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Abstract 
Our investigation is centered in the field of study and comprehension of the fantastical creatus in the western 
world. This subject touches many important elements such historical, scientifical and artistical references that 
changed through time. The fantasy world has always been a mirror of the society in which it is created, and that 
is still true today, and its presence is very important in the enterteinment business, like cinema and videogames. 
With that being said, we have to think about the utiliy of the monsters nowadays, in arts, giving some highlight to 
the importance of drawing applied to the fantastic theme and educational and motivational purposes. The main 
focus of this article is based on my experience as a teacher using this fantastical theme as a motivational tool. 
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Figura 19 O Feiticeiro The Sorcerer), gravura rupestre presente na Gruta , 

magdaleniano, cerca de 13,000 a.C
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Os monstros sempre foram educativos. Desde os tempos antigos que as sociedades em todo o mundo 

43 No caso da literatura poder-se- Frankstein, 
J.R.R. Tolkien com , H.P.Lovecraft com The Call of Cthulu. 

-se as a
King Kong, , a Bela e o Monstro, Clash of Titans, 

Labirinto do Fauno, , Narnia, a saga Harry Potter entre outros. Finalmente na vasta lista de 
videojogos destacaremos World of Warcraft, Starcraft, Diablo, Dungeons and Dragons, entre muitos outros. 



sociedade, serv

produzem ma  assustam e instruem 
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Pixar, Hotel Transylvania da Sony Pictures Animation, Minions de Illumination Entertainment e ParaNorman da 
Laika Entertainment,  e divertidas. Precisamente no seu oposto 
temos Predator do diretor John McTiernan, Silent Hill do dire
videojogo da empresa Konami com o mesmo nome) e  de Guillermo del Toro, como exemplos 

 



 

3.  
 

-
m estudante motivado apresenta 

 fazem, na maior parte das vezes, obter 

 

-
-

existe uma necessidade premente de a

 
utilizar o universo f

ferramenta motivacional em contexto educativo? 
 

 
 

int  (Garcia,2010, p.68). 
 

depende da expectativa que se tem do 
-se que o 

criam-  
curiosidade, 

Jerome Bruner (1915-2016) 
consequentemente inapto  

(Garcia,2010, p.72-86). Cientificamente, esta capacidade natural e inconsciente desenvolve-se 

 
Por conseguinte, por via da curiosidade -se 
uma abedoria 

e os sons que se 

-se, no entanto, em qualquer caso, 



fixar ou esquecer essas mensagens, mas captamo-las rapidamente e elas estimulam, ainda que 
 (Berger, 2005, p.139). 

defendemos o poder das imagens e em como podem ser uteis 
 Como foi anteriormente referido, as capacidades de 

- sual independentemente da idade: 

para se envolverem numa atividade Uma vez 
que as , as suas mensagens  facilmente e 

meramen  
 

responde 
ao  . 

sendo, possivelmente, a mais valia do pedagogo nessa idade (Vigotsky,2007,p.105) 
 

Vejamos o Mallia 
(1957) bd, em sala de aula face ao 
tradicional manual escolar. Na  bd desempenha um excelente material educativo, 

. (Mallia, 2007, p.3) 
mostraram-se satisfeitos com a novidade (comprovando o poder atrativo do meio). Ao proceder 

nteressados o que fez o professor concluir 
que a  era significativamente superior, face a um tratamento tradicional, 

si um grande potencial de ferramenta afetiva e cognitiva que pode ser utilizada no ensino para 
.  (Mallia,2007, p.6-7). 

 e com o qual se identificam, 
-a para a aprendizagem. 

 

4.  
 

o 

elemento basilar por 
ser: 
 

concebe seres para lhes 
.

(Marques,2012, p.51) 
 



Apesar de na atualidade existir um grande pluralismo de expre

o a 
. 

 Embora a maior parte dos alunos expresse agrado 

competitividade excessiva traduzindo-se por vezes, em resultados pouco conseguidos e em 
 

menos restritiva e atenuando os r

 
 

 mesmo contexto recorrentemente por oferecerem perspectivas 

despertar a 
instintiva. O artista que segue os seus sentimentos e desejos para criar algo completamente novo
(Marques,2012, p.151) 
 

 que 
 

 
 

diferentes especificidades consoante os casos. Esta ordem estende-
o que faz com que o todo seja harmonioso e consequentemente, concordante. Apesar da 

zada na 

-
 

 

   



Fig. 2.   desenvolvidas pela aluna Sinditelma Correia na , 
ano letivo 2016/2017. 
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