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21 DIAS

PARA UMA VIDA MAIS CRIATIVA

- Ajudar os alunos a valorizar a criatividade -




Diario de
CRIATIVIDADE

- pertence a -

Trabalho 100 % ORIGINAL

«Todas as criangas sao artistas. O
problema é continuarem a ser artistas
quando crescem.»

Pablo Picasso

«A criatividade nasce de um conflito de ideias.»
Donatella Versace

«E impossivel esgotar a criatividade.
Quanto mais a usarmos, mais temos.»

) . Maya Angelou
«Ha pessoas que veem as coisas
como elas sao e que perguntam a
si mesmas: «Porqué?» Ha pessoas «A criatividade con-
que sonham as coisas como elas siste apenas em
jamais foram e que perguntam a si ligar as coisas.»
mesmas: «Porque nao?» Steve Jobs

George Bernard Shaw

No mundo atual, a criatividade e a inovacéo sao importantes em todos os aspetos da nossa vida.
Completa este diario durante 21 dias para a criagado de um habito criativo.

Depois de teres concluido todas as atividades do diario, pede ao teu professor ou aos teus pais
para assinarem o certificado na ultima pagina.




Dia

Cria uma t-shirt que

L gostarias de usar na escola

Pensa na tua t-shirt favorita: \
De que cor é?

Tira notas sobre o teu desenho:
O que queres que represente?

Este € um desenho Original de ..........ccueuiiiii oo

DICA I Podes proteger os desenhos e criagdes originais com ferramentas de PI.




Dia

Imprime duas fotografias

2 de que gostes

1. Escolhe uma fotografia do teu telemovel que tenhas tirado.
2. Imprime a fotografia e cola-a numa moldura. Escreve um titulo.
3. Escreve o teu nome por baixo da fotografia.

4. Pede a um amigo para imprimir uma fotografia para ti que
tenha no telemovel.

5. Cola-a noutra moldura e escreve um titulo.

6. Escreve o nome do teu amigo por baixo da fotografia.

Direitos de autor significa que quando tiras uma fotografia és o proprietario da mesma.
Tens de pedir autorizagao para usares fotografias de outras pessoas.




Dia
Cria um trabalho original

3 relacionado com o dia de ONTEM

Pensa em algo muito bom ou muito mau que te tenha acontecido ontem.
Fecha os olhos e imagina que esta a voltar a acontecer.

O UE CONSEUUES VI 2 ...ttt ettt et et e et ettt et et aaaaaaaeeaaeeaaaaaaaaaaaaans

O UE CONSEUUES OUVIT? ...ttt ittt ettt e ititteeee e aaeeeeeeeeaaare e st e s seea et eeeeereeereeeeereereeeeeeeeeeees

(00T 1 Lo I Yo [ L= =K1 43 =3
Toma notas em palavras ou imagens.
Usa as tuas notas para criar um trabalho original. Pode ser:

e um desenho < uma histéria ¢um poema <umacancido °<umabandadesenhada <aum video

Esta é a minha criagao original!

Nao podes proteger as ideias. Podes proteger a sua expressdo em obras de arte, histo-
DICA rias, poemas, cangoes, filmes, jogos de video, software, etc. por direitos de autor.




Dia .
Preenche o coracao
com coisas que adores

Usa cores e tipos de letra para comunicar os teus sentimentos.

Utiliza: e palavras, expressdes, frases | Inclui: * pessoas, locais, animais, objetos, pertences
* imagens * musica, filmes, livros, jogos
* simbolos * atividades

PENSA!

Como te sentirias
se o teu professor
publicasse isto no sitio Web
da escola sem te pedir?

A tua escola ndo pode publicar nem fazer cépias do teu trabalho sem a tua autorizagao.



Dia
Desenha um logoétipo
S que te represente

Encontra trés logotipos de que gostes em coisas que existem a tua volta. Copia os logétipos.

Logodtipo = um desenho  Logoétipo = uma palavra Logdtipo = palavra + desenho

O que queres comunicar sobre ti proprio no teu logétipo? Tira notas:

Desenha o teu logotipo:

Um logétipo € um desenho, imagem ou simbolo que representa uma empresa. Um logoti-
po parece ser algo interessante e consegue comunicar mais depressa do que as palavras.




6 Deixa a tua marca numa marca

As marcas estao em toda a parte. Faz uma lista das marcas de alimentos que existem na tua cozinha.
Procura o simbolo de marcas registadas.

Copia ou cola aqui uma marca de um alimento. Como a podes melhorar? Tira notas.

Podes registar® um logétipo como marca. Uma cor, um som e o aspeto de um
produto também podem ser uma marca.



V4 Desenha o teu quarto ideal

Mede o teu quarto e desenha o esbog¢o no papel quadriculado.

Quais sao os objetos essenciais no teu quarto?

Como podes mudar a sua disposi¢cao para que fiquem melhor?
Qual € o melhor sitio para os colocar? Desenha-os na planta.

Que objetos gostarias de ter no teu quarto? Escreve-os por ordem de importancia:

Desenha-os na planta.

Compara os teus desenhos com os de um amigo. O que € que 0s vossos quartos ideais dizem sobre cada um?

Os desenhos s&o uma expressao da tua criatividade. Podes criar um grande
impacto num pequeno local.




Dia
Pensa numa nova

invencao domeéstica

Que tarefa doméstica odeias fazer?

Desenha e da um nome a tua invengao.

Por vezes basta um momento de inspiragao para se ter uma boa ideia, mas é preciso
fazer muitas experiéncias para transformar essa ideia numa invengao util. Os inventores
tém de ser recompensados por todo o tempo e dinheiro que gastam a desenvolver as
suas ideias. E por isso que podem patentear as suas invencoes.

A tua invencdo cumpre os trés requisitos de uma patente?

* E realmeNte @lgO0 NOVO? .....o.oeeeeecece et e et en et en s st e et e e s e e eeaeennanens
S B HNOVAOTA? ... ettt ettt ettt ettt et ettt
* Pode ser produzida € USAAAT .......cccooiiiiiiii e

industrialmente.

DICA I As patentes apenas s&o atribuidas a inveng¢des novas, inovadoras e aplicaveis




Dia

Inventa uma app para

usar na escola

AQUEM é que se deStina? (IHAGES) ............ieie e e
PORQUE? Qual é afinalidade da app?  Para ...

O QUE? Escreve uma pequena descrigao daquilo QUE fAZ: ............ovureieeee e e
COMO funciona?
[ ]camara [ ] deslizar [ ]escrever [ ] controloporvoz [ ] GPS [ ]inclinar

QUAL sera o aspeto? Desenha a tua app nos ecras:

LD

i NAO COPIES AS IDEIAS DOS OUTROS!

Muitas apps «novas» sao versoes de ideias que ja usamos.
Sé o mais original possivel. Tenta nao copiar uma ideia que seja popular neste

momento.
Assina:

Certifico que esta app € uma ideia original minhal ...

Lembra-te que nao podes proteger uma ideia! Se tiveres uma nova ideia fantasti-
DICA ca para uma app, comega a codifica-la e guarda-a no teu computador.

Depois, pode ser protegida por direitos de autor.



Dia
Pede a um amigo para criar
10 uma entrada no blogue

O teu amigo deve escrever um blogue com estes titulos.
Pode usar cores e imagens para comunicar sentimentos e ideias.

«Agora» * a usar s aouvir » tempo
* a sentir *aver * a pensar
* a precisar * a aguardar * a esperar

Imprime e cola-o aqui.

Escreve o nome do teu amigo e o ano.

Pergunta ao teu amigo se podes fazer uma cépia e mostrar a tua turma.

m Se criares material na Internet (por exemplo, um blogue, um sitio Web, um videoclipe),

podes proteger a tua Pl para que ndo seja usada por outras pessoas sem a tua autorizagéo.




Dia
Desenha um novo artigo desportivo

11 para um desporto de que gostes

1D 1S oo o (0
Equipamento ou pega de roupa que gostarias de melhorar: ..............ccooviriiiiiiciieie e
A melhoria que fizeste esta relacionada com a seguranga ou com o desempenho? ............ccccc.c....

Por que razao é importante um NOVO AESENNO0? ........ooiiiiiiiiiieiee e

Faz um esboc¢o do teu desenho e assinala as melhorias.

Mostra o teu desenho a um amigo e fala sobre ele.
Achas que o desenho do teu amigo é novo?
Porqué? Porque nao?

DICA I Podes registar um desenho novo se tiver uma nova forma ou padrao ou se for produzido utilizando

uma nova técnica. Se quiseres registar um desenho, tens de o fazer antes de o mostrar as pessoas.




Dia _
Cria uma marca

12 para o teu artigo desportivo

Pensa num nome para o teu NOVo artigo desSpPOortiVO: ..........oiiiiiiiiii e e
Que mensagem queres dar @0S CHENTES? ......... i i e aea e

Pensa em cores, formas e expressoes para usares na tua marca.

Faz o esbogo de uma marca

Ideias

Mostra a tua marca a um amigo e pede-lhe sugestoes sobre como a melhorar.
Faz outro esboco.

Sugestées

DICA Uma marca ajuda a comercializar um produto. Identifica os artigos de um vendedor em relagdo aos de outro

vendedor e ajuda as pessoas a reconhecerem um produto. Uma boa marca deve ficar na memoria.




SLOGAN

Inventa um slogan e cria um
anuncio para o teu artigo desportivo

Cria um pequeno video publicitario com o teu slogan.

Cena

1o TS

=T £ T T =] o 1

Planeia as cenas.

Cena....cooeunn. Duragéo ............. Cena....coounn. Duragéo ............. Cena......coouu.... Duracgéo .............
Notas Notas Notas

Cena................ Duracéo ............. Cena.....ceuu. Duracéo ............. Cena......u....... Duracéo .............
Notas Notas Notas

oica |

Um bom slogan deve ser curto e simples e deve centrar-se naquilo que torna o teu

artigo diferente. As palavras sdo uma das coisas mais poderosas que temos.




Dia

Desenha um bolo para o

14 teu aniversario

DECOraghES: ...oeeieiiiiiiiieee e

Ingredientes:

.

Desenha o teu bolo.

DICA I Existem muitas formas de ser criativo.




Dia
Escreve um guiao para uma
15 cena numa peca ou filme

1. Pensa numa experiéncia divertida que tenhas tido.

2. Fecha os olhos e percorre a cena na tua cabega.

3. Abre um documento no teu computador. Escreve um titulo na parte superior.
4. Quem estava na cena? Escreve os nomes do lado esquerdo.

5. Escreve um rascunho do dialogo. Lé o dialogo em voz alta e corrige-o. Repete 10 vezes!

Imprime o guiao final e cola-o aqui.

As pecgas, filmes e videoclipes estédo protegidos por direitos de autor. Tens de
pedir autorizagdo para os usar na escola e em casa.




Dia _ .
Cria uma ideia para um

16 jogo de video novo

LI o 2o o L= [T [ 1

(@] o [T o = LT

Para ganhar pontos: ............cccceeiiiiiiiiinnns Para perder pontos: ...........ccceeeee.

Para transformares as tuas ideias num jogo digital, tens de comecar a codificar.

Os jogos de video combinam criatividade e tecnologia. Estao protegidos por direitos de
DICA autor, marcas registadas e patentes. Milhdes de pessoas de todo o mundo trabalham

na criagao de jogos de video gragas ao dinheiro recebido por esses direitos de PI.




Dia

17 Desenha a capa para um album

Escolhe um album de que gostes. Ouve-o, observa a capa e preenche.

AIBUM € oo O meu &lbum

Nome

Cor

Palavras

Imagens

Descrigdo

Cria uma capa para o album. ﬂ ® .m I

Imprime e cola-o aqui.

Usaste material protegido por direitos de autor quando criaste esta capa do alboum? .....................

Que tipo de INFOMMAGAODT .......eiiiiiii et cccreees etee e e e er e e e e e e s e e e e e e sssnnnee anssreeeeeeeaans

Os direitos de autor protegem cancdes e musica. Também podem proteger as

ilustracées de um album.




Dia

Escreve uma minissaga

18 sobre uma histoéria de familia

1. Pensa numa histéria que os teus pais ou avoés te tenham contado.

2. Abre um documento e escreve a historia no formato de nota.

3. Lé a histéria e corrige-a.

4. Conta as palavras e acrescenta ou elimina palavras para que fique com exatamente 50 palavras.

5. Escreve um titulo.

Uma minissaga é uma histéria com exatamente 50 palavras. O titulo pode

conter até 15 carateres.

Imprime e cola a tua minissaga aqui.

Os direitos de autor pertencem-te ou a pessoa que te contou a histoéria?

Criar obras artisticas € um trabalho dificil e demorado.

A edicao € uma parte importante da escrita criativa.



Dia

19 Escreve e ilustra um poema

1. Que dia da semana é? Pensa sobre como te sentes.

2. Escolhe uma cor e escreve as letras do lado esquerdo da caixa de texto.
3. Comeca cada linha do teu poema com a letra a esquerda.

4. Escreve uma ideia relacionada com o dia em cada linha. Usa um lapis.
5. Lé o poema em voz alta e faz varias corregdes.

6. Traca as letras com cuidado e acrescenta algumas imagens.

Num poema acroéstico, a primeira letra de cada linha forma uma palavra (se for lida na vertical).

DICA I Comecga com uma palavra ou ideia simples para deixares a tua criatividade fluir.




DJE]
Inspira-te na natureza para
20 criar um desenho de moda

1. Escolhe um animal, planta ou inseto que consideres bonito ou interessante.

2. Esboga estes elementos: 3. Usa os elementos para inspirar um desenho.

cores

padrbes

formas

formatos

texturas

Uma observagao atenta da natureza pode dar origem a novos produtos e inovagoes. Muitos dos cien-
tistas e engenheiros da atualidade usam a biomimética para melhorar os seus desenhos e invengoes.

Os padrdes de tecido e a forma e o aspeto das roupas podem ser registados
como criagoes.




Criar para o futuro

Para inventar, primeiro os inventores identificam um problema, depois pensam em for-
mas criativas de resolver o problema e trabalham arduamente para transformar as suas
ideias em realidade.

Escreve trés problemas mundiais que te preocupem.

Trabalha com alguns amigos. Reune ideias para solugées.

Consegues desenvolver alguma das tuas ideias?

As invengdes melhoram vidas, pelo que temos de encorajar as pessoas a inventa-
rem coisas novas. As patentes encorajam os inventores a continuarem a inventar
porque impedem que 0s outros roubem as suas invengdes.



Notas




Notas




PARABENS
POR TERES

ADQUIRIDO
O

HABITO DA

Qual foi a atividade que mais gostaste de fazer? Porqué?

Qual achas que é a tua melhor ideia no diario? Porqué?

Depois de fazeres o diario, como vais manter o habito de criatividade?
(Por exemplo, podes comprar um caderno de desenho, inscrever-te num clube de criagao de co6-
digos, comecar a escrever um blogue, etc.)
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Mais informagoes e hiperligacdes:

https://euipo.europa.eu/ohimportal/en/web/observatory/ip-in-education

https://ideaspowered.eu/en

Para obter mais informacdes, contacte:

IPinEducation@euipo.europa.eu
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