall-recover, roll down to plank
and up; and spin'’) e ativa de imediato a capacidade de atencdo e favorece a dindmica de grupo.
Em seguida, relembraram-se as duas frases de movimento criadas no dia anterior: CirclePhrase

e PhysicsPhrase.

Terminada a revisdo dos contetidos mais importantes do dia anterior, orientaram-se os trabalhos

para os objetivos propostos para o segundo dia, nomeadamente:

l. Explorar os conceitos de pausa e de rasto de movimento, intensificando essa exploracao
com a incorporagao de uma nova aplicacao do sistema digital designada de Silhuetas;

2. Continuar a explorar as caracteristicas fisicas e de personalidade de cada participante
através de dois exercicios designados de BodyMap e Rosto;

3. Analisar em equipa as 4 dimensdes da Criatividade com a identificagdo das
caracteristicas inerentes a pessoa criativa ¢ ao ambiente propicio a atividade criativa, assim

como das etapas a seguir no desenvolvimento de um processo ¢ de um produto criativo.

Os primeiros dois objetivos foram desenvolvidos ao longo da seccdo Explore e o ultimo

objetivo na seccdo Moodboard.

Abrangidos os conceitos de improvisagdo e de composi¢do através da manipulagao criativa das

componentes de movimento que interligam corpo, espaco e energia, considerou-se

17 Agdes em danga que significam: ir ao chdo e voltar a verticalidade; sequéncia de salto — ida ao chiio e recuperagio da verticalidade; enrolar
o corpo até prancha e desenrolar; girar.
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fundamental introduzir os conceitos de pausa e de rasto'® do movimento no trabalho em danga,
e, consequentemente, na exploragdo do corpo € do movimento individual. O primeiro refere-se
a retencdo do movimento numa posi¢ao especifica por um tempo determinado e o segundo
conceito diz respeito a uma metafora comummente utilizada pelo professor de danga quando
pretende que a execucdo do movimento do bailarino seja realizada com amplitude, detalhe e

qualidade técnica e performativa, ou seja, com defini¢do.

Na sec¢do Explore ¢ tal como no dia anterior, estes conceitos foram inicialmente introduzidos
com recurso a imaginagdo. A investigadora repetiu a improvisagdo realizada na sessdo anterior
que se baseava em imagens mentais de bolas a cair do teto, solicitando a agdo de pausa e
apelando ao controlo do corpo e a sua definicdo. Uma vez entendido este conceito, as
participantes foram divididas em 2 pares e 1 trio, tendo-lhes sido solicitado que selecionassem
os 4 atributos fisicos e/ou de personalidade que melhor refletissem as caracteristicas dos seus
membros, para em seguida criarem 4 posicdes e respetivas transi¢oes de movimento. Note-se
que a ftransi¢do se refere ao movimento que interliga 2 posi¢des, realizado de forma
coreografada. Esta nova frase de movimento criada por cada grupo foi apelidada de

PowerPosePhrase (ver Apéndice A).

O sistema digital foi novamente incorporado neste ponto do trabalho. Deu-se a conhecer uma
nova aplicacdo do sistema digital, designada de Silhuetas, por sua vez, estd dividida em 3
fungoes: silhueta-shape, silhueta-pausa, silhueta BD, cujas respostas visuais encontram-se
representadas nas Figuras 28, 29 e 30. As primeiras duas func¢des permitem ao utilizador
compreender melhor os conceitos de pausa e de rasto/desenho do movimento, uma vez que, em
ambas, o controlo do corpo e a definigdo do movimento sdo cruciais para que o sistema digital
consiga captar com eficicia o0 movimento do utilizador em tempo real, para depois traduzir
esses dados em imagens visuais € computorizadas. A funcdo silhueta-BD também capta o
movimento em tempo real, contudo ndo permite uma visualizagdo virtual do movimento tdo
definida como as anteriores. Ainda assim, a sua componente ludica estimulou a curiosidade e a

vontade de experimentagdo por parte das participantes.

18 “Rastos” sdo imagens mentais utilizadas para representar o desenho do movimento que o bailarino deixa “impresso” no espago quando se
move.
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Figura 28. Funcgao silhueta-shape.

Figura 29. Func¢do silhueta-pausa.

Figura 30. Funcao silhueta-BD.

Constatou-se que a incorporagao do sistema digital, programado nestas novas fung¢des, auxiliou
o grupo a compreender e a explorar os conceitos abordados. Estas obrigam a que o utilizador
mantenha a sua posi¢do o tempo suficiente para que o sistema consiga captar e recortar o
contorno do corpo com exatiddo, auxiliando a compreensdo do conceito de pausa.
Relativamente ao rasto/desenho de movimento, uma vez que a imagem visual produzida pelo
sistema € tdo mais detalhada quanto mais definida for a execugdo do mesmo, o grupo facilmente

compreendeu a necessidade de realizar as transi¢oes de movimento com elevada definicdo.
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A seccdo Explore prosseguiu com o segundo objetivo tracado para este segundo dia, indo ao
encontro do tema do projeto CHARACTER — Who am I? —, continuar a potenciar a descoberta
das caracteristicas fisicas e de personalidade de cada participante. Os exercicios BodyMap ¢

Rosto proporcionaram ao grupo um momento de reflexdo sobre si proprio.

O exercicio BodyMap visa obter uma representacao das dimensoes fisica e de personalidade de
cada participante, ao mesmo tempo que refor¢a a dinamica de grupo. Primeiramente, e tendo
como inspiracao a imagem visual e computorizada dada pela func¢ao do sensor silhueta-pausa,
solicitou-se a cada membro do grupo que se deitasse sobre o papel de cenario, previamente
colocado no chao, para que outro colega desenhasse o contorno do seu corpo, conforme Figura
31. Com este exercicio obtém-se a representagdo fisica de cada participante, a0 mesmo tempo
que o ato de desenhar oferece um ambiente mais pessoal, fomentador da unido de grupo. Uma
vez obtida a representagdo visual do corpo, explorou-se a dimensao da personalidade, langando
questdes pessoais, cujas respostas deveriam ser imediatas e limitadas a uma palavra: “Identifica
4 caracteristicas fisicas tuas. E agora 4 de personalidade. Se fosses um objeto o que serias? E
se fosses uma cor? Ou uma parte do teu corpo? Escreve o que descobriste sobre ti nestes 2
dias?”. Das respostas obtidas o grupo selecionou as palavras que pretendia explorar na sessao

seguinte.

Figura 31. Representagao fisica de cada participante: contorno do corpo.
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O exercicio do Rosfo acrescenta também uma dimensdo pessoal ao trabalho, intensificando a
coesao do grupo de forma ludica e divertida. Para este exercicio pediu-se que desenhassem o
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rosto do colega, sem olhar para o desenho, e, uma vez finalizado, que escrevessem algo sobre
ele, relembrando factos da vida pessoal partilhados nos exercicios realizados no primeiro dia,
conforme exemplo apresentado na Figura 32. Os restantes desenhos encontram-se disponiveis

para consulta no Apéndice H.

Figura 32. Exemplo do exercicio do Rosto.

Analisar as 4 dimensdes da Criatividade — Pessoa, Produto, Processo € Ambiente — recorrendo
a técnica de brainstorming ¢ a elaboracdo de mapas de conceitos foi o objetivo desta terceira

seccao - Moodboard.

Como previamente analisado no ponto 1 do capitulo II, ¢ logo durante a primeira etapa do
processo criativo que ocorre a investigacdo do problema. Durante essa fase de preparacgao, o
juizo critico deve ser suspenso para que haja uma maior producdo de ideias. Para continuar a
estimular o pensamento divergente das participantes, realizou-se o exercicio Tijolo!’ (respostas
disponiveis no Apéndice I). Solicitou-se que escrevessem tudo o que se poderia fazer com um
tijolo, tendo apenas um minuto para o fazer. Dando alguns exemplos, perceber se este poderia
ser utilizado como material para construir uma casa, como base de uma mesa, como peso para
exercicios fisicos, como arma de arremesso ou como batente numa porta. Com este tipo de
exercicio estamos a potenciar a flexibilidade mental da pessoa criativa, obrigando-a a explorar
multiplas opcoes, algumas delas fora dos padrdoes convencionais. Apesar das dificuldades

demonstradas na realizagao deste exercicio, ou seja, em identificar multiplas finalidades para o

1 Inspirado no trabalho de J.P. Guildford (The Alternative Uses Test | Creative Huddle, s.d.)
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objeto em causa, a maioria das participantes reconheceu que ¢ possivel desenvolver esta

capacidade desde que praticada e estimulada com regularidade.

A tarefa seguinte, designada de exercicio do quadrado (ver Apéndice G), tinha como objetivo
auxiliar o grupo a compreender as diferentes etapas e fatores de influéncia do processo criativo.
Ap6s a formulagdo de vérias ideias, seleciona-se a que melhor daré resposta ao problema, pelo
que a pessoa criativa devera ter a capacidade de desenvolver um processo de trabalho que
permita a concretizagao de um produto, tendo em consideracao que este estara sempre sujeito
a diversos fatores. Varidveis como o tempo alocado para a resolu¢iao do problema, os recursos
humanos, logisticos e materiais disponiveis e até mesmo as capacidades individuais da pessoa
criativa sao condicionantes que influenciam nao s6 o processo criativo como o produto a
conceber. Mais ainda, desenvolver este processo autonomamente ¢ diferente de o realizar em
colaboragdo, pelo que saber dialogar e cooperar em equipa, unindo esfor¢os para a

concretizagao de um produto, ¢ fundamental para o seu sucesso.

Nesse sentido, a investigadora atribuiu a cada participante uma folha de papel com o desenho
de um quadrado (Figura 33), disponibilizando 12 marcadores coloridos que teriam de ser
partilhados entre todos e estabelecendo o limite de tempo de 5 min para preencher o seu interior
da forma que entendessem (exemplo na Figura 34). No final, todas apresentaram o resultado da
tarefa, mas propositadamente o exercicio nao foi discutido, tendo sido atribuida uma nova folha
e solicitada a mesma tarefa, agora a desempenhar colaborativamente, ou seja, as 7 participantes
seriam responsaveis por preencher o mesmo quadrado (Figura 35). No fim, apresentaram o
resultado final criado em equipa e a investigadora langou questdes sobre o processo de trabalho
adotado, especificamente, sobre o0 modo como selecionaram a ideia, delegaram fungdes, como
geriram o tempo e os recursos disponiveis. Perante estas questdes, a reacdo das participantes
foi de riso, reconheceram nao ter realizado qualquer discussao ou preparagao que conduzisse a
concretizagdo da tarefa, e referiram que efetuaram esse raciocinio quando esta foi pedida
individualmente, mas que na tarefa colaborativa, ndo conseguiram encontrar uma estratégia

para se organizarem enquanto equipa.
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Figura 33. Folha de papel com o desenho de um quadrado.

Figura 34. Exemplo de desenho individual.

A partir das observagdes retiradas do exercicio do Tijolo e das questdes colocadas no exercicio
do quadrado, iniciou-se um brainstorming acerca dos atributos que a pessoa criativa deve
possuir e do ambiente mais favoravel a sua manifestacdo, bem como das etapas e dos fatores a
ter em conta na elaboragdo de um processo criativo e na idealizagdo e concretizacdo de um
produto criativo. No final, elaborou-se um mapa de conceitos sobre estas 4 dimensdes da
Criatividade (ver Figura 36) e desafiaram-se as participantes a repetir o exercicio do quadrado
(ver Figura 37), colocando em pratica os conceitos analisados. Nesta repeticao o trabalho foi
organizado e houve uma partilha de ideias e debate coletivo, com selecdo unanime da ideia a

trabalhar e do processo criativo a adotar, para a criacdo do produto em equipa. Observou-se
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ainda uma maior ateng@o para os recursos existentes, como o tempo da tarefa e os marcadores

disponiveis, e um consciente desenvolvimento do produto.

Durante a reflexdo sobre as dimensdes Processo, Pessoa e Ambiente, o grupo demonstrou-se
participativo e a discussdo ocorreu de forma fluida, com as contribui¢des dos varios membros
a complementarem-se mutuamente. No entanto, a dimensao Produto ndo foi compreendida e
debatida com a mesma facilidade, tendo sido manifestada a necessidade de receber mais
exemplos de modo a facilitar o seu entendimento. Esta constatagdo ¢ relevante para futuras
edi¢des do projeto, considerando-se que pode ser uma estratégia eficaz iniciar o debate
introduzindo desde logo exemplos de diferentes produtos, permitindo assim que o grupo
compreenda os diversos formatos que estes podem ter, dependendo do objetivo para o qual
foram idealizados. Aproveitando a oportunidade proporcionada por esta discussdo e depois
desta dimensao ter sido bem clarificada e compreendida, a investigadora langou o desafio de
trazerem, para a sessdo do dia seguinte, ideias sobre o que poderia ser o produto artistico do

projeto CHARACTER, proposta que foi aceite com entusiasmo.

Figura 36. Moodboard: 4 dimensées da Criatividade - Pessoa, Processo, Produto e Ambiente
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Figura 37. Desenho do quadrado colaborativo apos discussao.

Para terminar a segunda sessdo do projeto foi novamente pedido que resumissem as atividades
deste dia numa s6 palavra. Das 8 palavras encontradas: imperfeito, divertido, exciting,
exploragdo, colaboragdo, partilha, capacidades e liberdade, foi solicitado que, em conjunto,
escolhessem a mais adequada. IMPERFEITO foi a palavra selecionada (ver Figura 38). A
investigadora considerou curiosa a justificacdo apresentada para a escolha dessa palavra, que
se baseava no pressuposto de que os erros € os obstaculos sdo parte importante do processo e

que devem ser encarados como aprendizagens que permitem o desenvolvimento do individuo.

Figura 38. Palavra selecionada: Imperfeito - # Dia 2.

DIA 3 (13 de abril de 2023)

Tal como no dia anterior, a primeira sec¢do - Team Building — comegou pela repeticdo do
exercicio GTK — parte 111, realizada com o intuito de ativar fisicamente o corpo para a atividade

pratica, de aumentar a capacidade de atencgao e de favorecer a dinamica de grupo (ver Figura
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39). Em seguida, relembraram-se as trés frases de movimento criadas até ao momento:

CirclePhrase, PhysicsPhrase e PowerPosePhrase.

Figura 39. Momento de aquecimento - preparagdo do corpo para a atividade fisica.

Constatou-se que o aquecimento foi dinamico e enérgico, reforgando o espirito de equipa ¢ a
revisao de todas as frases de movimento foi rapida, revelando a boa capacidade de memorizagao
das participantes. Apds a revisdo destes conteudos, orientaram-se os trabalhos no sentido de

alcangar os objetivos propostos para a terceira sessao, nomeadamente:

o Criagdo de uma frase de movimento, intitulada WordPhrase, incorporando nessa
criacdo, a terceira e ultima aplicacdo do sistema digital designada de Draw a Line;
o Debater e decidir pelo formato de apresentacdo do produto artistico do projeto

CHARACTER, organizando as tarefas inerente a sua concretizagao.

A secgdo Explore foi inteiramente dedicada ao desenvolvimento da tltima frase de movimento,
intitulada WordPhrase. Dando continuidade ao exercicio BodyMap, realizado no dia anterior,
no qual cada participante selecionou as 4 palavras que pretendia explorar no dia seguinte, foi-
lhes solicitado que criassem uma sequéncia que incorporasse as componentes de movimento
abordadas at¢é ao momento. Esta frase de movimento foi construida recorrendo a ultima

aplicag¢do programada para este projeto, designada de Draw a Line.

Como previamente referido no ponto 3 do capitulo III, esta aplicacdo, ao contrario das Physics
e Silhuetas, implica a utilizagdo de um comando fisico, o rato, € a necessidade de clicar no seu
botdo direito para gerar o efeito visual programado. Ao utilizador ¢ ainda dada a oportunidade
de selecionar o ponto do corpo que pretende que seja rastreado pelo sistema (choose-body part),
bem como de escolher a cor (choose-colour) e a espessura da linha (choose-line). Para facilitar

a habitua¢do ao comando, a exploragdo da frase de movimento foi feita por etapas:

1. executar a frase de movimento sem o rato;
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2. repetir a frase de movimento com o rato, mas sem a opg¢ao de gravar;
3. repetir com a opgao de gravar, clicando no botao direito do rato;
4. repetir e aperfeicoar.

Apoés varias experiéncias, alterando a parte do corpo rastreada pelo sistema digital, as
participantes referiram dificuldades em coordenar o uso do rafo com a execucao da frase de
movimento, mantendo o foco na parte do corpo selecionada. Sendo assim, decidiu-se de forma
conjunta e unanime que a parte do corpo a ser rastreada pelo sistema digital seria a mesma que
segurava o rato, neste caso a mao direita, argumentando que assim teriam maior controlo ¢
consciéncia do movimento. As fungdes choose-colour (vermelho, roxo, metalizado e verde) e
choose-line (fino, médio, grosso), conforme Figuras 40 e 41, foram uma escolha pessoal de
cada membro do grupo, de acordo com as suas movimentagdes € com as respostas visuais

pretendidas.

Figura 40. Fungdo choose-colour (aplicagdo 3). Cores disponiveis: vermelho, roxo, metalizado e verde

Figura 41. Funcdo choose-line (aplicacdao 3). Espessuras disponiveis :fina, média, grossa.
¢ ¢ . g

Ao invés de gravar um video, como nas exploracdes anteriores, as participantes optaram por

fazer um screenshot’’ dos efeitos visuais captados nesta interacdo (disponivel para consulta no
link em Apéndice A), obtendo um “desenho virtual” representativo da sua frase de movimento.
A criacdo da WordPhrase foi realizada com consideravel autonomia e as participantes
demonstraram estar mais familiarizadas com o sistema digital, revelando uma boa integracao

deste como ferramenta de trabalho.

20 Captura de ecrd.
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Na terceira e ultima sec¢do — Moodboard - recorreu-se ao mapa de conceitos elaborado ao
longo das sessdes para rever e organizar todo o conteido abordado e, partindo dessa reflexao,
questionar o grupo sobre qual deveria ser o formato do produto artistico que respondesse a

pergunta do projeto - Who am I? -. Foram apresentadas as seguintes propostas (ver Figura 42):

o Filmar um reality show, no qual as atividades desenvolvidas ao longo do projeto seriam
descritas e analisadas sob a forma de testemunhos pessoais;

o Escrever uma historia sobre o projeto - Our story;

o Criar uma pagina web falsa que se assemelhasse a plataforma Pinterest, usando a
plataforma Canva ou o software PowerPoint. Construir um moodboard com fotos das
atividades realizadas, dando a op¢do de clicar nelas e ser redirecionado para informagdes
especificas sobre o projeto;

o Editar um pequeno video promocional (ou feaser) que captasse a natureza do projeto,

as atividades desenvolvidas, o processo de trabalho, o produto e o ambiente construido.

Figura 42. Moodboard - Brainstorming Produto Character.

Unanimemente, as participantes tomaram a decisdo de criar um feaser como o produto artistico
resultante desta experiéncia. Na sua opinido, todas as frases de movimento desenvolvidas ao
longo das sessdes responderam a pergunta central do projeto - "Who am 1?", permitindo a

descoberta individual de cada participante. Analogamente, consideraram relevante que o teaser
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fosse uma apresentacao do projeto CHARACTER, dando-o a conhecer a futuros participantes
desta experiéncia. Uma vez definida a ideia, passou-se para a defini¢do da estrutura e do texto

do teaser, e delegaram-se tarefas para executar no dia seguinte.

Quanto a estrutura, o video promocional ndo poderia ultrapassar a duragdo de 2 minutos, ou
seja, ser curto e apelativo para facilitar o envolvimento com o publico-alvo, e deveria estar
dividido em 6 partes: o Genérico, identificando o conceito do projeto, seguido de Team
Building, Explore e Moodboard, cada parte refletindo as tarefas desenvolvidas nestas sec¢des
ao longo do projeto. Depois os Bloopers, ou erros divertidos que aconteceram durante as
gravagdes, terminando com Team, “identificando” o grupo de participantes, recorrendo aos

desenhos do Rosto realizados no segundo dia.

Uma vez definidas as intenc¢des e a estrutura do produto artistico, construiu-se um moodboard
(ver Figura 43) que as refletisse graficamente. Estruturou-se o video identificando as suas
diferentes partes, a ordem em que seriam apresentadas e a sua duragdo, e redigiu-se o texto que
o iria acompanhar. Organizou-se o trabalho em tarefas a serem desempenhadas no dia seguinte
por uma determinada ordem e de acordo com as capacidades e as preferéncias individuais de

cada participante.

Figura 43. Moodboard: Organizagdo do trabalho
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Para além deste feaser, o grupo também quis editar um video extra, intitulado Virtual Bodies,
que compilasse apenas os efeitos visuais resultantes das interagdes com o sistema digital. Nesse
sentido, cada participante selecionou uma frase de movimento e uma funcao do sistema digital
preferidas, captando em video o corpo virtual, ou seja, a representagao computorizada do corpo

real. O video encontra-se disponivel para consulta no link em Apéndice A.

Como ja vinha sendo habitual, pediu-se que resumissem as atividades do terceiro dia numa s6
palavra. Das 8 palavras encontradas: pensar, ideias, explorar (mencionada 3 vezes),
interessante, coopera¢do (mencionada 2 vezes), as participantes consideraram que,
excecionalmente, a juncdo das palavras EXPLORAR IDEIAS refletia melhor os trabalhos
realizados nesse dia (ver Figura 44). Para finalizar a sessdo do terceiro dia, as alunas concluiram

o seu e-diary individual.

Figura 44. Palavra selecionada: Explorar Ideias - # Dia 3.

Dia 4 (14 de abril de 2023)

A tltima sessdo do projeto teve como intuito a concretizagdo do produto artistico, pelo que nao

seguiu a estrutura habitual constituida pelas sec¢des de Team Building, Explore e Moodboard.

Iniciou-se o dia com a visualizacdo do e-diary collective, ou seja, com o video composto pelos
8 e-diary individuais (incluiu-se o da investigadora). A reacdo ao video foi muito positiva, as
participantes manifestaram ter gostado do resultado final e identificaram 3 experiéncias em

comum que sinalizaram como as mais marcantes para o grupo: o exercicio de Team Building
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com as bolas, as exploragdes de movimento com o sistema digital e os moodboards de

aprendizagem.

O resto do dia foi dedicado as tarefas definidas no dia anterior com o objetivo de criar o produto
artistico, este disponivel para visualiza¢do no link em Apéndice A. O projeto terminou com
uma conversa final para aferir como cada elemento do grupo vivenciou esta experiéncia, tendo-
se constatado que o grupo gostou imenso do projeto e sentiu as suas capacidades criativas
desafiadas. As participantes identificaram como momentos significativos desta experiéncia a
exploracdo do movimento com o sistema digital e o trabalho em equipa que lhes permitiu

aprender a colaborar em grupo.

6. Analise dos resultados dos questionarios

Para este projeto e de forma a responder aos seus objetivos, a investigadora recorre a uma
metodologia qualitativa, incorporando diversos instrumentos de recolha de dados, como
analisados no ponto 5 do capitulo II. Os questionarios foram um dos instrumentos utilizados
para auscultar a opinido do grupo acerca do projeto e os resultados obtidos serao alvo de anélise
neste ponto do trabalho. A coleta desses dados fez-se por via de 2 questiondrios, realizados
antes (ver Apéndice K) e apos o projeto (ver Apéndice L) para uma andlise comparativa,
constituidos por algumas respostas de escolha multipla, outras de resposta curta e ainda de
resposta aberta. Para uma melhor compreensao dos diferentes aspetos que o projeto abarca, para
facilitar o entendimento das perguntas por parte dos inquiridos e a analise da informagado obtida
por parte de quem investiga, as questdes foram divididas em 6 temas principais: Motivagao,
Criatividade, Danga, Dispositivos Digitais, Sistema Digital e Projeto que se analisam

seguidamente.

Motivacao

Nesta sec¢ao dos questionarios pretendeu-se aferir qual o nivel de entusiasmo do grupo para
iniciar o projeto e qual foi o fator que mais contribuiu para a sua participacao, para entender se
este interesse inicial e se o nivel de satisfacdo com as atividades desenvolvidas se alterou no

final da experiéncia.

Constatou-se que o grupo de participantes iniciou o projeto com muito entusiasmo € que a

oportunidade para explorar o corpo e o movimento foi o fator que mais contribuiu para a
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decisdo de participar nesta experiéncia, seguido da oportunidade para ser criativo e de poder

criar um produto artistico, conforme figura 45.

Figura 45. Fatores que contribuiram para a participagdo no projeto Character.

2 Qual dos ssguintes fatores contribuiu para o ted interesse em participares no
projeto Character?
T mapariaa

W Criar um produto arlistioo
@ Explorar o ooipn 8 i mavinahio alrevs
ifa danca

B Aoporiurideds de s crslio
@ Proates rabar e auipd
@ Explorar & tecnologis cigilsl

No final do projeto, os dados obtidos revelam que as participantes gostaram de realizar as
atividades propostas, mas o nivel de motivagdo foi ligeiramente inferior ao inicial (ver Figura
46) e que o fator que contribuiu para a participagdo no projeto se manteve, mas com menos
destaque. Surgiram dois novos fatores no topo de interesse - a oportunidade de explorar o
sistema digital e de trabalhar em equipa - e deixou de ser mencionado a possibilidade de criar

um produto artistico, conforme Figura 47.

Figura 46. Nivel de motivacdo apos projeto Character.

1. Gostaste de realizar as farefas propostas oo longo do projeto?
T respouian

@ Hada
® Um Powo
@ Bastanis
& Muss
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Figura 47. Fatores que contribuiram para o interesse na participagdo ao longo do projeto Character.

2. Qual doa seguintes fatores contribuiu mais para o teu inteéresse a0 longo do projeto Character?

I rwaposlan

@ Criar um produs armbcr

[ W apicear o CEMpO B O mosiranio atraves
e laraga
A PR 6 RraE A

@ Poderes Fabaihar am equips

@ Unpiorar o inlerne Sgms

Conclui-se que para este grupo em especifico, as atividades realizadas foram ao encontro das
expectativas criadas inicialmente. Contudo, a motivacao para a realizacdo das atividades pode
ser exponenciada se estas incluirem mais momentos de trabalho em equipa e de exploragdo do
sistema digital, fatores sinalizados como sendo de particular interesse para as participantes.
Tratando-se de um dos objetivos desta experiéncia, e uma vez que a promog¢ao da atividade
criativa serd infrutifera sem a concretizagdo de um produto, o desaparecimento da opgao de
poder criar um produto artistico requer uma reflexdo sobre os motivos que levaram a este
desinteresse. Questiona-se, portanto, se tera sido provocado pelo aparecimento de ferramentas
novas como o sistema digital, ou pelo facto de ndo ter havido uma apresentagdo publica do
produto final. Com base nestes dados, considera-se que a estratégia de motivagao para a criagdo

de um produto artistico devera ser repensada para uma futura edi¢ao deste projeto.

Criatividade

Antes de se iniciar o projeto, procurou-se conhecer a perce¢do que cada membro tem de si
proprio relativamente ao seu potencial criativo e as suas caracteristicas enquanto pessoa

criativa, e verificar qual o seu nivel de conhecimento sobre o tema da criatividade.

Na sua maioria, os membros do grupo consideram-se pessoas criativas (ver Figura 48), que
gostam de arriscar, de experimentar situagdes novas, de criar ideias inovadoras e que procuram
solucionar os problemas que lhes vao surgindo. Identificaram, também, algumas das
caracteristicas que definem a pessoa criativa como sendo a curiosidade, a ambicdo, a

imaginagao, a originalidade e a coragem para arriscar.
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Figura 48. Percegdo como pessoa criativa.

2. Consideras-te uma pessoa criativa?
T rEEpoEias

@ Hadn
@ Um Pouco
Baalanie

& Muilo

A criatividade foi genericamente definida como a “capacidade para criar, imaginar ou produzir
algo novo e inovador.” Consideram que ¢ uma competéncia que pode ser desenvolvida, ndo
descartando a possibilidade de poder ser uma capacidade inata. Referem a criatividade como
uma competéncia necessaria no futuro, uma aptidao que sera valorizada e que desenvolvé-la
aumentara as hipoteses de ser bem-sucedido no mercado de trabalho. A anélise das respostas
demonstra também que a criatividade ainda surge essencialmente associada a profissdes
relacionadas com as areas artisticas e das ciéncias sociais ¢ humanas, sem grande expressao

noutras areas.

No final do projeto, entendeu-se necessario verificar se aprenderam algo novo sobre a
criatividade, se a sua nogdo do que é ser criativo se alterou, qual o nivel de confianga em
utilizar a sua capacidade criativa apos o projeto, bem como se pretendem continuar a explorar

esta competéncia no futuro.

Quanto a terem aprendido algo novo e apesar de os resultados ndo terem sido unanimes (ver
Figura 49), os resultados obtidos a questdo 5, sobre o que mais surpreendeu, dentro do que
aprendeste sobre criatividade neste projeto (ver Figura 50), revelam que muitos conceitos sobre
o topico foram adquiridos. Relacionaram a criatividade a capacidade de imaginar e pensar fora-
da-caixa, compreenderam que hé uma diversidade de estratégias para explora-la, reconheceram
que esta competéncia ¢ utilizada de formas diferentes entre individuos e que pode ser

desenvolvida.
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Figura 49. Novas aprendizagens em relagdo ao tema da criatividade.

1. Consideras 1er aprendido algo novo sobre Cratividade?
e S T T

@ tinas

& Um Poucs
& Dantarin
i Mumo

Figura 50. Conceitos adquiridos ao longo do projeto Character.

5. Partilha connosco o que mais te surpreendeu, dentro do que aprendeste sobre Criatividade,
neste projeto.

(Resposta curta, 2 frases no maximo)

7 respostas

percebi que através do digital podemos criar muita coisa interessante

Que toda a gente tem criatividade, s6 precisa de a explorar. E o tipo criatividade é diferente de pessoa para
pessoa, pelo que ndo se pode dizer que esta certo nem errado.

0O facto de a criatividade se alterar quando dangamos presencialmente ou quando dangamos virtualmente
to think out of the box

Aprendermos maneiras diferentes de explorarmos o gue é ser criativo

o sitema virtual

A capacidade de imaginagdo que uma pessoa criativa tem.

Quando questionado se a sua nogdo de ser criativo se tinha alterado com a participagdo no
projeto, o grupo respondeu positivamente, sugerindo que a experiéncia proporcionada levou a
uma reavaliacdo e ampliagdo do entendimento sobre a criatividade. Na pergunta sobre o nivel
de confianca em utilizar a sua capacidade criativa apds o projeto (ver Figura 51), os resultados
ndo foram unanimes, discrepancia que pode ser explicada pelo facto de apesar da sua nogao de
criatividade ter expandido, o grupo ndo se sentir ainda totalmente seguro em aplicar esta
competéncia no seu dia-a-dia. Quando questionado se pretende explorar a criatividade no futuro
(ver Figura 52), a maioria do grupo respondeu afirmativamente, demonstrando vontade em
continuar a desenvolvé-la em projetos futuros, apesar de uma possivel falta de confianga atual.

Os dados obtidos permitem concluir que o projeto desperta a curiosidade sobre o tema, oferece
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um espaco a exploracdo da atividade criativa e incentiva o desenvolvimento desta competéncia

no futuro.

Figura 51. Nivel de confianca em desenvolver a capacidade criativa apos o projeto.

3. Sentes-te mais confiante em utilizar a tua capacidade criativa depois deste projeto?

7 msposiag

B Mads

@ Um Pouen
@ Bastamin
 Muin

Figura 52. Vontade em continuar a desenvolver a criatividade no futuro.

4. Pretendes explorar mais a tua Criatividade no futuro?

T responlan
B g
B U Poiso
¥ Bast=in
[ BT
Danca

Nesta seccdo pretendeu-se saber a vontade de participar num projeto que recorre a danga como
linguagem artistica, € a sua opinido sobre o papel da danga no contexto da atividade criativa e

da descoberta da identidade pessoal.

Os resultados obtidos permitem aferir que o grupo iniciou o projeto com muita vontade em
participar num processo criativo que recorre a danca (ver Figura 53) e entusiasmado por
explorar o corpo e o movimento individual através da mesma. As participantes acreditam que
a pratica desta atividade artistica permite o desenvolvimento da sua criatividade (ver Figura 54)
€, na sua maioria, concorda que a consciéncia corporal pode desempenhar um papel importante

na constru¢do da identidade pessoal.
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Figura 53. Nivel de curiosidade em participar num processo criativo que recorre a danga.

1. Estés curioso/a em participar num processo criativo que recome A danga?

! redgo afoa

@ Sada

U Pauco
¥ Baslarls

'. LY AT

Figura 54. O papel da danga no desenvolvimento da criatividade.

4. Consideras gue a danca pode ajudar-te a desenvolver a tua criatividade?

T meposias

i Nads

i Um Pouco
0 Bieilithe
i Mhilo

No final do projeto, observou-se que a vontade de participar num processo criativo que recorre
a danga nao alterou, contudo houve uma ligeira diminuicao no interesse em explorar o corpo e
o movimento individual (conforme Figura 55), bem como na convicg¢ao sobre o potencial desta
atividade no desenvolvimento da criatividade e na constru¢ao da identidade pessoal (ver Figura
56). Essa diminui¢do pode ser atribuida a diversos fatores, sendo um deles a introdugdo do
sistema digital. Por se tratar de uma ferramenta que nunca tinha sido explorada pelo grupo, ¢
possivel que tenha ocorrido uma mudanga de interesse em relagao a uma atividade ja conhecida.
Outro fator diz respeito a forma como as questdes 2 e 3 estdo estruturadas e que requerem
reformulacdo numa edicdo futura deste projeto. Especialmente para participantes sem
experiéncia em danga e que ndo estdo familiarizados com o vocabuldrio especifico da area, a
forma como essas questdes foram colocadas pode causar confusdo e ambiguidade, nao
permitindo obter os dados desejados. Considera-se que se tivessem sido estruturadas desta
forma os resultados teriam sido diferentes: “As atividades propostas ajudaram-te a conhecer
melhor as tuas caracteristicas fisicas e de personalidade?” e “Os exercicios desenvolvidos

ajudaram a experimentares movimentos novos com o teu corpo?”’ Estas reformulagdes visam
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uma linguagem mais clara, acessivel e de facil compreensao para os participantes. E importante

considerar essa melhoria em questiondrios futuros, a fim de obter resultados mais significativos.

Figura 55. Nivel de interesse em explorar o corpo e o movimento individual.

3. Gostaste de explorar o teu corpo e o teu movimento individual?
7 mespoEiag

@ Mada
i Um Pouc
0 Bastacds
[ JET

Figura 56. O papel da danga no desenvolvimento da criatividade ao longo do projeto.

4, A danca ajudou-te a explorar a tua criatividade?
T reEpoEin

@ Nazs
@ Um Pouoo
D Rasimnte
® Muso

Dispositivos Digitais
Nesta sec¢ao pretendeu-se perceber a forma como os dispositivos digitais sao utilizados.

A analise das respostas obtidas permitiu constatar que o grupo utiliza frequentemente
smartphones, computadores e tablets com o objetivo principal de aceder as redes sociais € como
forma de entretenimento, € numa percentagem mais baixa, para comunicar € para realizar
trabalhos de casa (ver Figura 57). Na sua maioria, ndo recorrem a estes dispositivos digitais

como ferramentas criativas.

Constata-se que ndo ¢ unanime o reconhecimento das potencialidades dos dispositivos digitais
quando aplicados em atividades criativas (ver Figura 58). Conclui-se também que os dados
obtidos vao ao encontro dos resultados encontrados no questionario de amostra, apresentados

no ponto 4 deste capitulo.
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Figura 57. Utilizagdo dos dispositivos digitais.

2. Em gue situaches costumas usar mals o8 teus dispoesitivos digitais?
T resposias

@ Para comunicar

@ Pars fazer irebalhos da escols

8 Para jogard

@ Fars entretenements (ver vidaos, fiimas
= sdries de TV)

@ Nas redes socials

P Cutros

Figura 58. Utilizacdo dos dispositivos em atividades criativas.

3 Utilizas dispositives digitais para atividades criativas? (exemplos: criar e editar videos ou misica,
escrever, desenhar, ...)

T ieipoaias
@ hoos
@ Lim Poucy
© Bt
® Muno
Sistema Digital

As perguntas estruturadas nesta seccdo visam recolher dados se a incorporagdo do sistema
digital potenciou o processo criativo, ajudou na exploracdo de movimento e qual o seu papel

numa simbiose relevante com a danca.

Os resultados obtidos foram muito positivos, concluindo-se que o sistema digital cumpriu o seu
proposito. Na sua maioria, o grupo considerou que o uso do sistema digital aumentou o seu
envolvimento com o processo criativo (ver Figura 59), auxiliou na exploragdo do movimento
(ver Figura 60) e na compreensdo das tarefas solicitadas. Sdo da opinido que € interessante a

simbiose entre a danca e a tecnologia digital num processo criativo.

Conclui-se que a incorporacao do sistema digital como ferramenta do processo criativo teve um
impacto significativo e benéfico no projeto. A combinagdo da danga com a tecnologia digital
foi valorizada pelos participantes, proporcionando uma experiéncia enriquecedora e ampliando

as possibilidades de expressdo e de criagdo de movimento.
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Figura 59. O papel do sistema digital no processo criativo.

1. O uso do sisterna digital aumentou o teu envolvimento com o processo criativa?
7 nmsposias

@ Nada

® Um Pouso
@ Bantapte
[ WIS

Figura 60. O papel do sistema digital na exploragdo do movimento.

2 0 uso do sistemna digital ajudou na tua exploragdo do corpo e do movimento?

T espostas
@ tada
@ Um Popo
@ Bamtariie
& Musto
Projeto

As perguntas estruturadas nesta sec¢do visam recolher dados quanto a pertinéncia do projeto
enquanto modelo de negocio. Reconhecendo que o seu sucesso dependera de diversos fatores
externos tais como socioecondmicos, tendéncias do mercado e concorréncia, para citar alguns,
considerou-se importante obter a opinido do grupo, para avaliar a relevancia do projeto sob a

perspetiva do publico-alvo.

Os resultados encontrados foram positivos. Na sua maioria, o grupo recomendaria o projeto a
amigos e repetiria esta experi€éncia com novos objetivos (ver Figura 61). Acredita que o projeto
tem potencial (impacto alto) para estimular a criatividade na faixa-etéria alvo (ver Figura 62) e
que a sua implementacao a nivel curricular poderia ser benéfica, justificando que ¢ fundamental
que “os jovens compreendam a importancia desta competéncia no seu futuro, particularmente
quando apresentam niveis de criatividade e autonomia baixos, e que o ndo desenvolvimento

desta aptidao pode dificultar a inser¢ao no mercado do trabalho.” O grupo destaca ainda que o
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projeto estimula a criatividade, uma vez que explora conceitos diversos e interessantes sobre a

tematica, oferece espago para pensar de forma diferente e realga o lado criativo.

Figura 61. Nivel de interesse em participar numa nova edi¢do do projeto Character.

1. Se houvesse outra edigSo, com novos objetivos, repetirias esta experiéncia?

! respostas

@ rao

& Tabvaz

& Proviwsi
@ Cartamants

Figura 62. Nivel de impacto do projeto Character.

3 Muma escala de 1 a 4 (baixo para elevado), como classificarias o impacto que este projeto pode
fer em estimular a Criatividade em jovens coma tu?
7 regpostas

L B
8:
.2
L X

Como notas finais, o grupo salienta como experiéncias positivas a exploragdo do movimento
com o sistema digital, a descoberta do processo criativo e o trabalho em equipa, bem como os

momentos de reflexdo e andlise critica que proporcionaram uma melhor compreensao sobre o

tema da criatividade.
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IV. DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O objetivo desta sec¢do € analisar e interpretar os resultados apresentados anteriormente, a fim
de responder as perguntas de pesquisa formuladas no inicio deste estudo e avaliar a eficacia das
intervengodes propostas. Pretende-se responder aos 4 objetivos definidos para este trabalho, a
partir da andlise dos resultados obtidos ao longo do processo, proveniente das fontes de dados
selecionadas para esta investigacdo qualitativa, a relembrar: observagdo, diario de bordo,

registo audiovisual e questionarios.

Salienta-se que a observa¢do foi o instrumento de recolha de dados privilegiado para esta
investigacdo, uma vez que permitiu apreender detalhes contextuais importantes que podem ser
dificeis de obter por meio de outros métodos. A observagdo permite reconhecer expressoes
faciais, gestos, linguagem corporal e outros comportamentos ndo verbais que podem fornecer
insights valiosos sobre os participantes e o ambiente de estudo. Reconhece-se a subjetividade
na interpretagdo dos dados recolhidos pela observagdo, na medida em que esta esta sujeita as
experiéncias pessoais do investigador e a presenca deste pode afetar os comportamentos dos
participantes, tal como Creswell (2014) demonstra na sua teoria. Contudo, este método permitiu
a investigadora testemunhar, integrar e intervir nas atividades planeadas, obter dados
diretamente sem depender exclusivamente das respostas dos participantes, proporcionando uma
analise imediata do trabalho desenvolvido, em conjunto com o registo audiovisual efetuado e

os diarios de bordo (e-diary individual e collective) desenvolvidos pelas participantes.

Os questionarios tiveram como objetivo aferir a opinido das participantes acerca do projeto. A
sua aplicagdo apresenta diversas vantagens e desvantagens quando utilizada como método de
recolha de dados, especialmente em adolescentes, podendo influenciar os dados encontrados.
E importante considera-las para melhor compreender a eficacia e as limitacdes deste
instrumento de pesquisa, como analisado na teoria de Creswell (2014). Se, por um lado, a
padronizagdo das perguntas permite obter dados de forma rapida, consistente e num curto
periodo de tempo, por outro, os questionarios podem ser limitados em termos de profundidade
e compreensao dos fendmenos em estudo, uma vez que, apesar de fornecerem respostas breves
e estruturadas, ndo garantem uma exploragdo mais aprofundada do objeto de pesquisa.
Reconhece-se, ainda, que a preservacdo do anonimato da amostra pode encorajar uma maior
honestidade e abertura nas respostas, contudo importa referir que o investigador estd
dependente da capacidade de autopercecao dos participantes que podem, tendencionalmente,

fornecer respostas condicionadas pela vontade de lhe agradar, ou as que julgam expectaveis da
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parte deles. No entanto, ¢ importante salientar que, no contexto desta pesquisa, os questionarios
construidos pela investigadora e academicamente validados pelo professor orientador
mostraram-se adequados para alcancar os objetivos pretendidos. Caso se pretenda levar este
estudo a um nivel cientifico mais aprofundado, constituem-se como uma boa base para
fundamentar as futuras pesquisas. Menciona-se que ¢ com expectativa que se aguarda a
divulgacdo dos resultados, prevista para o inicio de 2024, do novo método de avaliagao do
pensamento criativo na adolescéncia, desenvolvido pelo programa PISA em 2022 (TOB, 2022).
Como mencionado no ponto 4 do capitulo II, também este programa recorre a questionarios
para recolher dados sobre os niveis de curiosidade e de abertura a novas experiéncias que 0s
alunos possuem, bem como sobre as suas convicgdes acerca da criatividade e da sua
autoeficacia criativa. A complementaridade entre esta fonte de dados e a existente podera trazer
beneficios significativos a uma futura investigagdo. Refere-se ainda que as ilagdes aferidas
nesta discussdo deverdo ser interpretadas com naturais reservas, dado que refletem apenas os
dados obtidos neste grupo em especifico. Neste sentido, das observagdes registadas ao longo
das atividades planeadas para o projeto e da andlise as respostas obtidas dos questionarios,

retiraram-se as conclusdes que se apresentam:

Objetivo 1 - Analisar o potencial desta estratégia no desenvolvimento da aptiddo criativa na

adolescéncia

Os dados obtidos permitem concluir que o projeto tem potencial enquanto estratégia no
desenvolvimento da criatividade na adolescéncia. Foca-se na criatividade com “c” pequeno que
reflete o tipo de aptidao criativa que todos os individuos sdo capazes de demonstrar através do
pensamento criativo, corroborando Kaufman e Beghetto (2009) e TOB (2022), e que pode ser
desenvolvida ao longo da vida, como referido por Sternberg (2006) e Bahia, como citado em
Marques, A. (2016). Como atividade educativa para a promog¢ao da criatividade, o projeto
alinha-se com as propostas sugeridas por Hennessey e Amabile (2010), Marques, A. (2016),
Marques, T. (2021), Imaginario (2017) e Diario da Reptblica (1986), uma vez que desperta a
curiosidade sobre o tema, oferece um espaco a exploracdo da atividade criativa, fomenta o
pensamento divergente, favorece a expressividade individual e promove o trabalho
colaborativo, sem desvalorizar a individualidade. O projeto possibilita, ainda, a oportunidade
de utilizar novas técnicas e ferramentas (danca e tecnologia digital) e incentiva o
desenvolvimento desta competéncia no futuro. Integra, também, a metafora (imagem mental)
como elemento facilitador da aprendizagem, o brainstorming e os mapas mentais (moodboards)

para incentivar a criagdo de novos conhecimentos e, finalmente, as associagdes com
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conhecimentos pré-existentes para desenvolver a criatividade, organizando as técnicas de
promocao desta competéncia como propostas por Imaginario (2017). O projeto explora,
igualmente, as 4 dimensdes da Criatividade — Pessoa, Processo, Produto e Ambiente - descritas
por Rhodes (Isaksen, 1994; Runco, como citado em Imaginario, 2017). Segundo Sousa (2003),
a promogao da atividade criativa serd infrutifera sem a concretizagdo de um produto e, apesar
da estratégia de motivacao utilizada neste projeto ter que ser repensada para voltar a ser aplicada
no futuro, o resultado final é novo e original para o grupo em questdo. Com base nesta
perspetiva mencionada por Isaksen (1994) e Robinson (2001), o produto artistico, criado em
equipa, partiu de um processo democratico e inclusivo, no qual a investigadora foi responsavel
pela moderacdo e o grupo foi responsavel pela concretizacdo, respeitando os niveis de
experiéncia e de conhecimento das participantes, assim como a natureza do projeto € os recursos

disponiveis.

Objetivo 2 - Evidenciar a Dan¢a como uma linguagem artistica potenciadora da capacidade

criativa, da descoberta do corpo e do movimento individual.

A revisdo da literatura demonstrou que a danga criativa ¢ uma linguagem artistica catalisadora
da criatividade e da descoberta do movimento individual, encorajando a capacidade para
articular ideias, redefini-las e materializa-las em sequéncias de movimento (Louppe, 2012).
Potencia ainda o desenvolvimento da consciéncia corporal e, consequentemente, um melhor
conhecimento de si proprio (Joyce, 2004; Wright, 2003). Importa ainda referir que os dados
obtidos no questionario inicial demonstraram que a exploragdo do corpo e do movimento foi o
fator que maior influéncia teve nas participantes na decisao de se inscreverem, o que desde logo
evidencia o elevado potencial da danga, como linguagem artistica, para o contexto deste projeto.
No entanto, ndo se pode deixar de referir que o grupo em questdo ja possuia conhecimentos
prévios em danca e como tal o gosto por esta atividade ja se encontrava desenvolvido. Se, por
um lado, as participantes estavam motivadas e fisicamente disponiveis para as atividades de
movimento realizadas, por outro esse interesse foi diminuindo devido a novos fatores que
suscitaram, naturalmente, a sua curiosidade, como foram a exploragdo do sistema digital e o
trabalho colaborativo. Tal indica que outros resultados poderdao ser encontrados nos grupos
subsequentes, dependendo do seu nivel de experiéncia em danga e das suas motivacoes

intrinsecas.

Para a estrutura das sessoes teve-se em consideragdo as propostas de Marques e Xavier (2013),
Lubart (2001) e Graham Wallas (Isaksen, 1994), cujo contributo auxiliou na definicdo das

diferentes etapas do processo criativo. As atividades planeadas foram conduzidas tendo por
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base as estratégias pedagdgicas de apoio aos professores enunciadas por Marques, A. (2016),
atribuindo-se a investigadora a responsabilidade de as liderar de forma cordial e construtiva,
como enfatizado por Sousa (2003). O facto de o projeto envolver um grupo pequeno permitiu
ndo s estabelecer uma dindmica de grupo positiva ¢ um ambiente favoravel a criatividade
(Sousa, 2003), como também promover a individualidade de cada interveniente no processo tao

bem expresso na teoria de Smith-Autard (2002).

Objetivo 3 - Analisar os dados obtidos sobre os beneficios da utilizag¢do da tecnologia digital
no processo criativo, na explora¢do do corpo e do movimento individual, bem como na

fomentagdo de uma simbiose artistica, interdisciplinar e criativa com a danga.

Concluiu-se que o sistema digital possibilitou a criacio de uma experiéncia envolvente e
permitiu ajustar a exploracdo dos movimentos e a resposta visual gerada em tempo real,
ampliando, assim, as possibilidades de expressao corporal e de criatividade. A sua incorporagao
como ferramenta do processo criativo teve, por isso, um impacto significativo e benéfico no
projeto. A combinacdo da danga com a tecnologia digital foi valorizada pelas participantes,
proporcionando uma experiéncia enriquecedora. Considera-se que o projeto CHARACTER
corrobora a positiva simbiose entre danga e tecnologia digital, patente nos multiplos exemplos
de projetos artisticos e educativos apresentados neste trabalho e enfatizado por Lindgren &
Johnson-Glenberg (2013) e Sergiou et al. (2019). Na escolha da melhor tecnologia digital para
a captura de movimento, deve-se, segundo Baltazar (2014), priorizar a liberdade de movimentos
do bailarino, tanto quanto for possivel, e ser-se 0 menos intrusivo no espago performativo, razao

pela qual se cré que o sensor Kinect foi a op¢do mais adequada para este projeto.

Objetivo 4 - Avaliar a pertinéncia do projeto enquanto futuro modelo de negdcio,

enquadrando-se assim nos objetivos das industrias culturais e criativas.

Os resultados encontrados foram positivos, dado que a maioria dos participantes afirmou que
recomendaria o projeto a amigos € que repetiria esta experiéncia, com novos objetivos.
Acredita-se que o projeto tem potencial para estimular a criatividade na faixa-etdria alvo e que
a sua implementacdo a nivel curricular poderia ser benéfica. O projeto também tem potencial
como estratégia educativa a implementar fora do espago escolar, tendo a maioria das
participantes referido que preferem desenvolver as atividades extracurriculares fora desse
contexto, apesar das escolas que frequentam lhes proporcionarem essa oportunidade. Por esta
razdo, para o estudo do modelo de negocio, este projeto foi idealizado como uma formacao que
tem a versatilidade de poder ser implementada tanto a nivel curricular, nas escolas, como

extracurricular, em servigos educativos de instituicdes de natureza privada e publica.
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Em suma, verifica-se que os objetivos propostos foram alcangados e que os resultados
encontrados sdo positivos e fornecem informagdes tuteis de que o projeto ¢ atual e tem
relevancia nos dias de hoje. A partir da anélise dos dados apresentados no capitulo anterior, da
presente discussdo e uma vez ajustadas algumas estratégias educativas/artisticas, considera-se
que o projeto esta pronto para ser realizado e replicado em escolas e servigos educativos. Uma
implementag¢ao eficaz, fundamentada e informada implica um estudo do projeto sob o ponto de

vista de um modelo de negbcio, o qual se apresenta detalhadamente no capitulo seguinte.
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V. PROJETO CHARACTER - ESTUDO DO MODELO DE NEGOCIO

Tendo em conta os dados positivos e promissores obtidos no presente trabalho, considerou-se
pertinente refletir no projeto CHARACTER enquanto futuro negdcio, elaborando um estudo
exploratorio, com base no modelo Business Model Canvas (BMC), criado em 2005 por
Alexander Osterwalder (Osterwalder, n.d.). Este modelo estd dividido em nove segmentos,
oferecendo a quem o analisa uma imagem grafica da descricdo da proposta de valor do
produto/servigo do modelo de negoécio, bem como questdes relacionadas com a sua
infraestrutura, clientes, oferta e dimensao financeira. Seguindo estas diretrizes, no documento
BMC CharacterLab®!, apresenta-se uma visualizacdo geral dos segmentos que compdem o
mesmo ¢ a forma como estes interagem entre si. Analisa-se cada segmento individualmente,
descrevendo a proposta de valor deste negécio, identificando as suas premissas, o segmento de
clientes-alvo, os principais parceiros, atividades e recursos, bem como os canais ¢ a estrutura
de custos e de receitas. Apresentam-se duas tabelas que identificam os recursos e os beneficios
desta oferta para cada segmento de clientes-alvo, recorrendo, para tal, ao modelo orientador
Value Proposition Canvas (VPC) (Osterwalder, n.d.). Real¢am-se, ainda, as principais
preocupacdes e oportunidades deste negocio, através de uma analise SWOT e PESTAL. O
estudo finaliza com um or¢amento previsional de 3 anos, no documento Excel
CharacterLabOr¢amento e com o portfolio de venda, designado por Portfolio CharacterLab,
cuja versao flyer encontra-se disponivel em Apéndice M. Em seguida, explana-se de forma

individualizada o contetdo relativo a cada segmento do BMC.

1. CHARACTER LAB: VALUE PROPOSITION | Newness and Performance

CHARACTER LAB - laboratorio de criatividade, doravante designado apenas por
CHARACTER LAB, pretende constituir-se como um modelo de negocio, direcionado para a
promocao da criatividade na adolescéncia. As premissas desta atividade surgem, deste modo,
da leitura dos documentos orientadores referenciados no capitulo II e III deste trabalho, com o
intuito de dar resposta a problematica sinalizada pela OCDE (OECDa, 2021), aos objetivos
descritos no documento orientador Perfil do Aluno a Saida da Escolaridade Obrigatoria

(Martins et al., 2017) enquadrando-se, igualmente, como uma potencial estratégia educativa

21 Todos os documentos referidos neste capitulo encontram-se disponiveis para consulta no link disponivel em Apéndice A.
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que contribui para os Objetivos para o Desenvolvimento Sustentdvel, concretamente o objetivo

4.4 estabelecido pelas Nagdes Unidas (United Nations, s.d.)?.

As sociedades do século XXI dependem da inovacdo e da criagdo de conhecimento para
enfrentar os desafios emergentes. Vao exigir aos seus cidaddos capacidades de pensamento
criativo, autdbnomo e espirito de equipa, pelo que a capacidade para contribuir nos processos
criativos sera a competéncia mais procurada pelas empresas. E, por isso, fundamental promover
a criatividade e o pensamento inovador, preparando geragdes para o futuro, capazes de
imaginar, de criar e de construir valor. O decréscimo da criatividade na adolescéncia tem sido
alvo de preocupagdo por parte de organizagdes nacionais e internacionais (OECDa, 2021) e
CHARACTER LAB quer contribuir para a solugdo, proporcionando um espaco de

experimentac¢ao unico.

CHARACTER LAB ¢ um modelo de negdcio que pretende atuar no sector da Arte e da
Educacdo com uma formagdo que visa estimular a criatividade na adolescéncia, cruzando a
Danga com a Tecnologia Digital. Ambiciona promover a criatividade como competéncia
essencial para todos, motor crucial para uma sociedade mais criativa, curiosa ¢ colaborativa,

tendo como objetivos:

° Estimular a curiosidade, o questionamento e o inconformismo;
. Contribuir para o desenvolvimento da comunidade através da arte e da educagao;
o Valorizar a educagdo criativa para a vida, oferecendo um espago de aprendizagem

multidisciplinar e de pesquisa multissensorial, que desperte os sentidos e impulsione o corpo
para acdo de mover;
o Criar um espago a experimentacdo e a criagdo, recorrendo a diferentes materiais e
linguagens artisticas;
. Formar individuos mais criativos, capazes de gerar ideias e de transformar

positivamente o mundo.

2. CHARACTER LAB: KEY ACTIVITY | PROBLEM SOLVING

CHARACTER LAB pretende disponibilizar uma formagdo em formato de workshop, esta

atividade serd lecionada por uma profissional habilitada, tendo a durag¢do de 4 dias ou 18 horas

22 By 2030, substantially increase the number of youth and adults who have relevant skills, including technical and vocational skills, for

employment, decent jobs and entrepreneurship (United Nations, s.d.)
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de prética intensiva. O projeto CHARACTER LAB tem como desafios futuros incorporar esta
formagdo a nivel curricular e desenvolver instalagdes/performances sensoriais € imersivas,

baseadas nesta relagdo entre o corpo real e o corpo virtual.

3. CHARACTER LAB: CUSTOMER SEGMENT | NICHE MARKET
CHARACTER LAB tem como potenciais clientes:

. Adolescentes com ou sem experiéncia em danca, cuja comunicagdo sera realizada

através dos respetivos encarregados de educacao;

o Escolas de ensino basico e secundario (ensino privado, bem como particular e
cooperativo);
o Servigos educativos de instituigdes de natureza publica e privada.

Como desafio futuro, pretende-se vender o projeto as camaras municipais do territorio nacional,

por forma a disponibilizar a formagao, em agrupamentos de escolas de ensino publico.

4. CHARACTER LAB: CUSTOMER RELATIONSHIP | PERSONAL ASSISTANCE

CHARACTER LAB pretende, para cada segmento de cliente-alvo, uma relacdo presencial e

personalizada:

e (GET) — Pretende-se alcancar o publico-alvo através de estratégias solidas de marketing,
recorrendo as redes sociais como canal de comunicacao privilegiado, mas também a venda
direta. Numa primeira fase, a escolha do local da realizacao das primeiras acdes de formagao
sera crucial, pois permitird a valida¢do do produto e, como tal, dar-se-a preferéncia a uma
instituicao educacional / artistica com reputacdo s6lida no mercado. Esta também prevista
a criagao de uma rede de contactos que potencie, em conjunto com as redes sociais €
comentarios da comunidade CHARACTER LAB, a procura e o interesse pelo produto;

e (KEEP)— A sustentabilidade do modelo de negocio vai depender de estratégias consistentes
que garantam o envolvimento e o retorno do publico-alvo. Considera-se que a criacdo de
uma comunidade CHARACTER LAB e a reformulag¢ao do workshop de forma a ser possivel
acrescentar novos estimulos e tematicas, possa criar uma relacdo de conexdo e de
continuidade com os futuros formandos. Pretende-se, igualmente, realizar inquéritos de

qualidade, no sentido de ajustar e atualizar o servigo a disponibilizar;
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e (GROW) — O crescimento de CHARACTER LAB resultara de estratégias de marketing
robustas, considerando-se que as redes sociais e a recomendagdo “boca-a-boca” poderao
desempenhar um papel importante na disseminagdo da informacao. A recomendacao direta

pode trazer notoriedade ao projeto, dando confianga aos potenciais clientes interessados.

5. CHARACTER LAB: CHANNELS | OWN DIRECT

CHARACTER LAB identifica como principais canais de comunica¢do, de venda e de

distribuicao:

° Website;

° Redes Sociais;
° Venda Direta;

o Word-of-mouth.

6. CHARACTER LAB: KEY RESOURCES

Sédo recursos-chave:

. Fisicos: Serd imprescindivel um espaco, com cerca de 80m2, para a concretizagdao da
formagdo (cedéncia ou aluguer). Como recursos materiais enumera-se: um sensor Kinect, um
computador com o software programado para a experiéncia digital a que o projeto se propoe e
materiais de desenho para a criagdo dos moodboards;

o Humanos: a formagao sera lecionada por uma formadora especializada, o sistema digital
necessitara da colaboracao de um artista digital e a comunicagao nas redes sociais requerera a
contratacdo de um/a gestor/a de redes sociais;

. Financeiros: capital proprio para investimento inicial;

. Intelectuais: a Marca (ativo intangivel).

7. CHARACTER LAB: KEY PARTNERS
CHARACTER LAB identifica como parceiros-chave:

o Designer - responsavel pelo desenvolvimento do website;

. Artista digital — responsavel pelo desenvolvimento e atualizagao do software;
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o Gestor/a de redes sociais — responsavel pela criagdo e gestdo de contetidos das redes

sociais.

8. CHARACTER LAB: REVENUE STREAMS | FIXED PRICE OR DINAMIC PRICE
A partir de uma pesquisa atual do prego das formacgdes, estima-se um valor aproximado de:

o 80€/ formando - venda da formagao a titulo particular;

. 800€ / instituicao - venda da formagao a instituigoes.
Cada formagao nao podera exceder as 12 inscrigoes.

No orgamento previsional, o servico CHARACTER LAB foi pensado, igualmente, nas
modalidades de formagdo-3h, formagao-1dia e formagao-2 dias, por forma a circular o servi¢o
com mais regularidade e facilitar a sua programacao na calendarizacdo escolar. Logicamente,

0s objetivos e as atividades serdo planeados de acordo com a duracdo de cada formacao.

9. CHARACTER LAB: COST STRUCTURE | VALUE DRIVEN
Custos Fixos: Fase 1: salario formadora. Fase 2: salarios - TOC e gestor/a de redes sociais;

Custos Variaveis: Fase 1: materiais de desenho e possivelmente aluguer do espaco para a

formacgao. Fase 2: acresce o salario do artista digital (atualizacao do software);
Investimento Inicial: Branding e Design da Marca. Computador/software. Sensor Kinect.

Plano de Investimento Inicial: Prevé-se um célculo de investimento inicial no valor estimado
de 1897€, dos quais 800€ serdo alocados para ativos intangiveis, tais como a elaboragdo do
website e respetivo dominio e registo, assim como a constitui¢do da empresa. O valor de 1000€
destina-se a ativos fixos tangiveis, a identificar um computador e um sensor. CHARACTER
LAB nao necessitard de um local fixo de trabalho e prevé um fundo de maneio, estimado em

97¢€.

Avaliacdo Previsional do Projeto no periodo temporal de 3 anos: O documento
CharacterLab _Org¢amento, disponivel no link em Apéndice A, indica que o projeto, num
cendrio pessimista, implicando, portanto, poucas vendas anuais, tem uma demonstragdo de
resultados previsional positiva, uma taxa interna de rendibilidade (77R) e um valor atual liquido
(VAL) positivos, esperando-se um retorno financeiro no final de 1 ano. Estes indicadores

refletem que o modelo de negocio tem condigdes financeiras para ser implementado.
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Um posicionamento no mercado de trabalho torna indispensavel a identificagao do impacto que
os varios fatores externos podem ter sobre o desempenho do negocio. Considerou-se oportuno
proceder a uma analise PESTAL a partir das informagdes disponiveis nos documentos Plano
Estratégico 2022-2024 do Ministério Publico (Secretaria-Geral da Procuradoria-Geral da
Republica, s.d.) e no Plano Estratégico 2021-2026 da Direg¢do Geral do Ensino Superior

(Direcao Geral do Ensino Superior, 2021), relativamente ao nivel:

. Politico: A atual duracdo dos ciclos governativos conduz a uma permanente
regulamentacdo e desregulamentacdo das leis, o que ndo oferece estabilidade a quem investe.
A crise politica e financeira na Unido Europeia e os protestos nacionais decorrentes de medidas
anunciadas pelo governo fez crescer alguma instabilidade politica. Os impostos fiscais para a
pessoa coletiva sdo elevados;

. Econémico: o pais possui uma baixa cultura empresarial, traduzindo-se em condigdes
de desfavorecimento economico. A recuperacdo do pais pds-pandemia e a guerra na Ucrania
tém conduzido a um aumento da taxa de inflagdo e, consequentemente, a subida do valor das
matérias-primas e dos combustiveis. Acrescentando o facto de que a disponibilidade ao crédito
vai descer, estes fatores ndo favorecem o crescimento do tecido empresarial;

. Social: se, por um lado, em termos demograficos, a populagdo estd mais envelhecida e
com baixas taxas de natalidade, por outro lado o pais tem demonstrado um interesse crescente
em melhorar as condi¢des de acesso a melhores cuidados de satde e de educacao;

. Tecnologico: O pais estd consciente das potencialidades das tecnologias e da
generalizacdo do uso das redes sociais como fator crucial ao desenvolvimento do pais;

o Ambiental: O pais estd mais consciente para a importancia da sustentabilidade;

. Legal: apesar da facilidade dos atos comerciais e em constituir uma empresa, do outro
lado da balanca, Portugal possui demasiada burocracia que fragiliza o crescimento das pequenas

empresas, pois obriga a uma atencdo redobrada as questdes legais e fiscais.

A problematica analisada no presente trabalho revelou, de forma geral, a importancia da
criatividade na educacdo das futuras geragdes e, em particular, como as escolas possuem um
papel fundamental em implementar abordagens diversificadas no processo de ensino-
aprendizagem. As agendas nacionais e internacionais estdo focadas em preparar uma futura
geracdo com competéncias e ferramentas criativas e colaborativas para fazer face aos desafios
impostos por este século. Para tal, identificaram uma série de objetivos que os agentes
educativos devem ter em consideragao e procurar dar resposta.
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Clientes

CHARACTER LAB quer contribuir para a solugdo através de uma estratégia educativa/artistica
que estimule a criatividade na adolescéncia. Considera, portanto, que numa fase inicial, as

escolas e os servicos educativos sdo os potenciais clientes desta formagao.
Concorréncia

Numa primeira fase, CHARACTER LAB ira operacionalizar no concelho do Porto. Numa
pesquisa exploratdria, ja existem no mercado varias institui¢des de elevada qualidade a
disponibilizar forma¢des dedicadas ao desenvolvimento da aptiddo criativa nas criangas e nos
adolescentes. Contudo, na sua maioria, ou desenvolvem a criatividade recorrendo apenas a uma
area artistica ou, quando combinadas mais do que uma area, a modalidade Danga e Tecnologia
Digital ndo estd disponivel no mercado. Por esta razdo, CHARACTER LAB poder-se-a distinguir
da concorréncia, fornecendo um servigo novo. Identificam-se como instituigdes concorrentes a

operar no concelho do Porto:

. Atelier Mio (atelier de pintura);
° Balleteatro (ateliers de danca, teatro, musica, laboratério de criagdo, performance,

projetos comunitarios);

. Boa Bombarda Arts (ateliers de artes plasticas e performativas);
o Claraboia (atelier de pintura);
. Companhia Instavel (ateliers de danga, danca-arquitetura, danga-literatura, laboratério

de criagdo, performance, projetos comunitarios);

. Escola Utopia (atelier de pintura, desenho e teoria da arte);

. Espago Arrisco (atelier de pintura e desenho);

. Espacgo Aurora (atelier de pintura para criangas);

. Frenesim (ateliers de danga, musica, laboratério de criagcdo, performance, projetos
comunitarios);

. Joana Padilha (atelier de pintura);

o Luminisca (forest school yoga, histdrias e natureza);

o Music Together Porto (atelier de musica);

. Oficina Arte Descoberta (atelier de pintura, arte participativa, colaborativa e
comunitaria).

Fornecedores e Distribuiciao

CHARACTER LAB nao necessitara de fornecedores nem de uma rede de distribuigao.
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Finaliza-se este capitulo, salientando que as premissas deste modelo de negdcio partem de
observagdes e auscultagdes empiricas que carecem de validagdo cientifica e de uma
investigacdo aprofundada de cada dimensao-alvo. Como tal, assume-se que este trabalho

representa uma abordagem ainda exploratdria, um ponto de partida para uma investigagdo mais

ampla a ser tratada no futuro.
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CONCLUSAO

Neste ponto, torna-se imprescindivel finalizar este trabalho debrugando-me sobre algumas

observagoes aferidas ao longo desta analise.

Relativamente ao conceito de criatividade, podemos afirmar que evoluiu de uma dimensao
transcendental associada, essencialmente, a uma questdo de talento ou inspiragdo e passou a ser
entendido através das suas 4 dimensoes (Pessoa, Processo, Produto e Ambiente) como uma
capacidade que qualquer individuo pode adquirir e desenvolver. Este conceito possui agora um
caracter mais dinamico, ligado as ideias e aos processos, passando a ser observado como uma
das competéncias-chave para os cidadaos e as sociedades do século XXI. Demonstrou-se que
esta capacidade para gerar novas formas de agir ou de pensar através da experimentagdo sera
amplamente valorizada no futuro, tornando-se uma ferramenta essencial na criagdo de um
produto/servigo com valor simbdlico, econdmico e inovador, e um recurso indispensavel para

a obten¢do de uma vantagem competitiva no mercado de trabalho.

Potenciar esta competéncia desde tenra idade ¢, portanto, contribuir para a formacdo de
individuos capazes de responder aos desafios emergentes impostos por este século e na qual as
acoes de educacdo para a promocgao da criatividade deverdo assumir um papel crucial. Como
estratégias para a promogao do potencial criativo, ficou demonstrado que as atividades artisticas
potenciam o seu desenvolvimento, em particular as que envolvem niveis de interagdo fisica

através do corpo, como ¢ o caso da danga.

Sendo inegéveis as transformagdes causadas pelas tecnologias na sociedade atual e o modo
como estas tém alterado paradigmas em diversos sectores, ficou claro que a incorporagao da
tecnologia digital ao servi¢o da educagdo criativa pode ser uma estratégia enriquecedora. As
areas da danga e da educacdo “mergulharam” sem hesitacdo no mundo das tecnologias digitais,
incorporando-as ndo s6 nos processos artisticos, como também nos modelos de processo de
ensino-aprendizagem. Os projetos/artigos apresentados em apéndice neste trabalho revelaram
como a integragdo das tecnologias digitais em projetos que cruzam as areas da Danca e da
Educacdo potenciam uma simbiose promissora e inovadora, que se deve continuar a
desenvolver e a promover. Todavia, estudos recentes apontam para o decréscimo da
criatividade na adolescéncia, a fase em que os jovens possuem maior capacidade para o
desenvolvimento dessa competéncia. Identificado este problema, surge a questdo a que urge

responder: como estimular o potencial criativo nesta faixa-etaria?
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A partir desta problematica desenvolveu-se o presente trabalho: CHARACTER, um projeto de
investigacdo artistico que visa estimular a criatividade na adolescéncia, recorrendo a danga
criativa como linguagem artistica e a tecnologia digital como ferramenta do processo criativo.
O projeto decorreu entre os dias 11 e 14 de abril de 2023 nas instalacdes da Universidade
Catdlica Portuguesa — Porto, tendo sido concebido com uma duracio de 4 dias, num total de
18h de pratica intensiva, estando cada dia dividido em 3 secgdes: Team Building, Explore €
Moodboard. Contou com participagdo de um grupo de 7 adolescentes, com idade média de 14
anos, todos do sexo feminino e com diferentes niveis de experiéncia nas vertentes da danga
contemporanea, da dancga classica e do &ip-hop. De modo a alcancgar os objetivos pretendidos,
o grupo partiu de uma tematica comum - “Who am 1?” - para identificar algumas das suas
caracteristicas fisicas e de personalidade e selecionar as que pretendia explorar através de
sequéncias de movimento. A exploragdo e a criacdo dessas sequéncias foram auxiliadas pela
incorporagdo de um sistema digital que gera respostas visuais e computorizadas dos

movimentos que as compdem.

De forma a responder aos 4 objetivos propostos para este trabalho recorreu-se a uma
metodologia de investigagdo qualitativa, utilizando os seguintes instrumentos de recolha: a
observagao, o didrio de bordo, os questionarios e o registo audiovisual (Creswell, 2014). Das
observacdes registadas ao longo das atividades planeadas para o projeto e da andlise as

respostas obtidas dos questionarios, retiraram-se as conclusdes que se apresentam em seguida.

Os dados obtidos permitem concluir que o projeto tem potencial enquanto estratégia no
desenvolvimento da criatividade na adolescéncia (objetivo 1), uma vez que oferece um espago
a experimentagdo, estimula a criatividade e a curiosidade, favorecendo a expressividade
individual. Todas as atividades foram planeadas de forma a que, num ambiente propicio ao
desenvolvimento de um processo criativo e favoravel a manifestagdo da pessoa criativa, o grupo
tivesse as ferramentas necessarias para criar um produto artistico em equipa, envolvendo assim
as 4 dimensdes da Criatividade — Pessoa, Processo, Produto e Ambiente. A andlise das
respostas demonstrou, também, que as atividades realizadas alteraram a nogdo que o grupo
possuia acerca da criatividade e que muitos conceitos sobre o topico foram adquiridos,
esperando-se que o vocabulario assimilado possa ser transferido para outras esferas da vida dos
participantes, proporcionando um enriquecimento pessoal e profissional. Esta experiéncia
assenta na constru¢do de uma dinadmica de grupo que permite uma interagao individualizada

com cada participante em todas as etapas do processo, € por este motivo considera-se que, numa
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replicagdo futura do projeto CHARACTER, o nimero de vagas maximo devera situar-se entre

10 a 12 pessoas, permitindo assim atingir este nivel de personalizacao e de envolvimento.

A revisdo da literatura demonstrou que a danca criativa € uma linguagem artistica potenciadora
da atividade criativa e da descoberta do movimento individual e os dados obtidos no
questionario inicial demonstraram que a exploragdo do corpo e do movimento foi o fator que
maior influéncia teve nos participantes na decisao de se inscreverem, evidenciando o elevado
potencial da danca, como linguagem artistica, para o contexto deste projeto (objetivo 2).
Salienta-se, contudo, que a maioria das participantes desta amostra ja possuia conhecimentos
prévios em danga e que o gosto por esta atividade ja se encontrava desenvolvido, o que deixa
antever que outros resultados poderdo ser encontrados consoante o nivel de experiéncia em

danca e as motivagdes intrinsecas dos grupos subsequentes.

Os resultados obtidos evidenciaram ainda que a incorpora¢do da tecnologia digital como
ferramenta do processo criativo teve um impacto benéfico no projeto (objetivo 3). No decorrer
deste estudo, a investigadora constatou uma clara evolu¢do das participantes ao nivel da
descoberta do movimento individual. Apesar da maioria das participantes ter experiéncia em
danga, foi notdrio o modo como a incorporagdo da tecnologia digital ampliou as possibilidades
de expressao e de criagdo, potenciando uma maior defini¢do e controlo do movimento. A sua
conjuga¢do com a dancga foi valorizada pelas participantes, proporcionando uma experiéncia
enriquecedora. Conclui-se, portanto, que a capacidade criativa pode ser estimulada através da
danga e da tecnologia digital e que o projeto CHARACTER representa uma abordagem

promissora na promoc¢ao da criatividade.

Os resultados encontrados evidenciam igualmente que o projeto tem pertinéncia como modelo
de negocio pelo que, no sentido de o enquadrar nos objetivos das ICC (objetivo 4), se elaborou
um estudo exploratorio baseado no modelo Business Model Canvas (BMC) criado, em 2005,

por Alexander Osterwalder (Osterwalder, n.d.).

Para finalizar, apesar dos inimeros estudos a comprovar a importancia da criatividade, a
percecdo que possuo enquanto docente em institui¢gdes de ensino artistico especializado da
danga e, agora, como aluna do Mestrado em Gestao de Industrias Criativas € que esta ¢ ainda
observada como uma capacidade que apenas alguns possuem e estd esmagadoramente
associada a intervenientes das areas artisticas. Numa sociedade que, cada vez mais, tem exigido
a quem nela atua a criacdo de novos conteudos, estratégias criativas e respostas inovadoras, €
inequivoco que a capacidade criativa sera, hoje e no futuro, uma das qualidades mais

requisitadas e valorizadas. E premente demonstrar que a criatividade pertence a todos os
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individuos, independentemente dos sectores/atividades em que estes atuam. Acredito que
quanto mais importancia ¢ enfase se der ao tema, mais facilmente sera, a cada individuo,
desenvolver esta competéncia. Inovar implica observar sempre o mundo a partir de uma
perspetiva nova e diferente. Inovar implica saber olhar através do tempo. O projeto
CHARACTER, como estratégia educativa/artistica, quer contribuir para a promog¢do da
criatividade através da criagdo de um espago propicio a experimentacao e que auxilie na
formagdo de individuos capazes de criar, imaginar e transformar positivamente o mundo. Ao
incidir este trabalho na temadtica da criatividade, espera-se que este contribua para dar
continuidade a este debate e que colabore na criagdo de novas estratégias artisticas/educativas

que promovam esta competéncia nas futuras geracoes.

Como proposta de trabalho futuro, pretendo replicar o projeto CHARACTER com amostras
diferentes, variando tanto em termos de género, de idade média, como de nivel de experiéncia
em danga, com o intuito de analisar os resultados noutros contextos. Ao dar continuidade a esta
investigacdo, terei a oportunidade de expandir e validar as minhas ferramentas e praticas
metodoldgicas, ajustando e aprimorando o processo de trabalho com o objetivo de fornecer uma
experiéncia cada vez mais enriquecedora ao meu publico-alvo. Neste laboratorio de
criatividade, tenciono ainda aprofundar a minha investigagdo acerca do sistema digital, com o
desenvolvimento de novas aplicagdes que possam continuar a potenciar a interagcdo entre o
utilizador e o sistema digital, a partir deste dialogo entre o corpo real e virtual. A data da entrega
deste trabalho, as seguintes entidades manifestaram ja o seu interesse na compra do projeto: o
Colégio Luso-Internacional do Porto (CLIP) e o Balleteatro — Escola Profissional, aguardando-

se ainda resposta da parte de outras entidades contactadas.
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° Sverko, I. (2021). Determinants of Artistic Interests in Adolescence: The Importance of
Personal and Contextual Factors. Croatian Journal of Education, 23. (Sp.Ed.2.), 99-111,
https://hrcak.srce.hr/file/394486;

° Tharp, T. (2003). The creative habit: learn it and use it for life. Simon and Schuster;

° The alternative uses test - Creative Huddle. (s.d.).

https://www.creativehuddle.co.uk/post/the-alternative-uses-test;

° Thinking Outside the Box: The PISA 2022 Creative Thinking Assessment. (2022,
September 8). Issuu. https://issuu.com/oecd.publishing/docs/thinking-outside-the-box;

° United Nations (s.d.). Goal 4: Department of Economic and Social Affairs,
https://sdgs.un.org/goals/goal4;

° World Health Organization (s.d.). Adolescent health: overview.
https://www.who.int/health-topics/adolescent-health#tab=tab_1;

° Wright, S. (2003). Children meaning making and the arts. Australian Queensland
University of Technology.
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APENDICE A. LINK GOOGLE DRIVE

. https://drive.google.com/drive/folders/1M1Vyad WbUy81fUDhDqfKOujwabaVVzwD?

usp=share link;
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APENDICE B. LISTA DE EXEMPLOS ARTIiSTICOS: SIMBIOSE
DANCA E TECNOLOGIA DIGITAL

. 3D [Embodied]. (s.d.). [Video], https://player.vimeo.com/video/68168265performance

de realidade mista, da autoria de Jodo Beira;

. A Laugh To Cry *new op-era — Miguel Azguime Composer & Performer. (2013),
https://www.azguime.net/concerts-and-events/2022/4/7/a-laugh-to-cry-nbsppera;

. Animata — Catalogo ESMAD. (2019-2020).
https://catalogo.esmad.ipp.pt/wip/?portfolio=animata  (20/9-2020), curta-metragem de

animagdo de Marcello Ferreira;

. BlackBox - Arts & Cognition - interdisciplinary ERC-funded project (2014-2019),
https://blackbox.fcsh.unl.pt/home.htm. Plataforma colaborativa de documentagdo dos

processos composicionais na performance, sediado na ICNOVA-FCSH;
. Dust. (s.d.). https://vrdust.org.uk/, autor coletivo, peca de danca em realidade virtual;

. MediaArtTube. (2011, Junho 1). Chunky Move - Mortal Engine, Crossmedia
Performance 2008 [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=CHKLr pvj2I;

. Mondot, A. &. Bardainne C. (2023, agosto 10). Hakanai / trailer [Video].
Vimeo, https://vimeo.com/46045360, performance de danca de Adrien Mondot & Claire

Bardainne;

o Motion Bank (s.d.). https://motionbank.org/en/documentation.html, fundado pelo
coredgrafo William Forsythe,Plataforma focada na pesquisa de danca digital, documentacdo e

utiliza¢@o de tecnologias na pratica da danca;

. Moura, J. M. (2020, Dezembro 15). Embodiment in virtual reality
performance [Video]. Jodo Martinho Moura | Media
Artist. http://jmartinho.net/research/embodiment-in-virtual-reality-performance, este video
integra 3 pecas: NUVE (2010), CO:LATERAL (2016-2019) e UNA (2020) projeto colaborativo

do artista digital Jodo Martinho Moura e a coredgrafa Né Barros;

. Pathfinder —  Christian Mio Loclair. (s.d.). https://christianmioloclair.com/,

projeto/ferramenta de linguagem visual que gera estimulos coreogréficos para bailarinos;
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. Swap - Studio Rudolfo Quintas. (s.d.), https://www.rudolfoquintas.com/SWAPSWAP
(2005) Performance Audiovisual Interativa: Danga e Arte Visual Generativa de Rudolfo

Quintas, Tiago Dionisio e coreografia de Joao Costa;

. Wholodance (2016-2018) - financiado pelo Programa Horizonte Europa 2020, criado
com o objetivo de desenvolver e aplicar tecnologias inovadoras no ensino da danga,

http://www.wholodance.eu;
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APENDICE C. LISTA DE EXEMPLOS DE ARTIGOS CIENTIFICOS:
SIMBIOSE DANCA E TECNOLOGIA DIGITAL

Artigos / Projetos Cientificos: simbiose

Danca e Tecnologia Digital

Sintese Tema (pela investigadora)

Barbosa, I..; et all. (2019). Characterization
of a dance movement using a Kinetic
camera. In 2019 6th IEEE Portuguese
Meeting on Bioengineering (ENBENG).
Lisboa, Portugal: IEEE, 2019. ISBN 978-1-
5386-8507-5. Pp. 1-4,
http://hdl.handle.net/10400.21/11499

Os autores recorreram ao salto executado na
técnica de danga cléssica, designado por Grand
Jeté para caracterizar o movimento e
compreender o que envolve a sua execucao.
Para a recolha de dados, participaram 2
bailarinas e 1 bailarino profissionais. Os
movimentos foram captados com uma camara
Kinect de 2° geracdo que permite a captura do

movimento em 3D.

Muyuan Ma, Shan Sun and Yang Gao.
(2022).
Choreography Based on Kinect and. 3D

Data-Driven Computer

Technology. Research Article. Hindawi
Scientific Programming. Article ID 2352024,
9 pages,
https://doi.org/10.1155/2022/2352024

O artigo propde um algoritmo de coreografia
de danga baseado no modelo de deep-learning,
partindo da melhoria da harmonia da musica e

da coreografia.

Hubinska, Z. (2018). Innovative Didactic
Tools and Classical Music in Children’s
Musical Physical Activities as a part of their
dance training at primary schools of Arts,

https://www.researchgate.net/publication/35

0099595

O artigo tem como objetivo desenvolver uma
atmosfera educativa criativa, a partir da musica
classica e de atividades em danca, recorrendo
a ferramentas didaticas inovadoras: tablet,

dance mat e Kinect.

Souza, L., Freire, S. (2018). Towards an

Interactive Tool for Music and Dance:

O artigo apresenta uma ferramenta em tempo

real que permite a segmentacdo e analise de
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Gestures, Laban Movement Analysis and
Spectromorphology. Revista Musica Hodie,
Goiania, V.18 - n.1, 2018, p. 117-131,
https://www.researchgate.net/publication/32
6725718 Towards an Interactive Tool for
_Music_and Dance Gestures Laban Move

ment_Analysis_and Spectromorphology

gestos corporais, com o intuito mais amplo de
explorar a musica e danga, nos contextos de
composi¢ao eletroactstica em tempo real. Usa
a linguagem de programac¢ao Max / Msp e os
sensores Kinect. Conceitos da Analise do
Movimento Laban sdo utilizados para
qualificar os gestos extraidos. O estudo de caso
recorre a trechos de Petrushka, bailado de

danca classica.

Gongalves, Hugo (2015). Visualizacdo da

Musica. Dissertagdo  de  Mestrado.

Universidade da Madeira: Mestrado em

Engenharia Informéatica, Madeira, Portugal

Projeto artistico que explora a musica, através

da danca e da tecnologia digital,
especificamente o sensor Kinect.

Populagdo alvo: companhia de danga
inclusiva.

Sutopo, J, Ghani, M., Burhanuddin, M.
(2020). Dance Gesture Recognition Using
Space Component and Effort Component of

Laban Movement Analysis. International
Journal of Scientific % Technology
Research, Vol. 9, Issue 02,

https://www.researchgate.net/publication/33
5619764 Dance Gesture Recognition_Usin
g Body Component of Laban Movement

O artigo tem como objetivo detetar e
reconhecer o tipo de danga no Golek Menatk,
danga marioneta da Indonésia. Usa o sensor

Kinect.

_Analysis

Alexiadis, D.S., Kelly, P., Daras, P., | A técnica descrita neste artigo visa cenarios
O'Connor, N.E., Boubekeur, T., & Moussa, | interativos online onde coreografias de danga
M.B. (2011). Evaluating a dancer's | podem ser definidas, alteradas, praticadas e

performance using kinect-based skeleton
tracking. Proceedings of the 19th ACM
international conference on Multimedia,

10.1145/2072298.2072412;

melhoradas pelos utilizadores, recorrendo ao

sensor Kinect.
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Batista, F., Lopes, P., Santana, P. (2016).
Motion Designer: Augmented artistic
performances with Kinect-based human
body motion tracking. Conferéncia: 23°
Encontro Portugués de Computagdo Grafica
e Interagao (EPCQGI),

10.1109/EPCGI.2016.7851195

Este trabalho apresenta a ferramenta
MotionDesigner concebida para dar autonomia
e eficiéncia aos artistas durante o processo
criativo. A ferramenta foi testada em 10
bailarinos,

profissionais,  contemplando

coreografos, arquitetos e artistas multimédia.

Hamasaki, Y., Serikawa, S., Kitazono, Y.
(2019). Storage and Playback Device for
Creative Dance with Kinect. Proceedings of
the 7" ACIS International Conference on
Applied Computing and Information
Technology. Article 28, 1-6. Association for
Computing Machinery, Nova lorque, Estados
Unidos da

https://Doi.org/10.1145/3325291.3325383

América,

O artigo tem como intuito criar um sistema que
auxilia o método coreografico em danca.

Recorre ao Kinect.

Sujeito de investigagdo: 1 coredgrafo.

Lindgren, R., Johnson-Glenberg, M. (2013).
Emboldened by Embodiment: Six Precepts
Jor Research on Embodied Learning and
Mixed Reality. Educational Researcher, Vol.
42, n.° 8, pp.445-452. American Educational
Association,

Research

https://www jstor.org/stable/24571228

O artigo Embodiment analisa a importancia de
atividades de aprendizagem que envolvem
niveis elevados de interagao fisica, através do
corpo, € como o uso da tecnologia digital pode
ser uma ferramenta complementar nesse

processo de ensino-aprendizagem.

Jessop, E. (2015). Capturing the Body Live:
for

Recognition and Extension of Physical

A Framework Technological

Expression in Performance. Leonardo, Vol.
48, n° 1, pp.32-38, 14. The MIT Press,
https://www.jstor.org/stable/43834251

Neste artigo o autor reune pesquisas realizadas
ao nivel da andlise da expressividade na
learning para

performance e machine

estabelecer um novo enquadramento para o

desenvolvimento de sistemas de
reconhecimento  da  expressividade na
performance.

Sicchio, K. (2014). Hacking Choreography:

Dance and Live Coding. Computer Music

O autor apresenta o seu Projeto Hacking

Choreographic Series constituido por varias
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Journal, Vol. 38, n.° 1, pp. 31-39. The MIT
Press,

https://www.jstor.org/stable/24265530

pecas coreograficas em que o bailarino ¢
desafiado a responder as instrugdes dadas em
tempo real, sem preparagdo, na presenga do
publico. As instrugdes sdo fornecidas tendo

por base a linguagem de movimento.

O artigo explora como a codificagao em tempo

real poderd ser usada nas praticas
coreograficas, juntamente com o uso de
linguagens computacionais, para criar em

tempo real uma partitura para danga.

Coreografia usa a técnica de improvisagao nas
suas praticas, orientando os bailarinos com

scores / premissas orientadoras
Sao mencionados

- Merce Cunningham, Trisha Brown, Forsythe

nesta colaboragdo danga e tecnologia;

- The Software for Dancers (Lahunta) -

emparelhou coredgrafos e tecnologia.

- Glissade (Adrian Ward e Ashley page) -
linguagem computacional usada para escrever
em notagdao de movimento o passo glissade da

técnica de dancga classica

- Duplex (2002, Michael Klein) - deixas de

movimento para os bailarinos em tempo real.

- ALIE/N A(C)TION (Forsythe 1992) - deixas

aos bailarinos em tempo real.

Malinverni, L., Pares, N. (2014). Learning
of Abstract Concepts through Full-Body
Interaction: A  Systematic  Review.
Educational Technology & Society, 17 (4),

100-116,

Nos ultimos 10 anos tém sido desenvolvidos
ambientes de aprendizagem baseados em
modalidades de interagdo inovadoras. As Full-
body Interaction Learning Environments estao
a  permitir de

novas  possibilidades
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https://www jstor.org/stable/10.2307/jeducte
chsoci.17.4.100

envolvimento dos seus utilizadores, através de
experiéncias sensoriomotoras, cognitivas e
emocionais. Contudo, este ¢ ainda um campo
de pesquisa recente, pelo que este artigo
apresenta uma revisdo sistematica de
aplicagdes educacionais desenvolvidas a partir
da interacdo do corpo na totalidade e os

resultados da sua avaliagdo empirica.

Lahey, B., Burleson, W. (2012). Translation
+ Pendaphonics = Movement Modulated
Media. Leonardo 45(4):322-329,
10.1145/2341931.2341933

O artigo apresenta Translation uma

performance multimédia realizada
verticalmente numa parede. E Pendaphonics
um sensor de movimento (hardware/software)

versatil, robusto e de baixo custo.

Bergner, Y., Mund, S., Chen, O., Payne, W.
(2019). First Steps in Dance Data Science:
Educational Design. In 6th International
Conference on Movement and Computing
(MOCO ’19), October 10-12, 2019, Tempe,
AZ, USA. ACM, New York, NY, USA, 8
pages,
https://doi.org/10.1145/3347122.3347137

O artigo apresenta os resultados de um esforgo
de concecdo-pesquisa para desenvolver uma
experiéncia educacional culturalmente
relevante que possa envolver os alunos de
danca do ensino secundario para aprenderem a

area das ciéncias de dados.

Stewart, K., Manaris, B., Kohn, T. (2019.) K-
Multiscope: Combining Multiple Kinect
Sensors into a Common 3D Coordinate
System. In Proceedings of 6th International
Conference on Movement and Computing,
AZ, USA, October 30, 2019
(MOCO), 8 pages,
https://doi.org/10.1145/3347122.3347124

Tempe,

O artigo apresenta o desenvolvimento de um
sistema que incorpora data proveniente de
varios sensores Kinect. A partir de um dueto
(danga e violoncelo) o artigo apresenta a
arquitetura Kuatro e pretende aferir como este
coordenado

de

sistema permite 0

desenvolvimento experiéncias  de
movimento com mais utilizadores no mesmo

ou em diferentes espagos.

Ladwig, P., Evers, K., Jansen, E., Fischer, B.,

Nowottnik, D., Geiger, C. (2020).

O artigo apresenta um Sistema de codigo

aberto designado por MotionHub.
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MotionHub: Middleware for Unification of
Mul- tiple Body Tracking Systems. In 7th
International Conference on Movement and
Computing (MOCO °20), July 15-17, 2020,
Jersey City/ Virtual, NJ, USA. ACM, New
York, NY, USA, 8 pages,
https://doi.org/10.1145/3401956.3404185

Hussain, A., Medekjer, C., Austad, N.,
Dahl, S., Erkut, C. (2019). Evaluating
movement qualities with visual feedback for
real-time  motion  capture. In  6th
International Conference on Movement and
Computing (MOCO ’19), October 10-12,
2019, Tempe, AZ, USA. ACM, New York,
NY, USA, 9 pages,

https://doi.org/10.1145/3347122.3347123

O objetivo do artigo ¢ aferir se a qualidade de

movimento melhora, recorrendo a um

feedback visual.

Participantes dos 19-33 anos, sem experiéncia

em dancga

Recorre ao uso do fato Rokoko.

Stergiou, Marina & El Raheb, Katerina &
loannidis, Yannis. (2019). Imagery and
metaphors: from movement practices to
digital and immersive environments. 1-8.
10.1145/3347122.3347141,

https://www.researchgate.net/publication/33
6054420 Imagery and metaphors from m
ovement practices to digital and immersi

ve_environments;

O artigo /magery analisa a pertinéncia do uso

das imagens mentais no  contexto

artistico/educativo e as vantagens de transferir
a imagem do processo mental para uma

experiéncia digital.

Carlson, K., Fdili Alaoui, S., Corness, G.
Schiphors, T. (2019). Shifting Spaces: Using
Defamiliarization to Design Choreographic
Technologies that Support Co-Creation. In
6th International Conference on Movement
and Computing (MOCO °19), October 10—
12, 2019, Tempe, AZ, USA. ACM, New

O artigo apresenta um quadro para sistemas

cocriativos que propde componentes analiticos

de: Desorientagdo, Exploracdo Aberta,
Exploragdo  Fechada e Criatividade
Equilibrada  (pg.1). Os  componentes

apresentados inserem-se no ambito do design
para coreografia, ainda que possam ser

aplicados noutras 4reas criativas.
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York, NY, USA, 8 pages,
https://doi.org/10.1145/3347122.3347140

Gongalves, Tiago (2015). Efeitos Especiais
mediados por Kinect em contexto de
espeticulo de danca ao vivo. Instituto
Superior de Engenharia do Porto: Mestrado
em Engenharia Informatica, Area de
Especializacdo em Arquiteturas, Sistemas e

Redes, Porto, Portugal

O prototipo MoveU foi construido com a
perspetiva de enriquecer o conteudo dos
espetaculos de danga. O autor recorre ao sensor
Kinect para criar interagdes em tempo real com
o artista e construir uma série de efeitos

multimédia cativantes para o publico.

116



https://doi.org/10.1145/3347122.3347140

ESTIMULAR A CRIATIVIDADE NA ADOLESCENCIA:
CHARACTER, UM PROJETO ARTISTICO QUE CRUZA DANGA E TECNOLOGIA DIGITAL

APENDICE D. COMUNICACAO POST NAS REDES SOCIAIS E FICHA
DE INSCRICAO

Comunicacao nas Redes Sociais

Facebook:

https://www.facebook.com/raquel.rua.7/videos/6292149344170442/

https://www.facebook.com/raquel.rua.7/videos/121916187444359/

Instagram:

https://www.instagram.com/reel/CqpwP-koTVU/?1gshid=MzRIODBiINWFIZA==

https://www.instagram.com/reel/Cqpxh6 WIPMa/?igshid=MzRIODBiNWFIZA==
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Ficha de Inscricao

CHARACTER - Inscrigéo

Bem-vindos ao projeto Character!

O tempo de resposta deste formulério de inscrigo é de, aproximadamente, 5 minutos e encontra-s
dividido em 2 partes:

Parte |: Conhece o projeto.

Parte Il: Inscreve-te!

(Para info e/ou esclarecimentos: s-rrgsousa@ucp.pt)

PARTE I: PROJETO CHARACTER
CONTEXTO

Character & um projeto de investigagdo gue decorre no dmbito do Mestrado em Gestdo de
Indistrias Criativas, conduzido pela mestranda Raguel Rua e orientado pelo Prof. Dr. André Baltaza

CONCEITO

Character & um projeto artistico, direcicnado para adolescentes dos 14 aos 16 anos, gue visa
estimular a CRIATIVIDADE. Recorre & DANGA como linguagem artistica e 4 TECNOLOGIA DIGITAL
como ferramenta do processo crigtivo,

OBJETIVOS
Projeto:

= Estimular o potencial criative na adolescéncis;

= Angalisar o potencial da tecnologia digital, enguanto ferramenta na explorag8o do movimento;
» Analisar a simbiose interdisciplinar e criativa entre danga e tecnologia digital;

= Analisar o projeto enguanto prova de concelto.

EEII'II:'IJEEIIEE'

= Participar ativamente num projeto colaborativo, artistico e criativo;
= Produzir um produto artistico em egulpa;

= Explorar a identidade individual, guestionando-nes: Who am 1?7

= Explorar criativamente o movimento individual,

= Explorar a tecnologia digital.

DATA DO PROJETO

O projeto Characler decorrerd nas férias da Pascoa, entre os dias 11 e 14 de abril, das 10h00 as
15h30.
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Sera dada 1h de pausa para os participantes poderem almogar. Existe a possibilidade de almocgar
na cantina da UCP (prego da refeigdo aproximado / S€),

Antes do inicio do projeto, os participantes selecionados e os seus encarregados de educagio (EE)
serdo convidados a conhecer pessoalmente a investigadora e o seu trabalho. O encontro realizar-
se-a no dia 10 de abril, &s 18h30, nas instalacdes da UCP-Porto (sala a definir).

LOCAL DO PROJETO
Mas Instalagdes da Universidade Catdlica do Porto (UCP-Porto).
MATERIAL NECESSARIO

* Roupa confortavel (ex. fato de treino) e melas anti-derrapantes;
+ Telemdvel;
= Aplicagdo basica de edicdo de video, previamente instalada no telemdvel.

REGULAMENTO

1. Temos 12 lugares disponiveis;

2. Os participantes devemn ter entre 14 e 16 anos de idade;

3. S&o bem-vindos todos os interessados pela danga, independentemente do seu nivel de
experiéncia ou auséncia dela.

4. Os participantes deverdo ser assidues, pontuais e responsaveis de forma g ndo compromets
o projeto de investigacdo;

5. Os participantes ter8o que preencher 2 questiondrios sobre o projeto (ne inicio e no
final). Sdo de cardcler obrigatério, anénimos e confidenciais (ler "Consentimento
informada”).

6. Sera realizado um registo audiovisual das agdes desenvolvidas. Estes registos sdo de
cardcter obrigataric e ndo serdo divulgados, servindo unicamente para fins da investigacdo.
Sera assegurada a total confidencialidade dos dades dos participantes.

CONSENTIMENTO INFORMADO

A Universidade Catolica Portuguesa (UCP) é responsavel pelo tratamento dos dados pessoais,
recolhidos e tratados exclusivamente para finalldades do estudo, tendo como base legal o seu
consentimenta [art. 62, n?1, alinea a) do Regulamento Geral de Protegio de Dados].

A participag@o neste estudo € confidencial. Os seus dados pessoals serdo sempre tratados por
pessoal autorizado vinculado ao dever de sigilo e confidencialidade. A UCP garante a utilizagdo da:
técnicas, medidas organizativas e de seguranga adequadas para proteger as informagdes pessoal:
E exigido a todos os investigadores que mantenham os dados pessoais confidenciais.

AUCP nao divulga ou partilha com terceiros a informacdo relativa aos seus dados pessoals. A UCE
termn um Encarregado de Protegdo de Dados, contactavel através do email compliance.rgpdi@ucp.p
Caso considera necessario termn alnda o direito de apresentar reclamacao a autoridade de controlo
competente — Comissdo Macional de Protegdo de Dados.

Vamos candidatar-nos?

* Indica uma pergunta chrigatdria
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PARTE Il - INSCREVE-TE!

1. Compreendo a obrigatoriedade e autorizo a aplicagao de questionarios para recolha
de informacao, bem como o registo audiovisual das agdes desenvolvidas.

(Estes registos ndo serdo divulgados, servindo unicamente para fins da investigagéo. Serd
assegurada a total confidencialidade dos dados dos participantes. )

Marcar tudo o que for aplicavel,

SiM

2. Autorizo a divulgagao do registo visual das acbes desenvolvidas, unicamente para
fins de apresentacdo deste projeto de investigagao.

(As imagens a utilizar com este fim nao terdo reconhecimento facial. Sera assegurada a
total confidencialidade dos dados dos participantes.)

Marcar tudo o gue for aplicavel.

SiM
NAO

3. NOME DO PARTICIPANTE *

4. IDADE DO PARTICIPANTE *

5. ATIVIDADES EXTRA-CURRICULARES QUE DESENVOLVE *
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NOME DO ENCARREGADO DE EDUCAGAOQ *

CONTACTO TELEFONICO DO ENCARREGADO DE EDUCACAOQ *

EMAIL DO ENCARREGADO DE EDUCACAD *

TOME!I CONHECIMENTO QUE A MINHA PARTICIPACAO NO PROJETO E DE GRANDE
RESPONSABILIDADE.

Marcar apenas uma oval.

Comprometo-me a ser assiduo, pontual e responsavel.

Obrigada pela tua inscricao!

Mo dia & de abril, sera confirmada a tua presenca no projeto, via email e/ou contacto telefdnico.
Obrigada!
Para mais informagdes: s-rgsousa@ucp.pt
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APENDICE E. PLANO DE ATIVIDADES

Dia 1

11 de abril de
2023

TEAM BUILDING

Get to know each other better — Parte I | 20 min ° Conhecer

R Entrevista: melhor o  grupo.

a) Faz uma entrevista a ti mesmo Encontrar

com 4 perguntas similaridades e

b) Descreve-te em 4 palavras. diferengas.

Get to know each other better — Parte I1 | 10 min . Dar-nos a

. Muda de lugar quem; X or Y conhecer
. Identificar
semelhancas e
diferengas de atitudes
/ gostos / tragos de
personalidade

Get to know each other better — Parte | 10 min ° Envolver 0

111
. Think Fast / Warm-up.

Em circulo dizer o nome de uma pessoa
e atirar a bola (Nome-Bola). Repetir até
todos os nomes estarem identificados e
memorizados. Repetir deslocando pela
sala (andar/correr). Introdugdo de agdes:
depois de atirar a bola: (andar, correr,
fall and recover, small jump-fall-

recover, roll down to plank and up,; and

grupo através de um
exercicio enérgico

. Warm-up,
solicitando o corpo
numa ac¢ao fisica

. Espaco geral e

espago proprio
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spin). A¢des em danca que significam: ir
ao chdo e wvoltar a verticalidade;
sequéncia de salto — ida ao chdo e
recuperagdo da verticalidade; enrolar o

corpo até prancha e desenrolar; girar.

Introduzir uma nova bola até perfazer 4

bolas a serem atiradas ao mesmo tempo.

EXPLORE
Get to know each other better with | 30 min . 1° contacto
DANCE- Parte 1V atributo = movimento;
What’s a Movement phrase? abordagem abstrata e
nao uma
Nome — movimento a partir de um .
. ‘ . representacao
atributo fisico ou de personalidade o
mimética da palavra
selecionada no GTK parte I,
o Compreender
. Can we be more Creative? o conceito de frase de
Introduzir dinadmicas (lento, rapido); movimento
alterar niveis, alterar diregdes; o Introduzir
. . o conceito de niveis,
. Aperfeicoar movimento original;
) ) direcoes e dinamicas
. Repetir e memorizar  por
. o Capacidade de
acumulacao
_ . Memorizagao
o Filmar CirclePhrase
Get to know each other better with | 45min o Exploragao de

DANCE and DIGITAL- Parte V

1. Improvisagdo a partir apenas da
imagem mental — bolas a cair do teto - .
Potenciar a improvisagdo com outras
imagens: imaginar a cor, tamanho, peso,

empurrar, agarrar, atirar, direcionar com

movimento a partir de
um input / imagem
mental

. Sistema digital
auxilia a exploragao?

. O que mudou?
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uma parte do corpo, com o corpo todo,
outras agoes?

2. Introducgdo do sistema digital —
aplicagdo 1

3. Repetir a improvisagao;

4. Estruturar ~ uma sequéncia

PhysicsPhrase.

MOODBOARD

What have I learned?

. Who am I & Others (lista das
caracteristicas do grupo);

° Vocabulario de Movimento;

o Sistema Digital: O que sentimos?

O que ajudou?

30min

. Analise critica
. Sistematizacao
° Construcao do
MoodBoard de

Aprendizagens

Dia 2

12 de abril de
2023

TEAM BUILDING

Warm-up

o Repeti¢ao GTK I1I;
o Revisao das frases de movimento
CirclePhrase e PhysicsPhrase;

) Revisao vocabulario.

30 min

EXPLORE

PowerPosePhrase

. A partir das 4 palavras que nos
descrevem (entrevista) criar uma
posi¢do (pausa). Posteriormente, um
caminho para 14 chegar (transi¢ao)

o Importante definir a posi¢do, mas

também o desenho do movimento até a

60min

e Potenciar a
descoberta do
corpo e do
movimento
(simbiose danga e

sistema digital)

124



ESTIMULAR A CRIATIVIDADE NA ADOLESCENCIA:
CHARACTER, UM PROJETO ARTISTICO QUE CRUZA DANGA E TECNOLOGIA DIGITAL

posi¢do seguinte. Manipular niveis,
direcoes, dinamicas.

o Incorporagdo do sistema digital —
aplicacao 2

° Rasto do movimento (detalhe,

defini¢do e controlo);

o Sequéncia a pares

PowerPosePhrase

BodyMap: Who am I? 60min Continuar a potenciar
. a descoberta das

. Num papel de cenéario, a pares,

desenhar o contorno do corpo do par;

. No interior do “nosso corpo”

escrever as respostas as seguintes

perguntas:

4 Caracteristicas Fisicas?
4 Personalidade?

Se fosses um objeto?
Uma cor?

Uma parte do corpo?

O que aprendeste de novo sobre ti?

Rosto

o Desenhar o rosto do colega em
10 segundos, sem olhar para o desenho;
. Escrever um facto da vida

pessoal do colega.

Tijolo

10min

15min

caracteristicas fisicas

e de personalidade

Continuar a potenciar

a dindmica e a coesao

do grupo
Analisar as 4
dimensoes da

criatividade:
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. Imin escrever tudo o que se pode e Pessoa
fazer com um tijolo (fluéncia da pessoa
criativa)
60min
e Processo
drad )
Quadrado e Ambiente
° Preencher em 5min um quadrado e Produto
(individualmente)
° Repetir  coletivamente  sem
orientagoes
° Repetir  coletivamente  com
orientagoes
MOODBOARD
Moodboard de aprendizagens — as 4 | 40min
dimensoes da criatividade
Dia 3
13.abril.2023 | TEAM BUILDING
Warm-up 40min Ativar corpo
. Repeticao GTK 111, Capacidade de
. Revisdo das frases de movimento atencio e de
CirclePhrase, PhysicsPhrase e memorizagao
PowerPosePhrase; Dinamica de grupo
° Revisdo vocabulario.
EXPLORE
Draw a Line — aplicacao 3 1h30 Continuar a potenciar

o Selecionar as 4 palavras do

exercicio BodyMap a explorar;

a descoberta do corpo

e do movimento
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. Criar sequéncia recorrendo a

aplicagdo 3;

. executar a frase de movimento
sem o rato,
. repetir a frase de movimento com

o rato, mas sem a opcao de gravar;
. repetir com a opgdo de gravar,

clicando no botdo direito do rato;

(simbiose danga

sistema digital)

€

. repetir e aperfeicoar.
o Escolher fung¢des e gravar.
MOODBOARD
Moodboard — Produto artistico de | 2h e Definir o produto
Who Am I? artistico final em
o Brainstorming cquipa.
o Definir ideia
. Construir Linguagem
o Definir tarefas
Editar e-diary individual e collective
Dia 4
14.abril.2023 | e Visualizacdo do e-diary | 5h

individual e collective
. Construcao do Produto

° Conversa Final
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Muda de Lugar quem... / Change place who...

Ja chegou atrasado a escola / have ever been late for school

Ja se esqueceu de fazer os TPC / have ever forgotten to do their homework
Gosta de ver telenovelas / likes to watch soap operas

J& dangou sozinho em frente ao espelho / have ever danced alone in front of a mirror
Gosta de andar a chuva / likes to walk in the rain

J& viajou para outro continente / have ever travelled to another continent
Ja provou bebidas alcodlicas / have tasted alcoholic drinks

Jé foi operado / Have had a surgery

Diz muitos palavrdes / Swears a lot

Gosta de filmes de terror / Likes horror movies

J& roubou alguma coisa / Have ever stolen anything

Tem mais de 200 seguidores no instagram / hasmore than 100 followers on instagram
Fez a cama hoje de manha / make the bed this morning

Gosta de pipocas / likes popcorns

J& copiou num teste / cheated on a test

Ja deu um beijo / Have ever kissed

Ja mentiu / Have ever lied

Esta muito apaixonado / Is in love

J4 magoou um amigo / Have hurted a friend

J& perdeu um membro da familia / lost a family member

J& chantageou alguém / have blackmailed someone

Tem pais divorciados / Have divorced parents

J& viveu noutro pais / Lived in another country

J4 fez alguma coisa embaracosa em publico / have ever done something embarrassing

in public

E muito timido / Is shy

J& chorou este ano letivo / have cried this school year.

J& esteve envolvido numa luta / Have ever been involved in a fight
Se considera um lider / Considered herself a leader

Ja foi expulso da sala de aula / Have ever been expeled out of class
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o Jé& teve uma discussdo com os pais / have na argument with parents.
o Tem um animal de estimagdo / have a pet

o E vegetariano / Is vegetarian

. Canta no chuveiro / Sings in the shower

. E filho tinico / only child

. Fala ou anda durante o sono / Walks or speaks in your sleep

o Jé& fez alguém chorar / made someone cry

o Ja teve um acidente de carro / have ever been in a car accident

o J& experimentou fumar / have ever tried smoking

° J4& se sentiu inseguro, sozinho, indesejado na escola / ever felt unsafe, alone, unwanted
in school.

o Ja se sentiu ameacgado, intimidado por alguém na escola / ever felt threatened or bullied

by someone in school

o Ja ameagou ou intimidou alguém na escola / Ever threatened or bulied someone in
school

. Ja se sentiu ou se sente inseguro com a sua aparéncia / ever felt or feel insecure about
self appearance

o Foi completamente honesto nesta atividade / have been completely honest in this

activity.

Tracar uma fita sobre o desenho colaborativo, dividindo-o em 2 partes.

Coloca-te no lado da tua preferéncia:

o Verdo ou Inverno / Summer or Winter

o Campo ou Cidade / Countryside or city

o Rico ou Bonito / Rich or Beautiful

o Chocolate ou Morango / Chocolate or Strawberry
. Salgado ou Doce / Salty or Sweet

o Caes ou gatos / Dog or Cat
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. Dangar ou ver dancar / To dance or to watch dancing
. Piscina ou Mar/ Pool or Sea

o Dia ou noite / Day or Night

o Sol ou chuva / Sun or rain

o Visivel ou Invisivel / Visible or invisible
. Leve ou pesado / Light or heavy

o Livros ou Filmes / Book or Movie

o Interior ou Exterior / Indoor or Outdoor
o Casual ou Gala / Casual or Gala

o Palco ou Plateia / Stage or Audience

o Fruta ou Legumes / Fruit or Vegetables

Tempo estimado: 10 min
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APENDICE F. EXERCICIO ENTREVISTA
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APENDICE G. EXERCICIO DO QUADRADO

Respostas ao Exercicio do Quadrado Colaborativo Individual:
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Respostas ao Exercicio do Quadrado Colaborativo sem orientacao
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Respostas ao Exercicio do Quadrado Colaborativo com orientacao:
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APENDICE H. DESENHOS ROSTO
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APENDICE I. EXERCICIO DO TIJOLO
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APENDICE J. RESPOSTAS QUESTIONARIO CARACTERIZACAO DA
AMOSTRA

DADOS DO PARTICPANTE

IDADE DO PARTICIPANTE

T respostas

2 e
2 (28.6%)

1(14,3%)

14 14 anos 16

GENERO DO PARTICIPANTE

T resposias

@ Femining
@ Masculing
® Cutrm
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MACIONALIDADE DO PARTICIPANTE
T respostas

. 4 (57,1%)

1(14.3%)

1.(14,3%)

1(14.3%)

Indian Portuguesa Partugués portuguesa

DADOS SOBRE SE O PARTICIPANTE PRATICA  ATIVIDADES
EXTRACURRICULARES

O PARTICIPANTE PRATICA ATIVIDADES EXTRACURRICULARES?

T respostas

@ siv
@ NAD
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IDENTIFIQUE ESSAS ATIVIDADES EXTRACURRICULARES,

T respostas

1(14,3%) 1 (14,3%) 1 114,3%) 1{14.3%)

Danga Gindstica artistica & natagSo chesa
Danca contemporinea e classica Surf skate & danca hip-hop

NUMERO DE ANOS QUE PRATICA.

7 respostas

12

Matagdo: 14 anos; gindstica: 5 anos

9 anos
12 anos
2 anos

11
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PRATICA ESSAS ATIVIDADES FORA DA ESCOLA?

T respostas
& siM
® NAD
DADOS SOBRE A EXPERIENCIA EM DANCA
O PARTICIPANTE POSSUI EXPERIENCIA EM DANGA?
7 resposias
& sim

@ NAD

142



ESTIMULAR A CRIATIVIDADE NA ADOLESCENCIA:
CHARACTER, UM PROJETO ARTISTICO QUE CRUZA DANGA E TECNOLOGIA DIGITAL

IDENTIFIQUE O TIPO DE DANGCA QUE PRATICA.

7 rezpogiag

1(14,3%) 1 {14,3%) (14,3%) 1114,3%)

1]
Contemporénea e cldssica Danga contempordnes @ danga clas... danga clissica e danga contampord. ..
Danca contemporénea e ballet comtemporary dance hiphop

NUMERO DE ANOS QUE PRATICA

7 respostas

8 anos

6 anos

10 anos
12 anos
2 anos

11
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NUMERO DE HORAS QUE PRATICA SEMANALMENTE.

T respostas

2

1(14,3%)

1(14,3%) 1(14,3%)

1 13 horas 2 haras
10 horas mais ou menas 13 horas e 30 minutos

DADOS SOBRE A UTILIZACAO DE DISPOSTIVOS DIGITAIS

4h

UTILIZA DISPOSITIVOS DIGITAIS? (EXEMPLO: TELEMOVEIS, TABLETS, COMPUTADORES)

7 resposias

@ siv
@ NAD

144



ESTIMULAR A CRIATIVIDADE NA ADOLESCENCIA:
CHARACTER, UM PROJETO ARTISTICO QUE CRUZA DANGA E TECNOLOGIA DIGITAL

IDENTIFIQUE QUAIS.

6 respostas

telemaovel

Televisao, telemdvel, computador, surface
laptop and phone

Telemével computador e tablet

Telemével e computador

Telemdvel, ipad, laptop, televisao, kindle, playstation

COM QUE OBJETIVO?
(Exemplo: para comunicar, para fazer trabalhos da escola, para jogar, nas redes sociais, outros...)

6 respostas

comunicar, fazer trab

Para comunicar, trabalhos de escola, lazer

for school and communication

Trabalhos da escola redes sociais comunicar e ver algumas séries ou assim do género
Comunicar, fazer trabalhos da escola e estar nas redes sociais

Redes sociais, para comunicar, para a escola principalmente e assistir filmes e séries
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NUMERO DE HORAS QUE DEDICA POR DIA

6 respostas

3h

4-5
4 horas ou se for para a escola 5 mais ou menos
1 hora

2 a 3 depende do dia e do tempo que tenho

DADOS SOBRE A ESCOLA QUE O PARTICIPANTE FREQUENTA

NOME DA ESCOLA QUE FREQUENTA

T respostas

£ 2 (28,8%)

1(14,3%) 1 (14,3%) 1(14,3%)

V]
Academia de Musica de Vilar do Par... Academia de mdsica de vilar do para... Clip Oporto intermational school

Academia de mosica Vilar do paraiso CLIP colégio ribadoura
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ANO DE ESCOLARIDADE

7 respostas

11°

8" ano
year 9
8 ano

8 anos
9 ano

8 ano

ESTAS MATRICULADO/A:
7 resposias

@ ENSING BASICO 2° E 3° CICLOS
@ ENSING SECUNDARIO

POR FAVOR, IDENTIFIQUE A OFERTA EDUCATIVA:
& respostas

@ ENSING GERAL

@ ENSINDG ARTISTICO ESPECIALIZADO
{EAE)

& PLANO DE ESTUDOS ESTRANGEIRO
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ENSINO SECUNDARIO

IDENTIFICA NOME DO CURSO / AREA

1 resposta

humanidades

A TUA ESCOLA OFERECE ATIVIDADES EXTRACURRICULARES PARA O TEU NIVEL DE ENSINO?

7 resposias

& siv
@ NAD

IDENTIFICA AS ATIVIDADES EXTRACURRICULARES QUE A TUA ESCOLA OFERECE.

5 respostas

Xadrez

Music, sports, dance

Karaté e xadrez

circo, musica,basket, futebol, natagéo

Teatro musical, musica e danga.
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ESTAS INSCRITO/A EM ALGUMA DESSAS ATIVIDADES?
5 respostas

& siv
@ NAD

IDENTIFICA ESSA ATIVIDADE EXTRACURRICULAR.

2 respostas

music

Danga
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APENDICE K. RESPOSTAS QUESTIONARIO ANTES DO PROJETO

MOTIVACAO

1. Estas entusiasmado/a por participar neste projeto?
7 resposias

@ NMada

@ Um Pouco
@ Bastanie
@ Muito

2. Qual dos seguintes fatores contribuiu para o teu interesse em participares no

projeto Character?
7 respostas

@ Criar um produto artistico

@ Explorar o conpo & o movimento através
da danca

@ A oporiunidade de seres criativo
@ Poderes trabalhar em equipa

@ Explorar a tecnologia digital
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CRIATIVIDADE

1. Costumas ter ideias inovadoras e solugies para os problemas que te surgem?
7 resposias

@ Mada

@& Um Pouco
@ Bastanie
@ Nuito

2. Consideras-te uma pessoa criativa?
7 resposias

@ Nada

@ Um Pouco
@ Bastanie
@ Muito

3. Gostas de arriscar e experimentar situagdes novas?
T resposias

@ Nada

@ Um Pouco
@ Bastanie
@ Muito
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4. O que é para ti a Criatividade?

(Resposta curta, 2 frases no maximo)

7 respostas

Trying out new things. Turning our imagination into reality

criar ideais ou projetos novos

E a capacidade que cada pessoa tem de pensar ou criar algo inovador

A criatividade é a capacidade de criar, imaginar ou produzir algo novo e diferente.

Onde podemos explorar através de movimento com o corpo ou sem ser com este e sem
haver certos nem errados e a maneira que pensamos e podemos nos libertar através
desse

A criatividade é a capacidade de uma pessoa criar ou inventar algo a partir da
imaginacao

A criatividade é ser espontdneo e criar ideas inovadoras
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5. Consideras que a Criatividade & uma capacidade inata, ou achas que é uma
competéncia que se desenvolve?

(Resposta curta)

7 respostas

Creativity can be learned, mastered but | also think that it is a natural human skill
depende, pode se nascer criativo ou pode-se ao longo dos anos desenvove-la
Acho que é algo que podemos desenvolver

A criatividade é urma competéncia que se desenvolve com o estimulo e treino.
Capacidade inata

Competéncia que se desenvolve

Acho que é uma competéncia que se desenvolve
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6. Quais achas serem as principais caracteristicas de uma pessoa criativa?
(Indica pelo menos 4)

7 respostas

Imagination, curiosity, open-minded and taking risks
inovadora, revolucionario, arrojado, renovador

As pessoas criativas sao pessoas curiosas, ambiciosas,imaginativas e pessoas com
originalidade

As principais caracteristicas para mim s&o: grande conhecimento, pensar fora da caixa,
curiosidade e originalidade

Capacidades para tal, imaginacéo, explorar , ndo pensar de mais
Com imaginagdo, autbnoma, capaz de improvisar e inovadora

Inovadora, espontanea, fora da caixa, pensadora
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7. Consideras que a Criatividade & uma competéncia necessaria hoje em dia?
Porqué?

(Resposta curta, 2 frases no maximo)

7 respostas

Yes, the more creative we are there are more chances of us succeeding

sim porque é uma competencia muito usada nos dias de hoje e na resolugao dos
desafios e problemas que enfrentamos todos os dias

Sim, porque cada vez mais sao necessarias ideias inovadoras e ideias originais e
portanto cada vez mais sao necessarias pessoas com criatividade

Sim porque em todas as dreas é preciso ser criativo, pessoas querem coisas novas e
diferentes para la do que o que ja foi descoberto ou criado.

Sim, porque é com ela que exploramos e descobrimos outras maneiras ou outros
movimentos no dia a dia ou na danga

Sim, pois uma pessoa com criatividade consegue desenvolver tarefas autonomamente

Sim porque cada vez mais os empregos contratam pessoas criativas em vez de
pessoas com muito conhecimento
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8. Que profissoes associas a Criatividade? (Indica pelo menos 3)

7 respostas

Choreographer, film producer, fashion designer
pintor, bailarino, misico

pintor, bailarino, escritor

Inventor, artista e publicitario.

Danga, psicologa

Coredgrafo, realizador e cientista.

Artistas, professores, terapeuta da fala

DANCA

1. Estas curioso/a em participar num processo criativo que recorre & danga?
7 resposias

@ Nada

@ Um Pouco
@ Bastante
& Muito
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2, Consideras que conhecer o nosso corpo pode ajudar a definir a nossa identidade pessoal -

quem nds somos (autodescoberta)?
7 respostas

@ Mada

@ Um Pouco
@ Bastanis
@ Muilo

3. Estas entusiasmado/a por explorar o teu corpo e o teu movimento individual?
7 resposias

@ NMada

@ Um Pouco
@ Bastanie
@ Muito

4. Consideras que a danga pode ajudar-te a desenvolver a tua criatividade?
T resposias

@ Nada

@ Um Pouco
@ Bastanie
@ Muito
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DISPOSITIVOS DIGITAIS

1. Utilizas frequentemente dispositivos digitais como smartphones, computadores ou tablets?
7 resposias

@ Mada

@ Um Pouco
@ Bastanie
@ Muito

2. Em que situagbes costumas usar mais os teus dispositivos digitais?
7 resposias

@ Para comunicar

@ Para fazer trabalhos da escola

@ Para jogar

@ Para entretenimento (ver videos, filmes
e séries da TV)

@ Mas redes sociais

@ Cutros

3. Utilizas dispositivos digitais para atividades criativas? (exemplos: criar e editar videos ou musica,
escrever, desenhar, ...)
7 respostas

@ Mada

@ Um Pouco
@ Bastanie
@ Muito
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APENDICE L. RESPOSTAS QUESTIONARIO DEPOIS DO PROJETO

MOTIVACAO

1. Gostaste de realizar as tarefas propostas ao longo do projeta?
7 resposias

@ NMada

@ Um Pouco
@ Bastanie
@ Muito

2. Qual dos seguintes fatores contribuiu mais para o teu interesse ao longo do projeto Character?
7 resposias

@ Criar um produto artistico

@ Explorar o corpo & o movimento atravas
da danga

@ A oporfunidade de seres criativo

@ Poderes trabalhar em equipa

@ Explorar o sisterma digital
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CRIATIVIDADE

1. Consideras ter aprendido algo novo sobre Criatividade?
7 resposias

@ Mada

& Um Pouco
@ Bastanie
@ Nuito

2. Atua nogdo do que é ser criativo alterou-se com a tua participagdo no projeto?
7 resposias

@ NMada

@ Um Pouco
@ Bastanie
@ Muito

3. Sentes-te mais confiante em utilizar a tua capacidade criativa depois deste projeto?
T resposias

@ Nada

@ Um Pouco
@ Bastanie
@ Muito
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4. Pretendes explorar mais a tua Criatividade no futuro?
T respostas

@ Nada

@ Um Pouco
@ Bastante
@ Muilo

5. Partilha connosco o que mais te surpreendeu, dentro do que aprendeste sobre Criatividade,
neste projeto.

(Resposta curta, 2 frases no méximo)

7 respostas

percebi que através do digital podemos criar muita coisa interessante

Que toda a gente tem criatividade, sé precisa de a explorar. E o tipo criatividade é diferente de pessoa para
pessoa, pelo que ndo se pode dizer que estd certo nem errado.

0 facto de a criatividade se alterar quando dangamos presencialmente ou quando dangamos virtualmente
to think out of the box

Aprendermos maneiras diferentes de explorarmos o que é ser criativo

o sitema virtual

A capacidade de imaginag&o que uma pessoa criativa tem.
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DANCA

1. Gostaste de participar num processo criativo que recorre a danga?
7 resposias

@ Mada

& Um Pouco
@ Bastanie
@ Nuito

2. Consideras que conhecer o nosso corpo pode ajudar a definir a nossa identidade pessoal -

guem nds somos (autodescoberta)?
7 rezpostas

@ Nada

@ Um Pouco
@ Bastanie
@ Muilo

3. Gostaste de explorar o teu corpo e o teu movimento individual?
T respostas

@ Nada

& Um Pouco
@ Bastanie
& NMuito
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4. A danca ajudou-te a explorar a tua criatividade?

T respostas
@ Nada
@ Um Pouco
@ Bastante
@ Muito
SISTEMA DIGITAL

1. 0 uso do sistema digital aumentou o teu envolvimento com o processo criativo?
7 resposias

@ Mada

@ Um Pouco
@ Bastanie
@ Muito
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2. 0 uso do sistema digital ajudou na tua exploragao do corpo e do movimento?
T respostas

@ Nada

@ Um Pouco
@ Bastanie
@ Muito

3. A criagdo visual criada por ti, em interagdo com o sistema digital, ajudou na tua exploragéo de

movimento?
7 regpostas

@ Mada

@ Um Pouco
@ Bastanie
@ Muito

4. 0 uso do sistema digital ajudou-te a compreender melhor as tarefas e o vocabulario de

movimento desenvolvidos?
7 regpostas

@ Mada

@ Um Pouco
@ Bastanie
& Muito
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5. Consideras gue ¢ interessante juntar a danca e a tecnologia digital num processo criativo?
T respostas

@ Nada

@ Um Pouco
@ Bastanie
@ Muito

SOBRE O PROJETO

1. Se houvesse outra edigdo, com novos objetivos, repetirias esta experiéncia?
T respostas

@ Mio

@ Talvez

® Provével
@ Certamente

2. Recomendarias este projeto aos teus amigos?
7 resposias

@ Nio

@ Talvez

& Provavel
@ Cerlamente
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3. Numa escala de 1 a 4 (baixo para elevado), como classificarias o impacto gue este projeto pode

ter em estimular a Criatividade em jovens como tu?
7 respostas

@1
@:
82
@4

4. Consideras que poderia ser importante que este projeto fosse implementado nas escolas, a
nivel curricular? Porqué?

(Resposta curta, 2 frases no maximo)

7 respostas

sim, porque acho que desenvolvemaos novos aspetos que nao sabiamos que seriam possiveis desenvolver

Sim), pois a maioria dos jovens ndo tem a capacidade de fazer algo autonomamente, e, na minha opiniao, a
criatividade desenvolve essa capacidade (ser auténomo).

Sim pois acho que os jovens de hoje em dia tem a criatividade cada vez mais reduzida, o que ndo os vai
ajudar no futuro, por exemplo no trabalho

yes, to make students understand the importance of creativity in their future

Sim, pois é uma atividade diferente é que nos faz pensar de maneira diferente de como explorar o lado
criativo e isso ao mm tempo em grupo

sim, porque estimula a criatividade

Acho que seria importante implementar o projeto porque ensina-nos muitas coisas diversificadas e
interessantes sobre a criatividade.
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Resposta de texto livre (Opcional)
Partilha connosco comentérios/pensamentos finais sobre o projeto Character.

(Exemplo: 0 que mais gostaste de realizar, 0 que te surpreendeu mais, se descobriste algo novo
dentro dos temas abordados, sugestdes de melhoria.)

3 respostas

Surpreendeu me o quando diferente é dangar no digital e no estudio

Eu gostel muito de a tarde conseguirmos refletir e pensar sobre o que aconteceu nesse dia e o que
aprendemos com isso € ajudou muito a explorar a criatividade e a pensar de uma maneira diferente. Também
gostei do filme do final perque também deu para explorar a parte em equipa e saber estar como equipa o gue
fol muito bom .

Eu adorei experimentar as atividades com o sistema digital, figuei surpreendida por quantas palavras uma
pessoa criativa consegue escrever com a palavra tijolo, descobri como se cria um processo criativo.
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APENDICE M. CHARACTER LAB_FLYER DE VENDA

.EXPLORE .CREATE .BUILD
. pesa0E crikive , tenm buslding . Comunidads de criativos
. pensamento cristivo moodboards

. produtcs artisticos

BUILD PEOPLE WITH CHARACTER !

CHARACTER LAB
Acreditamos que & Criatividade & o motor crucisl pars ums sociedads mals cristive,

curioss e colaborative
VAMOS CONVYERSAR?

+351 917 735299

mcpual s @gmail com

CHARACTERALAB

LaBordkério de Criativifade
¥ .-;' |

\
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CHARACTER LAB

E um laboratdrio artistico que visa estimular a Criatividade na

adolescéncia através da Danca e da Tecnologia Digital

ESPAGCO DE
EXPERIMENTACAO

O participantes 180 08 rOLARONITEAS NO PROCESED
crintivo @ @m oquipa wilo criar um produto artistion

WHO AM I?

Enploragho de um tema comiem
Descricéo das nossas canactoristices Hsicas o
pricoldgicas

Seler Ao 0 mWpiarag o das cornctenisticas otravis
do menimanto

Intensificogda da axploracas do mavimento com o
il do aivtema dightal
Sabes b0 o FeIpOLNTAR VISLSIE B COMPULCrzades,

CrinGht oo um produlto artisico om equips
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