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RESUMO

No ambito do Mestrado de Ensino de Artes Visuais no 3° Ciclo do Ensino Basico e no
Ensino Secundario, que compreende a investigacdo empirica da Pratica de Ensino Supervisionada
(estagio) pretendeu-se indagar a pertinéncia e exequibilidade de uma Unidade Didatica, no ambito
da Narrativa Visual Animada.

Ainvestigagdo procura dar uma contribui¢do para as relagdes entre o ensino de Artes Visuais
e a Animacdo Digital. A experiéncia em sala de aula motivou o estudo para desenvolver um pouco
o formato desta contribui¢do para uma populagao escolar diversificada e caracterizada por multiplas
representacdes culturais e pelas inquietacdes adjacentes ao exercicio. De acordo com o programa da
disciplina de Educagdo Visual, os alunos devem adquirir competéncias que lhes permitam um
desenvolvimento mais agil da criatividade.

Ao longo da pratica de ensino supervisionada foi possivel constatar que os alunos
precisavam de uma motivagdo para a realizacao dos seus trabalhos em sala de aula.

Entdo, apresentou-se um projeto para o 72 ano, a que se deu o nome de “Narrativa Visual
Animada”. Este projeto visa criar umanova dindmica através de praticas pedagégicas em salade
aula, pois contribui para a motivagao e para o incremento da literacia audiovisual dos alunos na
disciplina de Educag¢do Visual. Ao mesmo tempo promove competéncias ao nivel da percecao,

narrativa grafica e criatividade.

Palavras-chave: Desenho; Animacgao; Cultura Visual; Narrativa Visual Animada
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ABSTRACT

Within the scope of the Master of Visual Arts Teaching in the 3rd Cycle of Basic Education
and in Secondary Education, which comprises the empirical investigation of Supervised Teaching
Practice (internship). Animated Visual Narrative.

The research seeks to make a contribution to the relationship between the teaching of visual
arts and Digital Animation. The experience in the classroom motivated the study to develop the
format of this contribution for a diversified school population characterized by multiple cultural
representations and the concerns surrounding the exercise. According to the Visual Education
discipline program, students must acquire skills that allow them to develop more quickly in
creativity.

Throughout the supervised teaching practice, it was found that students needed a motivation
to carry out their work in the classroom.

Then,aprojectwaspresented for the 7th year, the one thatgave thename “Narrativa Visual
Animada”, this project aims to create a new dynamic through pedagogical practices in the
classroom, as it contributes to motivation and to increase the audiovisual literacy of students in the
discipline of Visual Education. At the same time, it promotes skills in terms of perception, graphic

narrative and creativity.

Keywords: Drawing; Animation; Visual Culture; Animated Visual Narrative

ULHT | Universidade Luséfona de Humanidades e Tecnologias 7



Carlos Duarte Martins Aradjo — Animagdo Digital como enriquecimento no Ensino das Artes Visuais

Abreviaturas e Simbolos

AEC - Agrupamento de Escolas de Carcavelos
AFC - Autonomia e Flexibilidade Curricular
AV - Artes Visuais

BD - Banda Desenhada

EV - Educagao Visual

GPO - General Post Office

NVA - Narrativa Visual Animada

PAA - Plano Anual de Atividades

PES - Pratica de Ensino Supervisionada
PCA-Projeto Curriculardo Agrupamento
PCE - Projeto Curricular de Escola

PCT - Projeto Curricular de Turma

PEE - Projeto Educativo de Escola

RI - Regulamento Interno

TIC - Tecnoligias da Informag¢do e Comunicagao
UD - Unidade Didatica

VCAE - Visual Culture Art Education

ULHT | Universidade Luséfona de Humanidades e Tecnologias



Carlos Duarte Martins Aradjo — Animagdo Digital como enriquecimento no Ensino das Artes Visuais

indice Geral

D=6 D 0r= 1 ) = OO 4
DNy 7 16 (1040 =) 1 01T 5
2 CTS] 02 [ 6
ADSETACE .ouveveeeeeeteeseesseesse s sesse s s s s es b E RS R R R S R R S R R AR R 7
ADTreviaturas € STIMDOLOS. ...t seesess s s s bbb 8
INIAICE GOTAL.coooosseesveeeseeessssssssseseesssssssssssssessssssssssssss s sssssssss e sss s ssss s ssR SRS AR RS SSeR SRS S0 9
INAICE Q@ FIGUIAS covvvvreessseeeressssesessssssssseessssssssssssssssesssssssssessssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssesssssssseeesees 12
INAICE dE QUAATIOS courvveerreeessessseseeseesssssssssssssesssssssssssssesssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssesssssssssssseesssssssssssee 13
INAICE A GIAfICOS oiimrrvvrrreesssssssssseseessssmssssssssesssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssseesssssssssseee 13
0L 016 L= T 1P PP 15
ContextualiZagao A0 ESTUA O ... rreeereersesssessssessssessssesssssssssessssssssssessssssssssessssssssssessssesssssessssessssssssssessssssssasees 16

Educacao pela Arte e as Novas Tecnologias

Parte [ - ENQUAAIamento TEOTICO...orremierseeeseesssesesssessssesssssssssessssssssssesssssesssssssssssssssesssssssssssssssssssssessssnes 18
1. Histéria da Animagdo Digital no Ensino ArtiStiCo .....memensesssssssssssssesssesens 18
1.1. Importancia da Animacao Digital na Educacdo Visual ... 18
1.2. Introducao a Banda deSenNada.......eeesessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssees 20
1.2.1. A Banda Desenhada em POrtugal........nenenesessessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 23
1.2.2. ATE SEQUENCIAL ..ccvueeeereeeeetsessssesessssssssssssss s ssss s ssss s s s s s ssssssessnssns 26
1.2.3. ReZISTOS PIiMILIVOS .ovucviessirssirsisssssssssssssssssssss s sssssssssssssss s ssssssssssssssssssssssssssssens 26
1.2.4. BalOES A€ fala couureeeeeenrereceseessesssesssssessssssssssesssssssssessssssssssesssse s s ssss s s s sss s ss s sssssessssessssneses 27
1.3. INtrodugan A ANIMAGAD c..weeemesrrsssssssssssssssssssssss s sssssssssssssssssss s s sssssssssssssssssssssssses 28
1.3.1. Pré-cinema; Entre a CI€ncia € @ Magia ..c.reneemeesmeeesseessmeesssessssssssssssssessssessssssssssessssseees 29
1.3.2. Os primoOrdios da aNiMaGA0. ... ————————————_——- 34
1.3.3. Animacgao EXPerimental ... ssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssans 39
1.3.4. Animacao: a [TUSA0 da Vida ....cemenmenernessessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnes 43
1.3.5. Pioneiros da AnNimagao POTTUGUESA ......cceueereemeeemeeseessesseesssesssesssessssesssessssssssesssssssssssssens 46
2. Cultura Visual € ENSINO ATtISTICO. ... reeereeereeseeesressesessesssesssesssessssessssessssssssesssesssessssessssssssesssessssesssessssessaes 48
2. 1. Paradigmas da EAUCACA0 PEla ATTE ... reeeeereerreeeseeseessesseesssesssesssesssessssesssessssesssessssssssessssssssessssssssesens 48
2.2, Cultura ViSUQAl € ESCOLA c.uveueeueeeeeereeseeeseesseesseesseessesssesssesssessssssssessssssssessssssssessssssssessssssssesssessssessssssssesssessanes 51

ULHT | Universidade Luséfona de Humanidades e Tecnologias 9



Carlos Duarte Martins Aradjo — Animagdo Digital como enriquecimento no Ensino das Artes Visuais

Parte I — EStUAO EMPITICO .o sssssssssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnes 55
N o) 0] 0] (=) 44 - o (7 TP 55
3.1. Perguntas de Partida. .. sssssssssssaas 55
3.2. Metodologias de INVESLIGACAD ....cuuurerrrsiersesssssssesss s sssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssanes 57
3.3. Desenho de Investigagao € PeSqUISa.....cmesissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 59
4, Contextualizagao dO ESTUAO ... sssssssssssssssssssssssssssssssesssssssssssssasssssanes 60
4.1. Caraterizagdo A0 MEI0....errssesssssssssss s sssss s sssss s s s ssssssesssas 60
4.2. Caraterizagdo da ESCOLa. . sisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssanes 62
4.3. Caraterizaga@o das TUITNAS .....errereesssessssessssesssssssssesssssessssessssssssssesssssassssessssssssssessssesssssessssesssssassssessss 64
4.4, Disciplina de EAUCACA0 VISUAL.....iwuuierremierserisssssssessssssssssessssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssesss 65
4.5. CONLEUAOS 1€CIONAAOS ..ouveerreurerereseessesesseesseeeseessesssssssessss s ss s s s s s s bbb 67
4.6. RECUISOS € MATETIAIS coiuirieurisrerserssessessessesssssesses s ssssesses s s sssssss bbb 68
5. UNIAAAE DIAALICA ..oevurreeereesseerseesseesssesssssssessssssssssssssssssssssssssssessssssssessssssssessssssssesssssssssssssssssessssssssesssssssssssssssssssss 69
5.1. Enquadramento CONCEPLTUAL .....muremeermeresseesssessssessssessssessssesssssssssssssssssssssessssssssssesssssssssssssasesssssessasessssnes 69
R o B2 43§ (o7 Vo Lo PP 70
5.3. Metedologia d0 ENSINO ... ceeceresseessessssssssssssssssssssssssessssssssssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssessssssssans 73
5.4. Recursos e tecnologias informaticas para uma aprendizagem ativa.........eeen: 78
5.5, TraballoS fINAIS .. ieueeeueeereeeseesssesssessssessssesssssessssessssessssesssssessssesss s s s s 80
5.6. AVALIACAD ... coeureeeeeuererseesseessees s s s s b bR 81
6. Analise e DiScCuUSSA0 A0S RESUILAAOS ... vuuiermeremeereressesssesssssesssessssssssssessssessssessssssssssessssssssssessssssssasssssanes 83
6.1. Procedimento € recolha de dados....ceecenneeeesesecssesseessessessssesssessssssssessssssssessssssssessssessesens 83
6.2. INQUETILO POI QUESTIONATIO ... wocvureeserressssssssssssssssss s s sssssessssssssssssssssnsses 84
6.3. ANAliSe dOS QUESTIONATIOS .ucuieeeenressnersmessssssssssssssssssss s ssssss s sssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnes 87
6.4. Reflexdo sobre o trabalho desenvolvido durante a Unidade Didatica .........coceemeeemeeesreeesseeennnee 93
7. Atividades EXIra CUTTICUIATES ... eeeecereesseesreesseesssesseessesssessssssssessssssssesssessssessssssssessssssssssssessssssssessssssssesens 94
000 s (ol 11 1S3 Lo 0P 95
Referéncias BiDlIOZIAICAS ..reeeeeessersecessesseesssssssse s ssssesssssssssessssss s sssses s ssssessssssssssessssssssssessssnes 99
FONTES OTNINE wcoreeeeeeeceeemecerees s eesssees s sees s s s s s s s s s RS sEReEEseER e 103
APBIIAICES oot |
Apéndice [ - ENuUNCiado d0 Projeto ....ssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnns I
Apéndice I - QUeStIONATIO A0S AIUNOS ... ssssssees VI

ULHT | Universidade Luséfona de Humanidades e Tecnologias 10



Carlos Duarte Martins Aradjo — Animagdo Digital como enriquecimento no Ensino das Artes Visuais

APENAiCe III = CrONOZIaAMA. icuuuiesueerssesssseesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss st sssssssssssssessssssssssessssssssssssssns IX
N 0 1= (0 1T X
Anexo [ - Banda Desenhada, um meio de aprendizagem........esessesssssseesnns XI
Anexo Il - Critérios da Banda DeSenhada......coeeeenmeesnersmeesseesssssseessssssesssssssesssssssessssssssesens XV
Anexo III - Trabalhos realizados pelos alunos do 7.2ano Educagdo Visual ........ccouueennne. XVI
Anexo IV - S6lidos de Platio: I0SAedro — AUA ....wwweeccsseeeeesssssseesssssssssessssssssesssssssssesses XVII
Anexo V - S6lidos de Platdo: CUDO — TeITa....eesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns XVIII
Anexo VI - S6lidos de Platao: Tetraedro — fOg0 .....orimeessssnessssssssssssssssssessssssssseees XIX
Anexo VII - S6lidos de Platdo: OCtaedro — AT ...eeemesssssesssesssssssssssssssssssssssssssssssssseees XX
Anexo VIII - Sé6lidos de Platao: Dodecaedro — UNIVEISO0.....meressssssssesssessssesssanes XXI
Anexo [X - A Figura HUMAana — O1N0 ...ssessessssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssans XXII
Anexo X - A Figura Humana — BOCa.....sssssssssssssssssssssssssssssssssss XXIII
Anexo XI - A Figura Humana — NariZ.....ssss: XXIV

Anexo XII - A Figura Humana —0relha ... iiiiiiiiiiiiici ey e e XXV

Anexo XIII - A Figura Humana — RoSto Frontal ... XXVI
Anexo XIV - A Figura Humana — Rosto de Perfil........eeseeeseesssesesssesneens XXVII
ANex0o XV — CAdeIra POP-UD crererereeeesesssessssssssssssssssesssesesesesesssesssssssssssssssssssssssssssssssnsns XXVIII
Anexo XVI - Colagem Intuitiva @ Criativa.....nnessesesesesesesesesesesessseesssssssssssssnens XXIX
Anexo XVII - Desenvolvimento da Unidade Didatica .......cooeereveereeerecerecerenseneeenesenenas XXX
Anexo XVIII — Trabalhos fiNais ... sesssesssesssnens XXXI
Anexo XIX - Questionario aos alunos sobre a visita virtual aos Museus de Arte.....XXXVII
Anexo XX - Auto avaliacdo dos alunosas aprendizagens........ooceeeereneereseeressenenas XXXVIII
ANeX0 XXI = ATTIZ0 1.2 i XL

Anexo XXII - Planificacdo - E.V. 7.2 Ano (A, B,C, D, E, F,Ge H) ceorrveverrererrrrrerennne XLI

Anexo XXIII - Critérios de Avaliacdao - E.V.7.2 Ano (A,B,C, D, E, F, G e H) ............. XLIV
Anexo XXIV - Avaliacdo do 12 Semestre de E.V. 7.2 C - Ano letivo 2019-2020............... XLV

Anexo XXV - Avaliacdo do 22 Semestre de E.V. 7.2 C - Ano letivo 2019-2020........... XLVIII

Anexo XXVI - Avaliacdo do 12 Semestre de E.V. 7.2 F - Ano letivo 2019-2020............. XLIX

Anexo XXVII - Avaliacao do 22 Semestre de E.V. 7.2 F - Ano letivo 2019-2020.......cccocuueene. L
Anexo XXVIII - Avaliagdo do 12 Semestre de E.V. 7.2 G - Ano letivo 2019-2020................ LI
Anexo XXIX - Avaliacao do 22 Semestre de E.V. 7.2 G - Ano letivo 2019-2020.......ccccneen.. LII

ULHT | Universidade Luséfona de Humanidades e Tecnologias 11



Carlos Duarte Martins Aradjo — Animagdo Digital como enriquecimento no Ensino das Artes Visuais

Indice de Figuras

Figura1l-“Homem-Aranha” - Fonte:https://br.pinterest.com/pin/671177150688291327/ 20

Figura 1 - “Super-Homem” - Fonte: guiadosquadrinhos.com/edicao/super-homem-1-serie-n-2/sh00301/8195. 20

Figura 1 - “Spirou” - Fonte: https://www.mobygames.com/game/genesis/spirou 20
Figura 1 - “Tintin” - Fonte: thetintinshop.uk.com/shop/tintin-in-the-land-of-the-SoViets-pOSter ......mmmmemmesne 20
Figura 1 - “Astérix” - Fonte: amazon.com/Asterix-Omnibus-Collects-Golden-SicKle/ .....rrsrerrsrerseeseeeseeee 20

Figura 2 - “Corto Maltese” - Fonte: www.amazon.com.br/Corto-Maltese-ballade-mer-sal%C3%A9€/ ...coovreee... 22

Figura3 - The Spirit” - Fonte: https://getcomics.info/tag/the-SPirit/ ...... ... cooeesmeesseessessseesssesssesmesssessssesssessnees 22
Figura 3 - “300” - Fonte: https://m.comixology.com/300/comics-series/46552 22
Figura 3 - “Maus” - Fonte: https://www.amazon.com/complete-maus-art-spiegelman/dp/ 22

Figura 4 - Rafael Bordalo Pinheiro - Fonte: pt.bordallopinheiro.com/bordallo-pinheiro?fullview=true ........... 23
Figura 5 - “Zé Povinho” - Fonte: aventar.eu/tag/folklore-entender-ser-usado-ze-povinho/ 23
Figura 6 - Stuart Carvalhais - Fonte: www.tipografos.net/portugal /stuart-carvalhais.html 24
Figura 7 - “Quim e Manecas” - Fonte: e-cultura.blogs.sapo.pt/quim-e-manecas-sempre-694573.........ummmens 24

Figura 8 - “Os Ridiculos” e “O Sempre Fixe” - Fonte: http://clubedeimprensa.pt/Artigo/925 .oeverereerererrrrrens 27
Figura 9 - Exemplos de baldes de fala — FONte: AULOT .o 27
Figura 10 - CAmara Escura - Fonte: arlindopinto.com/planetadoscatos /tag/camara-escura 30

Figura 11 - Lanterna Magica carregada com as respetivas iluminuras - Fonte: bestnetleiloes.com/pt/leiloe

s/coleccionismo-e-curiosidades-12 /1anterna-MAZICa-3 ... reererssssssmmessessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 31
Figura 12 - “Fantasmagoria” - Fonte: https://br.pinterest.com/pin/49187820914269218/ ..c.ccuuwvrrsmrssresesssssssine 32
Figura 13 -]John Ayrton Paris - Fonte: William Drummond, after Eden Upton Eddislithograph, 1836............. 33
Figura 14 - Taumatropio - Fonte: https://www.pinterest.ca/pin/285626801351935536/ w.owerersersersmrsrmsssssssssssseens 33
Figura 17 - lightning sketches — Fonte: drgrobsanimationreview.com/2019/04/01/lightning-sketches/ .........cccce... 34

Figura 18 - “Humorous Phases of funny faces” - Fonte: https://animationreview.files.wordpress.com/2019/03

/humorous-phases-of-funny-faces-c2a9-vitagraph.jpg.....eeeeeessnnn 34
Figura 19 - Emile Cohl -Fonte: https://filmow.com/emile-cohl-a172187/ 35
Figura 20 - The Newlyweds — Fonte: pt.slideshare.net/SilviaCMMM /presentacion-emile-Cohl/5 ....ocoeuerereerrrrreene 36
Figura 21 - Winsor McCay - Fonte: imdb.com/name/nm0565560/2ref_=nm_mv_clOS€ ......ccccoumrrrreeeeessssesssssnnen 37

ULHT | Universidade Luséfona de Humanidades e Tecnologias 12


http://www.mobygames.com/game/genesis/spirou
http://www.amazon.com.br/Corto
http://www.amazon.com/complete
http://www.tipografos.net/portugal/stuart
http://clubedeimprensa.pt/Artigo/925
http://www.pinterest.ca/pin/285626801351935536/

Carlos Duarte Martins Aradjo — Animagdo Digital como enriquecimento no Ensino das Artes Visuais

Figura 22 - “Little Nemo in Slumberland” - Fonte: https://www.schirn.de/en/magazine/context/schirn_comic_

winsor_mccay _little_nemo_in_sIumberland/ ... 38
Figura 23 - Norman McLaren (1914-1987) - Fonte: www.listal.com/viewimage/1051706 .....ccooevrrrerrrrrrrrrrrree 39
Figura 24 - Técnica: Pintura direta na pelicula - Fonte: https://www.fandor.com/films/le_merle .........ccooeeecor 40

Figura 25 - “Begone Dull Care” (McLaren) - Fonte: https://news.umanitoba.ca/celebrating-pioneering-

filmmaker-norman-mclaren/ ... 40

Figura 26 - Técnica: Stop-motion - (Neighbours) - Fonte: https://flatpackfestival.org.uk/event/norman-

INCLATEN-SNOTES-2 ovevvvrseevsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssssssssssssssssssssssssessssssssssses 41
Figura 27 - O som desenhado - Fonte: http://otherfilm.org/synchromy/ 42
Figura 28 - Efeito 3D - Fonte: /www.skwigly.co.uk/norman-mclarens-stereoscopic-films-restored-€iff/ .............. 42

Figura 29 - Walt Disney (1901-1966) - Fonte: https://www.biography.com/business-figure/walt-disney ......... 43
Figura 30 - CaAmara multiplano - Fonte: euforiacerebral.blogspot.com/2012/10/la-camara-multiplano.html.......44
Figura 31 - “The Old Mill” (1937) - Fonte: hyperionfilmandcamera.blogspot.com/2010/03 /old-mill-november-
LT 0 08 ot oo ) VT 45

Figura32-Fotocopiadeumdos 159 desenhos originais do filme - Fonte: da colecgdo Ricon Peres..... 46

Figura 33 - Fotograma n? 83+1 - Fonte: https://memoriadarepublica.blogspot.com/2009/01/pesadelo-de-antonio-

maria-de-joaqUiMLNEML ... eeeeeecensssseseessssssssessssssssssssssssssssessssssssssssssssssssee 46
Figura 34 — DesSenho A PESQUISA .....uerenernemeeeesessesssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssans 59
Figura 35 - Escola Secundaria de Carcavelos - Fonte: https://www.parque-escolar.pt/pt/escola/162............ 60
Figura 36 - AreadaEscola Secundaria de Carcavelos - Fonte: via Googlemaps 63
Figura 37 — Arte seqUencial — FONTE: AULOT .....ceeereeseeeeseeesesssessesssesssessssssssessssssssssssssssssssessssssssessssessaes 70
Figura 38 - Narrativa Visual Animada — FONTe: AULOT ......eeeereeseeesemseessessesssessesssesssesssssssessssesnans 75
Figura 39 - UT, Narrativa Visual Animada, Clara.......eeeeeeseessessessssesssessssessssesssssesssssssnes 76
Figura 40 - UT, Narrativa Visual Animada, ANATeIa ......reueemeeseeemeeseesmessseessessessssesseesssessessssssssesssssssnes 76
Figura41 - UT, Narrativa Visual Animada, Maria......cceeeesessssssssssssssssessssesssssssssessnees 76
Figura42 - UT, Narrativa Visual Animada, HUZO. ....ocoeerrenmeemeeereeeceseeseeesessessssssssesssesssesssssssesssssssnes 77
Figura 43 - UT, Narrativa Visual Animada, JOAna .......cceeemeeeeememseeesesssessessessssesssessessessssssssesssssssnes 77
Figura 44 — UT, Walk Cycle, Mariana .......oeeeeeseeseessssssesssssssesssssssesssssssssssesssssssssssssssssessssssssesssssssnes 77
Figura 45 — UT, Walk Cycle, Matilde.......oeeeereeseeeseesseeessesssesssesssessesssessssessssssssessssssssessssssssssssesssssssnes 78
Figura46-Processodetrabalhodeanimacaoemdesenhosequencial -Fonte: Autor........ccccconneeeee. 79

Figura 47 - As fases do Walk Cycle - Fonte: https://sites.google.com/site/disasterbot0101/game-design/12---

animated-walk-CyCle---50PLS cmmmmmmmsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssse 80

ULHT | Universidade Luséfona de Humanidades e Tecnologias 13


http://www.schirn.de/en/magazine/context/schirn_comic_
http://www.listal.com/viewimage/1051706
http://www.fandor.com/films/le_merle
http://otherfilm.org/synchromy/
http://www.skwigly.co.uk/norman
http://www.biography.com/business

Carlos Duarte Martins Aradjo — Animagdo Digital como enriquecimento no Ensino das Artes Visuais

Figura 48 - Imagem sequencial animada “A transformacdo da arvore”........n. 81

Figura 49 - Imagem sequencial animada “A viagem do foguetao” ..., 81

indice de Quadros

Quadro 1 - Conteudos e Unidades de trabalho... ...isssssssssssssssssssssssssssssssssssans 68

QUAAro 2 — RECUISOS € MALETIALS .uvveeirrrerernesssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasesans 69

indice de Graficos

Grafico 1 - Distribuigdo das classificagdes finais da Unidade Didatica.....cccecmeenmeeseeenmeesseeesseennne 83
Grafico 2 - Distribuicdo das respostas @ Pergunta 1... ... 86
Grafico 3 - Distribuicdo das respostas @ PErgUNLA 2.......eeeessessmessssssssesssssssssessssessssssssssessssnes 87
Grafico 4 - Distribuicdo das respostas a PErguUNta 3........eeressessssssessssssssssssessssssssssssssnes 88
Grafico 5 - Distribuicdo das respostas a PErguNta 4... ... 89
Grafico 6 - Distribuicdo das respostas a PErgunta 5... .. 90
Grafico 7 - Distribuicdo das respostas a PErgUNLA 6......eeeessssssssssssssssssssssssssssens 91
Grafico 8 - Distribuicdo das respostas a PErgUNLA 7 ... ..esssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 92
Grafico 9 - Distribuicdo das respostas a PErguNta 8.......cereessmeessesssseesssssssesssesssssssssesssanes 93

ULHT | Universidade Luséfona de Humanidades e Tecnologias 14



Carlos Duarte Martins Aradjo — Animagdo Digital como enriquecimento no Ensino das Artes Visuais

Introducgao

As artes visuais na contemporaneidade e neste mundo globalizado, as tecnologias da
informacdo e comunicagdo assumem cada vez mais uma importancia fundamental na aquisi¢ao do
conhecimento, contatamos que a cultura dos jovens no mundo contemporaneo é
marcadamente visual e ndo podemos ignorar a extrema importancia da contribuicao das novas
tecnologias. A rapidez de acesso a informag¢do, comunicacao e partilha de informacgdes e
comunicagdes faz parte de umasociedade em constante mudanga e evolugdo anivel tecnolégico e
aqueles que ndo se integram sentir-se-ao eventualmente excluidos.

Este estudo tem como campo de aplicagdo a Pratica de Ensino Supervisionada (PES)
integrada no Mestrado em Ensino das Artes Visuais no 3° Ciclo do Ensino Basico e no Ensino
Secundario e estavinculado pela investigacdo empirica a Universidade Lus6fona de Humanidades e
Tecnologias.

Importa contextualizar o campo de acdo onde decorreu o exercicio da Pratica de Ensino
Supervisionada, as caracteristicas dalocalizagdo geografica e dos constituintes da turma, com os
quais se desenvolveu a pratica letiva para melhor se entender a motivagdo deste estudo.

Esta dissertagdo esta estruturada em duas partes. Na primeira parte (Enquadramento
Teorico) é feita uma reflexdo sobre importancia do desenho animado nas Artes Visuais. Sao
apresentados varios autores da Animacao Digital, tais como: Emile Reynaud, Norman McLaren,
Walt Disney, ndo esquecendo também os autores portugueses que foram percursores da animagao
em Portugal, tais como: Rafael Bordalo Pinheiro, Stuart Carvalhais ou Vasco Granja, entre outros.

Asegunda parte descreve a Praticade Ensino Supervisionada e praticas pedagégicas que a
acompanharam, através da andlise e descricdo dos momentos, caracteristicas e instrumentos
essenciais, acompanhado de reflexdes criticas que revelam a visdo e abordagem do autor ao ensino,
e inclui uma andlise de reflexao sobre o Ensino das Artes Visuais, dando a conhecer o panorama atual
do Ensino das Artes em Portugal, demonstrando a sua importancia e as capacidades criativas no
desenvolvimento do ser e das sociedades.

Além disso, o autor pretende contribuir para as Artes Visuais, com a sua experiéncia em
ferramentas de Animacao Digital.

Compreende também um enquadramento da Escola Secundaria de Carcavelos através da sua
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caracterizacdo, do Concelho de Oeiras e regido em que se insere, e de instrumentos essenciais para a
aplicacdo contextualizada das a¢des pedagodgicas. Sdo também apresentados e descritos os
momentos mais determinantes na Pratica de Ensino Supervisionada, traduzindo as praticas

educativas enquanto estagiario.

Contextualiza¢ao do Estudo

Neste estudo enquadram-se as Artes Visuais que se apreciam fundamentalmente por
intermédio da visao, como é o caso da pintura, da fotografia ou do cinema (embora também
inclua o som). As obras em trés dimensdes, como as esculturas, costumam estar incluidas no grupo

das artes plasticas.

E importante destacar que varias disciplinas podem fazer parte das artes visuais e de
outros ramos artisticos. O conceito de artes visuais surgiu depois da Segunda Guerra Mundial para
evocar as artes que implicam uma percegdo visual. A pintura (que se pode apreciar pelos pigmentos
aplicados sobre uma superficie) e a fotografia (a gravacao de padroes de luz num meio sensivel)

sdo, alias, dois dos maximos expoentes deste tipo de arte.

Importante conhecer o conceito de Artes Visuais, uma vez que é muito mais amplo e esta
relacionado com o préprio nome “visual”. Ou seja, representa aquela arte que conseguimos ver:

pintura, escultura, arquitetura, teatro, danca, fotografia, dentre outras. (Aidar, 2020)

Para além da andlise a pedagogia e didatica “Animacdo Digital no enriquecimento do
Ensino das Artes Visuais”, titulo atribuido a esta dissertacdo, o presente texto menciona as
atividades desenvolvidas durante a Pratica de Ensino Supervisionado, no ambito do Mestrado em
Ensino das Artes Visuais do 32 Ciclo e Ensino Secundario da Universidade Luséfona de
Humanidades e Tecnologias, Lisboa. O estagio realizou-se na Escola Secundéaria de Carcavelos, no
ano letivo 2019/2020, na disciplina de Educagao Visual (72 ano €92 ano).

A proposta pedagdgica éfundamentada na Metodologia Projetual de Giannalberto Bendazzi?,
privilegiando o desenho da narrativa por imagens, de modo a entender o processo metodologico do
projeto. Os alunos sdo ainda estimulados em narrativa visual. De acordo com o programa da

disciplina, o objetivo é desenvolver a criatividade dos alunos, primeiro através do Desenho,

1 Giannalberto Bendazzi (nascido em 1946) é um historiador da animagio, autor e professor.
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explorando os elementos estruturais da linguagem plastica, depois pela sequéncia em slideshow,
tendo em conta conceitos inerentes de projeto/imagem.

Adotando uma perspetiva curricular dialdgica, de construcdo partilhada do conhecimento
entre os intervenientes do processo de ensino/aprendizagem, pretendeu-se conferir aos alunos a
oportunidade de trazerem as suas referéncias imagéticas para a sala de aula. Edo interesse deste
trabalho elencar todas as dificuldades encontradas e as escolhas técnicas, metodoldgicas e artisticas
dos alunos, percebendo se existem, efetivamente, condi¢des para que esta seja uma sugestdo
metodolégica exequivel e proficua.

Acreditamos que, pela proximidade da técnica com o publico juvenil, esta Unidade Didatica é
particularmente pertinente no ambito do ensino artistico contemporaneo, enquadrando-se num
modelo pedagdgico assente na Cultura Visual. Consideramos que é necessario trazer para a agenda
educativa as questdes da imagem, independentemente do media a que estejam associadas, uma vez
que comportam um mundo novo de possibilidades, mas acarretam, ao mesmo tempo, um conjunto
acrescido de responsabilidades sociais.

Queremos, ainda, aferir se a estratégia adotada nesta UD de ensino ajuda a promover uma
aproximacao dos alunos com a Arte e com o ato de desenhar, bem como se contribui para o
incremento da literacia visual e da literacia audiovisual dos alunos de Artes Visuais, tdo importantes
para a sua formacgdo integral. Apesar da transdisciplinaridade associada a estas literacias, as
disciplinas artisticas e particularmente a disciplina de desenho, podem ser o ponto de partida para a

narrativa visual animada.
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Parte I - Enquadramento Tedrico

1. Historia da Animacao Digital no Ensino Artistico
1.1. Importancia da Animacao Digital na Educacao Visual

As Artes Visuais na contemporaneidade representam um conjunto de manifestacdes
artisticas como: pintura, escultura, desenho, arquitetura, artesanato, fotografia, cinema, design, arte
urbana, entre outros.

No entanto, importa destacar que o conceito de arte se foi ampliando com o passar do tempo

edadaasuaimportancia e abrangéncia, atualmente existe o curso superior em “Artes Visuais”.

O conceito de arte visual estdintimamente relacionado ao conceito de visualizar - “ver” - e

por isso, engloba as artes em que a fruicdo ocorre por meio da visao.

As artes visuais passaram a ser importantes ferramentas de aprendizagem desde a
infancia, porque despertam a sensibilidade estética e estimulam a criatividade e além disso,
propdem a reflexdo a partir de outro tipo de linguagem, “a linguagem visual”, que agrega valor a
linguagem escrita. Contudo, jaécerto que a arte éuma manifestacdo humana essencial que esteve
sempre presente nas culturas desde a antiguidade, como por exemplo a arte rupestre. Sendo assim,
além do conceito, as tematicas, técnicas e materiais empregados na arte, foram-se ampliando e
atualmente, torna-se tarefa dificil identificar como elas surgem. As artes modernas e contemporaneas
foram responsaveis pelo alargamento do campo de arte. Pois com elas a ideia torna-se mais

importante do que o carater estético e visual do objeto artistico.

Com o desenvolvimento da tecnologia e dos computadores, as artes visuais também
podem ser produzidas através de ferramentas tecnolégicas. Podemos citar as artes gréaficas, criadas

por meio de programas de computador (softwares) denominada de web art.'®(Aidar, 2020)

Tendo isto em conta, ha que pensar e agir de forma criativa, na disciplina de Educagao
Visual, preparando fichas de trabalho apelando a criatividade, ao longo do 7.2, 8.2 € 9.2 anos de

escolaridade.

1b Conjunto geral de obras artisticas digitais expostas em redes virtuais.
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Os manuais da disciplina de E.V., devem estar organizados em unidades de trabalho,
dispondo um conjunto de ferramentas digitais. Cada proposta deve ter uma breve descricdo, ou um
pequeno tutorial que deveraexplicar de forma simples como utilizar as ferramentas e ainda um
exemplo dos resultados que se podem obter.

Mas ha algo muito importante que deve ser referido: estas ferramentas digitais possibilitam
novas experiéncias de aprendizagem, mas nao devem substituir os utensilios e as ferramentas que se

costumam utilizar nas aulas de Educagao Visual.

Quantas mais ferramentas diferentes forem utilizadas, mais enriquecedora sera a

aprendizagem (Rodrigues, 2012).
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1.2. Introdug¢do a Banda Desenhada

A banda desenhada tem as suas raizes na Europa, mas alcangou a maioridade nos EUA.
Considerada como a nona arte, reuniu um conjunto de estilos e autores que se estendem pelo
mundo. Abanda desenhada éuma histéria narrada em imagens, geralmente em pequenos quadros, e
acompanhada por textos, legendas e onomatopeias. Tornou-se muito popular na primeira metade do
século XX, sendo publicada, em revistas, de formaauténoma ou em “comic strips”?, nos principais
jornais do mundo.

Também conhecida popularmente como “historias aos quadradinhos”, a banda desenhada
(BD) foi responsavel por criar algumas das personagens mais famosas do século passado, como o

Homem-Aranha3, Super-Homem#, Spirou®, Tintin® ou Astérix’.

THE INTERNATIONAL BESTSELLER

THE ADVENTURES OF
TINTIN
REPORTER FOR "LE PETIT VINGTIEME.

IN THE LAND OF

& Sy ; : | THE SOVIETS
ASSINADA [ Al Wi \ q )

JOHN BYRNE!

Figura 1 - Homem-Aranha, Super-Homem, Spirou, Tintin e Astérix

“Comic strips” - Tiras sequenciais - Uma tira de banda desenhada é o equivalente em portugués do termo inglés comic strips.
Homem-Aranha - Criado por Stan Lee e Steve Ditko.

Super-Homem - Criado por Jerry Siegel e Joe Shuster.

Spirou - Criado por Rob-Vel.

Tintin - Criado por Hergé

Astérix - Criado por Albert Uderzo e René Goscinny.

N o g woN
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Tornou-se muito popular nos Estados Unidos, sobretudo apos a crise 1929, altura em que os
feitos de alguns destes herois prometiam um amanhamelhor, mas cedo floresceu na Europa e na

Asia, nomeadamente no Japio, que a designa como manga.

Os seus antecedentes estdo ligados aimprensa e as caricaturas, sobretudo de politicos, feitas
nos jornais. Essas caricaturas vinham acompanhadas de comentarios, dando origem aos “baldes”,

onde se encontram os didlogos e os pensamentos dos intervenientes.

Um dos primeiros a perceber as potencialidades de contar histérias, através de “estampas”,
foi Rodolphe Topffer?, um germano-suico. Em 1833, publicou o seu primeiro livro que, décadas

depois, chegou aos Estados Unidos da América.

A banda desenhada, como hoje a conhecemos, surgiu nos jornais nova-iorquinos do
principio do século XX. As pranchas mais conhecidas sdo as de Winsor McCay?, que coloca a sua
personagem a sonhar com aventuras. Little Nemo in Slumberland comegou a ser publicado

semanalmente, no New York Herald”, em 1905, e alcangou um sucesso inesperado.

RudolfTopffer (Genebra, 31 de]Janeiro de 1799 —8deJunho de 1846) Artista grafico e escritor suico,considerado umdos pioneiros das
histérias em quadradrinhos.

Zenas Winsor McCay - Artista prolifico, cartunista e animador norte-americano, McCay foi pioneiro na técnica de desenhos animados, criando
um padrdo que seria seguido por Walt Disney e outros em décadas seguintes.
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Mais tarde, outras personagens enriqueceram o panorama da BD europeia, como Corto

Maltese'®, enquanto no Japdo nascem as “Manga”.

Una ballata
del mare salato

Figura 2 - Corto Maltese

Novas formas graficas de contar as histdrias surgem ainda com obras como The Spirit!,

300"? ou Maus'3, o primeiro livro de BD a receber um prémio Pulitzer.

sy DARWYN Cooke

5 3. BONE and DAVE STEWART MY FATHER BLEEDS

Figura 3 - The Spirit, 300 e Maus

10 Hugo Pratt (Ugo Eugenio Prat, Rimini, 15 de Junho de 1927 — Grandvaux, Sui¢a, 20 de Agosto de 1995) foi um autor debanda desenhada
italiano, criador da personagem Corto Maltese.

11 The Spirit- William Erwin Eisner (Brooklyn, 6 de Mar¢o de 1917 — Lauderdale Lakes, 3 deJaneiro de 2005), foium conceituado quadrinista
americano, que durante seus mais de setenta anos de carreira, atuou em diversas areas que incluem como desenhista, roteirista, arte finalista,
editor, cartunista, empresario e publicitario.

12 300 - Frank Miller (Olney, Maryland, 27 de janeiro de 1957) éum escritor e desenhista de histérias em quadrinhos norte-americano. - Lynn
Varley é uma colorista, o profissional responsavel pelas cores nas HQs. Foi casada com Frank Miller.

13 Maus - Art Spiegelman éilustrador, cartunista e autor de histérias em quadrinhos americano nascido na Suécia. Atuou durante a década de 1990
na producdo de charges, ilustra¢des e capas para revista novaiorquina The New Yorker.
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1.2.1 A Banda Desenhada em Portugal

Raphael Augusto Prostes Bordallo Pinheiro - (Lisboa, 21 de Margo de 1846 — Lisboa, 23
de Janeiro de 1905), mais conhecido como Rafael Bordalo Pinheiro, foi um artista portugués, de
obra vasta dispersa por largas dezenas de livros e publicacdes, precursor do cartaz artistico em

Portugal.

Figura 4 - Rafaél Bordalo Pinheiro

Destacou-se em diversas artes. Desenhador, aguarelista, ilustrador, decorador, caricaturista,
politico e social, jornalista, ceramista e professor e foi um dos autores mais produtivos do seu tempo,
na segunda metade do século XIX, tendo desenhado, com um sofisticado sentido de humor, as
principais figuras da sociedade portuguesa da época. Para além autoria da figura do Zé Povinho,
construiu narrativas sequenciais, desenhadas, no que éum claro sinal de aproximacao a Banda

Desenhada.

Uma versdo modema
por R.B. Pinheiro por Rui Pimentel (Visdo)

Versdo original

Figura 5 - Zé Povinho
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José Herculano Stuart Torrie de Almeida Carvalhais (Vila Real, 7 de Marc¢o de 1887 —
Lisboa,2 de Mar¢o de 1961), mais conhecido por Stuart Carvalhais, foi o grande impulsionador da
Banda Desenhada em Portugal. Estudou em Lisboa e desde muito jovem, comegou atrabalhar em

desenhos humoristicos e capas, em varios jornais de Lisboa.

-

Figura 6 - Stuart Carvalhais

Conseguiu trabalho em Paris como ilustrador, em jornais de referéncia, no ano de 1913.
Dois anos depois, (1915) criou uma banda desenhada infantil com o titulo AsAventuras de Quime
Manecas, querevolucionaram abandadesenhada em Portugal e foium grande sucesso, porlongos
anos. Estes dois mitidos, que vemos na imagem em baixo, sdo as personagens mais famosas, criadas

por Stuart Carvalhais, o primeiro autor a usar baldes de forma sistematica.

Figura 7 - Quim e Manecas

As pequenas pranchas dos dois miudos traquinas surgem pela primeira vez no Século
Comico, em Janeiro de 1915. No inicio, Quim e Manecas podem parecer um pouco infantis, mas

depressaotracosatiricoeohumorde Stuart Carvalhaisimprimem outradindmicaaosdesenhos.
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Adupla que se faz acompanhar do cdo Piloto e da tia Liocadia, absorve e traduz os tempos
agitados que se vivem no pais, com as lutas entre monarquicos e republicanos; e no mundo, que
inaugurava o século XX com a primeira grande guerra mundial. A série ganha importancia,
Quim e Manecas sdo condecorados por Afonso Costa e prolongam as suas aventuras por outros

jornais. em mais de 500 episédios, durante 49 anos seguidos, um recorde que continua sé deles.

Na banda desenhada portuguesa, tém estatuto de herdis, porque trazem novidade, qualidade
grafica, sdo expressivos, inventivos, as histérias tém ritmo e um texto cuidado, daautoriado poeta
Acacio de Paiva, como sublinha na reportagem Jodo Paulo Paiva Boléo, um dos maiores

conhecedores da obra de Stuart Carvalhais, (1887-1961).

Se estas foram as personagens que o tornaram famoso, é preciso ndo esquecer que o
desenhador e caricaturista, nascido nas terras do Douro, retratava também figuras do mundo
boémio, que o proprio frequentava. Fazia capas de discos e livros, cartazes, postais paraos CTT e
criava mais umas personagens, que marcaram uma época como Coco, Reineta e Facada. A sua
longa colaboragdo em jornais e revistas, ndo escolhia a orientagdo politica. Republicanos ou
monarquicos, anti-clericais, anarquistas ou fascizantes, com todos colaborou. O seu lapis, ou mais
das vezes, um fésforo, molhado em tinta, café ou graxa, retratava a vida da cidade, da boémia das
tabernas, as prostitutas, os ardinas, os pedintes, os policias, os burgueses ou as damas da alta

burguesia.

Os anos 20, foram para Stuart, cheios de sucesso e trabalho, porém, sempre acompanhados,
pelo alcoolismo e dificuldades econémicas. Humorista, de trago desenvolto e sagaz, foi também,
cenografo, figurinista e o que primeiro, experimentou o desenho animado. Recebeu o prémio
Domingos Sequeira em 1944. “Moderno por amor imediato as coisas da vida e o desprezo de
regras. Stuart, forneceu ao Modernismo Portugués, o aspeto popular e ingénuo.” (José Augusto

Francga, in Arte em Portugal no Séc. XX.)

Foi o mesmo Stuart Carvalhais, referéncia da banda desenhada em Portugal, que um dia
reprovou a desenho na prova de admissao ao Liceu de Evora. Nao foi o suficiente para o fazer

desistir.
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1.2.2. Arte sequencial

O termo "arte sequencial” foi cunhado em 1985 pelo quadrinista Will Eisner no seu livro
Comics and Sequential Art., Eisner analisou essa forma em quatro elementos: design, desenho,
caricatura e escrita (Eisner, 1985) O exemplo mais conhecido de arte sequencial sdo as histérias
aos quadradinhos (Eisner, 1996). O termo também é aplicado em outros meios de comunicacgao,

como filmes, animagdes ou storyboards.

Scott McCloud, outro quadrinista, elaborou mais a explicacdo, nos seus livros
Understanding Comics (1993) e Reinventing Comics (2000). Em Understanding Comics, ele
observa que orolo de filme, antes que ele esteja a ser projetado, onde poderia ser visto como uma

histéria em quadradinhos muito lenta.

Termos relacionados incluem: narrativa visual, narrativa grafica, narrativa pictdrica,
narrativa sequencial, narrativa pictdérica sequencial, narrativa sequencial, literatura grafica, literatura

sequencial eilustragdo narrativa. O termorelacionado esculturasequencial também foiusado.

1.2.3. Registos primitivos

E possivel até remontar a Banda Desenhada aos tipos de registo pictérico, que eram
utilizados pelo homem primitivo pré-histérico, representando, por meio de desenhos rupestres, as
suascrencas e o mundo ao seuredor.Aolongo da historia, esse tipo de registo veio a desenvolver-
sede variasformas, desde a escrita hieroglifica egipciaatéas tapecarias medievais, bem como aos
cédigos e histérias contidos numa tnica pintura. Um bom exemplo éa obra de Bosch, no Museu
Nacional de Arte Antiga, em Portugal, As Tentacdes de Santo Antdo, que representam
sequencialmente passos da vida do santo medieval.

A Banda Desenhada, todavia, ndo se prende aobra original, sendo antes um produto que
nasce danovidade que foiaImprensa escrita e os livros impressos "editados" por Gutenberg.

Desse modo, tera de ser impressa e distribuida por formatos como, sejam a revista ouo
album, fen6meno com a sua génese no decorrer do século XIX. S6assim éa arte que conhecemos.
Qualquer analogia com aqueles exemplos histdricos é apenas coincidéncia, uma vez que a BD ndo é

a Unica arte a contar uma histdria por método sequencial.

14 "Youmight say that before it’s projected, film is justavery very very very slow comic!"—Scott McCloud citado por Michael Cadden em Telling

Children's Stories: Narrative Theory and Children's Literature, University of Nebraska Press, 2010, p. 149
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1.2.4. Baloes de Fala

Advindo dessa sua ligagdo embrionaria almprensa, a Banda Desenhada encontra os seus
precedentes nas satiras politicas publicadas por jornais e revistas de conteddo europeu e norte-
americano, que traziam caricaturas, acompanhadas de comentarios ou pequenos dialogos

humoristicos entre as personagens retratadas.

Figura 8 - Os Ridiculos de 1895 e O Sempre Fixe de 1926 como dois histoéricos jornais satiricos

Mais tarde, surgem os "baldes", recurso grafico que indica ao leitor qual das personagens em
cenaestdafalar (donde o termoitaliano "fumetti” - os baldeslembram uma fumacgasaindo daboca
dos interlocutores).

No geral,osbaldesde falarespeitam aordem deleitura da esquerda paraa direita, de cima

para baixo, tal como os quadradinhos da sequéncia, variando conforme, pensam, falam, gritam, etc.

PENSAMENTO 7 \
{ SUSSURRO )
o \‘"‘} z/’
A=
O i
[+]

Figura 9 - Exemplos de baldes de fala

A ordem nem sempre € respeitada da mesma forma, como em algumas histérias em que
se enumeram baldes de fala de forma mais aleatéria. Temos também o exemplo do Japao, em que
a leitura dos quadradinhos é feita da direita para a esquerda, assim como os respetivos baldes

de falas.
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1.3. Introdug¢do a Animacgao

A histéria da animacao digital estd diretamente relacionada com a histéria da computacao
grafica. Desde os primeiros diapositivos disponiveis foram percebidas as possibilidades de uso para

gerar a ilusdo de movimento.

Criar a ilusdo do movimento, implica pér bonecos a mexer e a contar histérias. No tempo
presente, com os computadores a mao, parece simples animar uma imagem, mas no final do
século XIX ndo era facil fazer um desenho saltar do papel. Antes do cinema chegar, o primeiro a
consegui-lo foi o francés Emile Reynaud!®, que aperfeicoou os seus inventos até ao “théatre
optique”, um aparelho que projetava imagens num ecr3, e que foi oficialmente apresentado no
Museu Grévin, em Paris, a 28 de outubro de 1892. E esta a data que desde 2002 celebra o Dia

Mundial da Animacgao.

A designacdo animacdo digital engloba diversas técnicas e é utilizada quando a sua
producdo é diretamente sustentada por meios informaticos, quando o computador é a ferramenta
central da producao, sintetizando a imagem e calculando a animagao. Embora exista producao de
animacao, sem o auxilio do computador, a maioria da animagdo ndo-digital janao prescinde do
apoio dos meios informaticos. Porém, estes desempenham apenas um papel de suporte na producao.
Distingue-se assim, produ¢do de animacao, tendo o computador como apoio e producao de
animacdo feita em computador. E animacio digital quando o computador também cria animagio
(por exemplo, quando gera automaticamente as frames intermédias - o tweening). Contudo, as
fronteiras delimitadas por esta definicdo, nem sempre sdo claras dado que existem varias

possibilidades de mistura de métodos.

Geralmente, a designacdo "animacdo digital 2D", ou simplesmente "animagao 2D", é
utilizada para identificar um subgrupo da animacao digital em que o animador marca as posigoes-
chave (keyframes!®) e o computador procura preencher as posicoes intermédias através de
interpolacdo (tweening). As "keyframes" sdo da responsabilidade do animador (na animacgao
tradicional eram da responsabilidade do animador principal ou veterano) e as "inbetweens!’", as
frames intermédias, sdo criadas pelo computador (na animacao tradicional eram desenhadas pelos

animadores mais jovens ou secundarios).

15 Charles-Emile Reynaud foi um inventor francés, responsavel pelo praxinoscépio e pelos primeiros filmes de animagzo projetados.
16 Como o nome diz, eles sdo a “chave”(key) de todos os frames de uma animagao.
17" Inbetweens sdo as imagens entre as keyframes que ajudam a fluéncia da animag3o.
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Assumindo o ponto de vista da evolugdo historica das técnicas da animagdo, a animagao 2D
pode ser vista como o descendente na era digital do desenho animado da animacao tradicional. Bem
como a animacdo 3D pode ser interpretada como descendendo diretamente da animagao stopmotion

com bonecos/puppets ou volumes.

Utiliza-se a designacdo "animacdo em 2D" para integrar as técnicas de animagdo 2D, cut-out
digital e animacao tradicional apoiada por computador. O termo 2D éutilizado para distinguir a
animacao criada com imagens 2D, que utilizam uma representagdo bidimensional. Ainda assim, é
possivel combinar diferentes técnicas, incluindo técnicas de 3D, na "animag¢ao em 2D", diluindo as
fronteiras desta. Por outras palavras, "anima¢do em 2D" éa produc¢do de animag¢do com apoio do
computador e produg¢do de animacao pelo computador que utiliza desenhos 2D (bitmap ou

vectorial).

Uma imagem apresentada no écran do computador éde seguida rapidamente substituida por
uma nova imagem, semelhante a anterior, mas ligeiramente modificada. Esta técnica é idéntica ao

modo como a ilusdo de movimento éconseguida na televisdo e nos filmes.

1.3.1. Pré-cinema; Entre a ciéncia e a magia

De forma histérica, aanimagdo surge no contexto do cinema. Surge primeiro como técnica
para producdo de "truques” inseridos em filmes live-action, onde é dado o inicio dos efeitos visuais.
Posteriormente, a animacao foi ganhando uma vida e cultura préprias e nasce o cinema de
animacao. De forma historica, a animagdo surge no contexto do cinema, primeiro como técnica para

producdo de"truques" inseridos em filmeslive-action!®,onde édado inicio aos efeitos visuais.

Giambatista Della Porta'® explorou as potencialidades da cAmara escura através da producio de
espetaculos 6pticos com atores e cenarios. Ciéncia, charlatanice e “representacdo do movimento”

estdo associados a cAmara escura.

¥—TIve-action - F1ITIe COM atores € CEenarios
19 Giambattista della Porta (1 de novembro de 1535 - 4 de fevereiro de 1615), também conhecido como Giovanni Battista Della Porta, foi um
estudioso italiano, polimata e dramaturgo que viveu em Nédpoles na época do Scientific Revolugdo e Reforma.
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Desde o séc. XIII, a Camara Escura é usada para estudar eclipses e observar o sol de forma
mais segura para os olhos. Se fizermos um orificio numa das paredes de um espago escuro, a
imagem exterior é projetada para o interior desse espaco, sendo a imagem mais pequena e nitida,
se estiver projetada numa superficie mais préxima do orificio, a imagem éinvertida, porque os

raios deluz, que vém do exterior, se cruzam para passar pela abertura em linha reta.

Figura 10 - Camara Escura

Posteriormente, a animagdo foi ganhando uma vida e cultura préprias e nasce o cinema de

animacao.

Animacao éo produto resultante da utilizacdo de um conjunto de técnicas, permitindo a
criacdo e a ilusdo de movimento, através da apresentagdo sequencial numa sucessao rapida de
imagens inanimadas (frames) ligeiramente diferentes. Pode ser utilizada na produgdo de diferentes
tipos de obras, produtos com natureza muito diversa e em vdrias areas. Na area da produgao
cinematogréfica, as técnicas da animagdo sdo sobretudo utilizadas para sustentar um tipo de cinema

(o cinemadeanimacdo) e para criar efeitos especiais visuais (incluidos no cinemalive-action).

O principio da cdmara escura é inverter as imagens do interior ao exterior, por meio de uma
caixa metalica com um espelho céncavo e uma fonte luminosa. O Sol como fonte luminosa e as
paisagens projetadas na cdmara escura sdo substituidas por elementos artificiais, uma lampada e
uma placadevidro pintada. Aluz artificial dalampada passa pelaplacadevidro, depois pelalente,
para projetar sobre uma tela ou uma superficie externa a imagem invertida (de cima para baixo)

pintada sobre a placa de vidro.
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A medida que o mecanismo evolui, poderdo encontrar-se diversas variagdes, como por
exemplo a lanterna com duas objetivas, o que permite durante a projecio, a concatenagdo?®
simultanea de duas imagens pintadas sobre duas placas de vidro diferentes, ou ainda, os pequenos
mecanismos instalados nas placas de vidro permitindo animar manualmente as imagens projetadas.

Em 1646, o jesuita alemdo Athanasius Kircher?! publica Ars Magna Lucis et Umbrae (a
grande arte da luz e da sombra) que abre caminho para a construcdo de lanternas magicas, um
dispositivo dptico muito popular na época. A sua data de criagdo é estimada entre os anos de 1659 e
1662. Primeiramente chamada de “lanterna do medo” pelo seu inventor, o cientista holandés
Christian Huygens?? fascinado pelas figuras da Danca Macabra, ela recebe também diversos nomes
antes de ser designada “lanterna magica” em 1668, pelo jesuita Francesco Eschinardi. Em 1971,
Umbrae descreve um espectaculo de Lanterna Magica. A lanterna magica esteve sempre entre a
ciéncia e o divertimento, pois era utilizada como ferramenta pedagdgica nas conferéncias e
semindrios e por outro lado divertia as pessoas e assustava o ptblico das fantasmagorias?3 do século
XVIII. Podemos dizer que a Lanterna Magica criada no século XVIII éo antepassado do projetor de

slides.

Figura 11 - Lanterna Magica carregada com as respetivas iluminuras

20 Encadeamento l6gico das ideias; nexo, relagio. Relagdo entre uma coisa e outra, especialmente entre uma opinifio e outra, entre fatos e
circunstancias; ligagdo, encadeamento.

21 Athanasius Kircher (Geisa, Alemanha, 2 de maio de 1601 — Roma, Itélia, 27 de novembro de 1680) foi um jesuita, matematico,fisico, e
inventor alemao nascido em Geisa, uma cidade pequena no banco do norte da Ronia Superior, Buchonia, famoso por sua versatilidade de
conhecimentos e particularmente sua habilidade para o conhecimento das ciéncias naturais.

22 Christiaan Huygens (Haia, 14 de abril de 1629 — Haia, 8 dejulho de 1695) foi um fisico, matematico, astrénomo e horologista neerlandés.

23 Fantasmagoria - etimologicamente “arte de fazer os fantasmas falarem em piblico”, consiste essencialmente em um espetaculo de proje¢io
sobre uma tela de tecido ou de fumaga de imagens assustadoras, estimulantes ou obscenas com o objetivo de atingir a imaginag¢do do ptiblico e
de provocar reagdes sensiveis.
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Ao longo do século XVIII, as lanternas passaram a projetar animagdo, momentanea ou
continua, a partir de placas mecanizadas, engendrando espetaculos com efeitos alternados de
substituicdes, desapari¢des e aparigdes bruscas e movimentos continuos.

A pintura dessas placas era uma arte dificil e, para se obter vistas de qualidade, era
necessaria muita habilidade para saber jogar com as cores e as sombras, dando assim origem a uma
associa¢do da pinturade iluminuras e de vitrais, resultando numa certa narrativa visual.

O espetaculo luminoso éconcebido por magicos e cientistas no final do século XVIII,em que
se destacaram Paul Philidor?* e Etienne-Gaspard Robert?5. Conforme ressaltou Gunning26
(1996:29), a exibicdo de fantasmagoria, usando a lanterna magica, era uma forma mais elaborada de
entretenimento visual: “invocava o sobrenatural projetando imagens de espiritos dos mortos em

misteriosos ambientes, com encenag¢des complicadamente dirigidas”.

Figura 12 - Fantasmagoria

24 PaulPhilidor, Phylidor, Phylidoor, Philidor oumesmo Filidort, e possivelmente amesmapessoa que Paul de Philipsthal, (17 ??- 7de margo de
1829) é um magico e pioneiro da fantasmagoria.

25 Etienne-Gaspard Robert (1763-1837), mais conhecido por "Robertson"”, foi um proeminente ilusionista , magico fisico e balonista belga e um
influente colaborador da phantasmagoria.

26 Tom Gunning - é professor de cinema no Departamento de Histéria da Arte da Universidade de Chicago. Ele também é ator.
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No século XIX, comegaram a aparecer diversos aparelhos simulando animacgdes. O

Taumatrépio foi colocado a venda em 1825, na Franga, por John Ayrton Paris?’.

Figura 15 - John Ayrton Paris

O aparelho em si consiste num disco com imagens complementares, que por sua vez, ao

girar rapidamente, funde as duas imagens.

[

Figura 16 - Taumatroépio

27 John Ayrton Paris, (1785 - 24 de dezembro de 1856) foi um médico britanico. Ele é mais amplamente lembrado como um possivel inventor do
taumatropo, que publicou com W. Phillips em abril de 1825.
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1.3.2. Os Primordios da Animacao

A Banda Desenhada servia de fonte de inspiracdo para as histérias do cinema, o qual
comecou com os lightning sketches e posteriormente passou para as “séries”, desenhada a tinta

sobre papel, simplificando o traco, permitindo uma maior flexibilidade na animacao.

Figura 17 - lightning sketches

Os lightning sketches?® eram simultaneamente uma vantagem sobre o desenho a giz no
quadro negro, feito por Blackton, na obra Humorous Phases of funny faces.
Narevelacdo dapelicula, Blacktoninverteu figurae fundo paraquealinhasurgisseabranco

sobre o fundo negro.

Figura 18 - Humorous Phases of Funny Faces

28— Q@sespeticutosdetightningsketchesforanperdendo espago para as projegdes cinematograficas ao longo da década de 1910, tornando-se, por

vezes, uma atragdo de feiras itinerantes
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Na realizacdo dos desenhos, usou uma caixa de luz para conseguir uma linearidade de
desenho para desenho, de modo a evitar saltos no traco. Fazia 8 desenhos para cada segundo do
filme, fotografados duas vezes.

A técnica da fotografia frame a frame acabaria por reduzir para metade a quantidade de
desenhos que teria de fazer para realizar um pequeno filme, sem perder fluidez e ganhava-se maior
fluidez do movimento. A animagéo da linha, conseguida por Cohl?%, tornou-se tridimensional com o
seu movimento em profundidade de campo e esbocada a escorgo, aliada a metamorfoses das
figuras.

Eoutorgada a paternidade do cinema de animacéo, ao desenhador francés Emile Cohl com o
langamento da sua curta-metragem Fantasmagorie (1908), a qual imprimiu tracos dos movimentos
artisticos do Dadaismo3? e Surrealismo3! para incorporar elementos plasticos incoerentes no sentido
de proporcionar o riso. O cartunista americano Winsor McCay?3?, prossegue na personificacio da
linguagem animada com a agregacdo da deformacdo de personagens, énfase na narrativa,
metamorfose e construgdo antropomorfica, culminando na elocugdo particular do género (Cruz,

2006).

Figura 19 - Emile Cohl

29 Emile EugéneJean Louis Courtet, mais conhecido como Emile Cohl (Paris, 4 de janeiro de 1857 - Villejuif, 20 de janeiro de1938), foi um

desenhador e animador, considerado o inventor do desenho animado cinematogréfico.

Emerge durante a Primeira Guerra Mundial, com jovens artistas de varias nacionalidades exilados em Zurique na Sui¢a. Sua prop osta é que a

arte se liberte da racionalidade e seja o resultado do acaso psiquico. O movimento firma-se no absurdo, na incoeréncia e no caos como protesto

contra a sociedade Europeia que ndo conseguia evitar a Guerra (MARTINS e IMBROISI, 2014).

Ocorre nas primeiras décadas do século XX com influéncia dos estudos de Freud. Tem suas origens no Dadaismo e manifesta-se através da livre

associagdo e analise dos sonhos, em que os surrealistas se afastam do real para penetrarem no irreal a fim de expressar movimentos estéticos de

maneira fantasiosa a consciéncia, visando atingir uma nova realidade (MARTINS e IMBROISI, 2014).

32 Zenas Winsor McCay (Spring Lake, Michigan, 26 de setembro de 1869 - Brooklyn, Novalorque, 26 de julho de 1934) foi um cartunistae
animador norte-americano.

30

31
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Durante uma temporada nos Estados Unidos, criou a primeira série de personagens — The
Newlyweds (1913) — junto com a qual surgia também a expressdo “desenho animado”,?*mas a
semelhanca do staf da Eclair permanece no anonimato, porque na verdade quem era realmente

conhecido, era o George McManus34, o autor da série em bandadesenhada.

It lr Only Childl--He Has Another Tooth!

-

Figura 20 - The Newlyweds

Cohl trabalhou na série durante dez meses, sozinho, lancando um novo filme a cada vinte
dias. Um feito espantoso, mas que também contribuiu para o encerramento da série.

O ultimo filme de Cohl, La maison du fantoche (1921) foi uma producado independente
distribuida com muita dificuldade.
Nao s6 Cohl é o verdadeiro pai da animag¢do como é simultaneamente o seu primeiro vanguardista.
Cohl submeteu a tecnologia a arte e por isso ndo se adaptou ao inicio da industrializagdo da

animacao nos EUA.

33 The Newlyweds - Série dirigida e produzida por Emile Cohl. Estados Unidos, 1913. Adaptacio das tiras de quadradinhos The Newlyweds and

their baby, de George McManus.
George McManus (St.Louis, 23 dejaneiro de 1884 — SantaMdnica, 22 de outubro de 1954) foi umcartunista estadunidense, mais conhecido
por ser o criador dos personagens Maggie e Jiggs, da tira comica Bringing Up Father.

34

ULHT | Universidade Lus6fona de Humanidades e Tecnologias 36



Carlos Duarte Martins Aradjo — Animacédo Digital como enriquecimento no Ensino das Artes Visuais

Cohl era amigo de Georges Mélies3>, um dos responsaveis pela criacdo da arte
cinematografica através dos seus preciosos truques e efeitos especiais.

Nos seus trabalhos de animacdo, os personagens possuem contornos nitidos ou entao apenas
simples linhas esquematicas. A propriedade fundamental de seus filmes é a metamorfose. Os
principios da tranquilidade e racionalidade humanas sdo constantemente perturbados; o impossivel
realiza-se e quase se cria umalégica do absurdo. O seu primeiro filme animado, “Fantasmagorie”
(1908), com duragao de dois minutos, consiste num fluxo de imagens oniricas, sem uma estrutura
narrativa, mas determinada por uma légica interna. O periodo da sua maior produtividade éde 1906
a 1912 e a sua obra é composta por mais de cem filmes, todos de curta duragcdo. Tendo como
matéria prima pessoas, figuras recortadas, bonecos, marionetas ou desenhos, Cohl constituiu para a

histéria do Cinema uma nova estética através do Cinema de animagao.

Emile Cohl continuou produzindo filmes nos anos vinte, mas morreu na miséria em 1938.
Ainda provoca admiragdo em animadores, que reconhecem o seu poder misterioso de transformar e

distorcer o mundo de figuras e objetos.

Ao contrario de Cohl, Winsor McCay era bem mais jovem quando entrouno cinemae teve
muito mais liberdade e tempo para trabalhar, porque nunca teve a experiéncia de trabalhar com um

produtor.

Figura 21 - Winsor McCay

35 Georges Mélies, cujo nome de batismo éMarie Georges Jean Méliés (Paris, 8 de dezembro de 1861 -Paris, 21 dejaneiro de 1938) foium
ilusionista e cineasta francés famoso por liderar muitos desenvolvimentos técnicos e narrativos no alvorecer do cinema.
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McCay ganhounotoriedade comassuas sériesilustradas Little Sammy Sneeze, Hungry
Henrietta e Little. Nemo in Slumberland, devido ao potencial psicoldgico e narrativo das suas
personagensehistorias. McCayoptouportransporparaocinemaoseuestilograficoemvezdeo

simplificar como Cohl tinha feito.

Em 1911, adaptaLittle Nemo in Slumberland e expde simultaneamente a forma como faz o
filme (no prélogo filmado por Blackton), afastando-se dos filmes de efeitos, cujos realizadores
escondiam dos espectadores os truques utilizados. McCay responde a um desafio lancado pelos seus
colegas ilustradores, para adaptar os seus inimeros desenhos ao cinema.

McCay optou por transpor parao cinema o seu estilo grafico, em vez de o simplificar,como
Cohl havia feito.

i it THE NEW YORK HERALD. oo

NEW_YORK, SUSUAY, PENBUARY 3 10K —vr v ood DTl rmrvres PRICE_VIVE CENTR.

Figura 22 - Little Nemo in Slumberland
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1.3.3. Animacao Experimental

1.3.3.1 Da abstracgio a Norman McLaren: a primazia do movimento

0 escocés Norman McLaren é o grande mestre do desenho do movimento e vai encontrar no
National Film Board do Canad4, nos anos 40, o seu laboratério. McLaren explora todas as técnicas
de animagdo conhecidas em fun¢do do movimento.

“0 cinema de animacao oferece ao artista esta vantagem unica: uma solugdo de
continuidade quase direta entre a ideia e sua realizagdo, sem necessitar, no inicio, de estddio,

de equipatécnica, nem atores, ele éum pequeno deus diante do seu universo criacional: a

camara é supérflua, e até a trilha sonora se transforma também numa distragao de solitario.

Mdaquina alguma vem invadir o seu pequeno mundo, dividindo-o em mil fragmentos

cibernéticos. Mentalmente ele visualiza a tela e o que nela ird aparecer; sabe que o

espectador serdum instrumento docil em suas maos, sobre o qual poderaatuar ao mesmo

tempo como juiz, vidente e psicanalista.” (Miranda, 1971)

Figura 23 - Norman McLaren (1914-1987)

“Para mim, um filme é uma espécie de danga, porque a coisa mais

importante no cinema é o movimento” Norman McLaren (1914-

1987)
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Em 1937, McLaren vai para o GPO (General Post Office), onde encontra Len Lye, e
desenvolveu a animacdo direta, que trouxe maior fluidez ao movimento. Em 1938, faz Moneya
Pickle e Love on the Wing, onde pinta diretamente na pelicula. A complexidade do desenho

desaparecia, mas emergiam formas mais simples cuja personalidade era expressa pelo movimento.

Figura 24 - Técnica: Pintura direta na pelicula

“A grande especificidade do ONF é que, desde o inicio, o organismo nao se preocupe
diretamente com a rentabilidade dos filmes que produz. Certos filmes como os de Carolin Leaf,
levam aliasvariosanosaserrealizados. Trata-sedeum cinemadeinvestigacdo que,amaneirado
GPO em Inglaterra, demonstra um desejo de progresso no cerne das institui¢cdes politicas e culturais
canadianas.” (Denis, 2007)

Em 1943, é convidado a organizar um departamento de animag¢ao no National Film Board of
Canada, ai contrata animadores promissores vindos das escolas (como George Dunning que
realizaria Yellow Submarine).

Regressa aanimacao directa e faz Begone Dull Care em 1947, com musica do trio de Oscar

Peterson e merece o seguinte comentdario de Picasso: “Finalmente algo de novo!”

Figura 25 - Begone Dull Care (McLaren)
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Concebeu também a “pintura no tempo” como resultado das sucessivas mudang¢as num
desenho ou pintura através da fotografia frame a frame. Esta “pintura em movimento” resulta de um
trabalho perpétuo do espaco, de uma metamorfose dos desenhos, cores e formas (este éo0 método de

Alexander Petrov).

Em 1952, recebe, na India, a noticia que tinha ganho um éscar com o filme Neighbours,
com a técnica desenvolvida do stop-motion3® e o frame a frame3” com actores (pixilation)3®
trabalhando a alteracdo da velocidade da cdmara e a ac¢do de forma fragmentada, criando
distor¢des no comportamento de personagens e objectos (Neighbours).

McLaren agradece, mas pergunta: “who is Oscar?”

Figura 26 - Técnica: Stop-motion - (Neighbours)

36 Stop Motion em inglés ou quadro-a-quadro - éuma técnica de animagdo muito usada com recursos de uma maquina fotogréfica ou de um

computador.

Frame a frame - Uma animagdo a 24 frames por segundo, significa que num segundo estdo inseridas 24 frames individuais que em conjunto

criam a ilusdo de movimento dentro desse espago de tempo.

38 Pixilation éuma técnica de animago stop motion na qual atores vivos sdo utilizados e captados quadro aquadro (como fotos), criando uma
sequéncia de animagdo. Esta pode ser considerada uma das mais antigas técnicas de animagao, utilizada pela primeira vez em 1911 no filme
Jobard ne peut pas voir les femmes travailler pelo francés Emile Cohl.

37
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McLaren desenhou também o som. A animagdo sintética do som permitiu uma perfeita
sincronia com o movimento e as caracteristicas visuais dos desenhos. A técnica consiste em
desenhar efeitos sonoros com estilete, caneta e tinta directamente na banda 6ptica do filme.
Utilizou-se som estéreo paraacompanhar as imagens pelo espaco. O estilo de McLaren passa pela

coeréncia (ou fusdo) do ritmo visual e do ritmo sonoro.

Figura 27 - O som desenhado

Foiaindaoprecursordaestereoscopianadécadade 1950: AroundisAroundtem efeitos 3D
e desenvolve a estereoscopia através da animacao directa e do oscilégrafo, para gerar padrdes
graficos baseados em impulsos elétricos. Os desenhos eram fotografados frame a frame e para obter
o efeito 3D, dois projetores exibiam frames alternadas, mas a estereoscopia apesar do seu impacto

(na Warner, p. ex.) ainda tinha de esperar mais alguns anos.

Figura 28 - Efeito 3D

McLaren teve o privilégio de obter o apoio estatal para o seu trabalho experimental e
criativo e aliberdade para o desenvolver sem concessdes ao publico. O Canadaconsiderava-o um

“produtor de cultura”, um artista da Corte num Estado democratico.
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1.3.4. Animacao: A Ilusao da Vida

Oimpacto de WaltDisney nahistoriadaanimacao foiigual ao da conversao domudo parao

sonoro na industria: uma alteragdo radical nos métodos de producdo e animacgao.

Figura 29 - Walt Disney (1901-1966)

Entre 1928 e 1937, Disney estabeleceu os conceitos fundamentais da industria da animagao,
aliados a uma visao empresarial que deu origem a “linguagem” de animacao e constituiu uma
equipa de técnicos e artistas que controlava de acordo com a otimizacao da producdo, a evolu¢do da

arte da animacdo e a comunicagcdo com o publico.

“estou mais interessado em divertir as pessoas, em lhes dar prazer e fazé-las sorrir, do

que expressar-me através de obscuras impressdes criativas” Walt Disney (1901-1966)

ULHT | Universidade Lus6fona de Humanidades e Tecnologias 43



Carlos Duarte Martins Aradjo — Animacédo Digital como enriquecimento no Ensino das Artes Visuais

Foiumdospioneirosdo som, porque viunele umarevolugdo endouma fase passageira. Em
1928, fez “Steamboat Willie”, o seu primeiro filme com som sincrono e o terceiro do rato Mickey
(que pos fim ao reinado do gato Félix). Depois desenvolveu o som nas silly symphonies adaptando
os desenhos amusica, com a ajuda de Carl Stallings (ex. “The Skeleton Dance”, 1929).

A Walt Disney encontrou os conceitos, que foram introduzidos pelos animadores Ollie
Johnston e Frank Thomas, no livro de 1981 The Illusion of Life: Disney Animation. A sintaxedos
“12 principios da Disney” permitiu alcanc¢ar a “ilusdo da vida” e tornaram-se os principios

fundamentais da animacao (estilo Disney), mas mostraram-se incapazes de se inovar.

A cdmara multiplano cria a ilusdo do movimento em profundidade de campo dentro do
enquadramento. Cada desenho era iluminado em separado e colocado em planos diferentes em
relagdo acamara. Os diferentes planos aproximavam-se/afastavam-se da cimara fixa dando a ilusao

do movimento.

the multiplane camera

Figura 30 - Camara multiplano

O longo plano de abertura de Bambi (1942) é também uma das referéncias no uso do

multiplano.
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A camara estava colocada no topo de uma estrutura (com 5 metros) que sustentava cada
desenho ou plano de animag¢do (num maximo de 6: 0s 2 primeiros paraaanimacao, os 2 seguintes
paraoscenarios e os ultimos dois paraa atmosfera —céu, nuvens...) face acamara colocadano topo
numa posicao vertical que fotografava para baixo.

A camaramultiplano acentua o realismo (do movimento e do ponto de vista). Este sistema
forneceu a base para os atuais sistemas digitais de animacgao 2D e 3D.

O primeiro filme em que Disney utiliza esta estrutura foi “The Old Mill” (1937).

Figura 31 - “The Old Mill” (1937)

Aanimacdo tinha a partir de agora um conjunto de regras basicas, umalinguagem prépria
que permitia a obten¢do de movimentos realisticamente convincentes e histérias narrativamente
estruturadas. Os principios da animac¢do proporcionavam os recursos plasticos para se trabalhar a

acdo pretendida sem limitagdes expressivas. Os desenhos ganhavam credibilidade enquanto

personagens numa histdria.
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1.3.5. Os Pioneiros da Animac¢ao Portuguesa

Em Portugal, aanimagdo arrancou uns anos depois, em 1923, com um curtissimo filme, “O
pesadelo de Anténio Maria”, realizado por Joaquim Guerreiro3°. A personagem principal do filme,
o "Antonio Maria", representa o entdo 12 Ministro Anténio Maria da Silva, o iltimo da Republica
antes de 1926-05-28. Perdido o filme, foi recentemente reconstituido pelo realizador Paulo
Cambraia com base nasindica¢des deixadas nos desenhos originais que haviam, entretanto, sido

preservados.

Figura 32 - Fotocopia de um dos 159 desenhos originais do filme “O Pesadelo de Ant6nio Maria”

Figura 33 - Fotograma n? 83+1

39 Joaquim Guerreiro - caricaturista e desenhador
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Os pioneiros portugueses pouco ou nada sabiam de desenhos animados; tiveram de
experimentar técnicas, falhar e tentar outra vez. A producdo nacional foi crescendo muito
lentamente, os desenhos serviam sobretudo para fazer publicidade a produtos de beleza, automdveis
epesticidas. Todos menosaFamilia Pituxa que, nosanos sessenta, mandou milhares demeninos e
meninas paraacama dormir, sédepois dos desenhos animados. Mas foi a paixdo de um portugués
pelos desenhos animados e pelas histérias aos quadradinhos a projetar esta arte, praticamente
desconhecida no pais. Pela mio de Vasco Granja*?, entraram nas casas portuguesas animacoes
americanas, polacas, hingaras e muitas outras. A presenca televisiva constante durante 16 anosem

mais de mil programas, despertou e moldou o gosto de varias geragoes.

Nos anos noventa, a producdo em Portugal ganhou vitalidade e visibilidade. Apesar dos
reduzidos apoios e da dificuldade na internacionalizacdo e comercializa¢do dos filmes, surgiram
novos realizadores, produtores, animadores, que conquistaram créditos além-fronteiras, como Abi
Feij6*1, Humberto Santana*?, José Miguel Ribeiro*3 e Regina Pessoa*4, entre outros.

Hoje,a contrariar preconceitos de quem o viacomo arte menor, o cinemaanimado alargou
horizontes e entrou numa nova fase de crescimento. A comecar nas tecnologias de software, que
permitem produzir mais depressa, a baixo custo e, mais relevante ainda, na formacao: escolas e
cursos de animag¢do multiplicaram-se por todo o pais e tém surgido projetos, caso da Academia RTP,
que apoia e fornece meios para os jovens desenvolverem ideias: as melhores sdao exibidas nos

canais da televisdo publica.

Desenhos sobre o papel ou no computador, animacao de objetos, bonecos de cartdo e
plasticina: as técnicas sdo muitas e combinadas para nos dar histérias fantasticas, em versao curta

ou longa, para todas as idades. O tnico ingrediente que nao pode nunca faltar é a imaginacao.

40 VascodeOliveira Granja (Lisboa, Campo de Ourique, 10 de Julho de 1925 - Cascais, 4 de Maio de 2009) foi um apresentador, cineclubista e
professor portugués. Conhecido por ter apresentado animagdes de cinema na RTP, entre 1974 e 1990.

41 AlvarodaGragcade Castro Feij6, mais conhecido por Abi Feij6(Braga, 18 deJunho de 1956), éumcineasta e produtor cinematografico
portugués de animagio.

42 Humberto Santana - Produtor, Argumentista, Realizador. Nascido em 1959, fundou em 1991 a Animanostra, produtora portuguesa de séries e
filmes de animacao.

43 JoséMiguel Ribeiro (Amadora, 1966) é um cineasta portugués. Licenciou-se em Artes Plésticas - Pintura na Escola Superior de Belas Artes de
Lisboa.

44 Regina Maria Pévoa Pessoa Martins (Coimbra, 16 de Dezembro de 1969) éuma realizadora de animagio portuguesa.
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2. Cultura Visual e Ensino Artistico

2.1. Paradigmas da Educacao pela Arte

A sociedade, na sua constante evolucao, obriga a escola a repensar e atualizar os modelos
pedagdégicos curriculares. Para uma melhor adaptagdo dos alunos na sociedade, os modelos
pedagdgicos sao definidos com base em objetivos em termos pessoais e profissionais.

Em relagao a educagdo artistica ou educacional, trouxeram termos e conceitos novos que a
academia procura teorizar e legitimar como campo de estudo.

O conceitorecentede CulturaVisual ndo fazia partedaterminologiaespecificadocampode
estudos artisticos na década de 1950. No entanto, a partir dos anos 60 do século XX, surge o
conceito de Cultura Visual. Devido asimplificacdo dos seus tragos e arapida identificacdo com o
objeto representado, Gombrich recorreu as imagens da ilustracdo infantil ou banda desenhada, e
assim procurou nas imagens visuais mais afastadas dos circulos académicos, bases para o estudo da
representacdo artistica.

Porém, refletir sobre a importancia do trabalho com imagens da cultura visual na Educacao
Basica é necessario, entre outras razdes, porque em nenhuma outra época da histéria as imagens,
fixas ou em movimento, estiveram tao presentes no quotidiano das pessoas, e, sendo elas textos
visuais, explicitam ideologias que podem ser reproduzidas, mesmo que estas nao sejam identificadas
a primeira vista. (Maffesoli, 2001; Eagleton, 1999).

Assim, éfundamental incluir a Cultura Visual no mediatismo daimagem e da informagao,
uma vez que existe um novo paradigma nas sociedades contemporaneas onde as tecnologias da
informacdo e comunicacdo se mostram de forma cada vez mais presente e ativa na socializagdo dos
individuos.

Neste caso, temos a partida, um fenémeno préprio das sociedades atuais. Porém, nao
devemos ignorar que o conceito resulta de varias perspetivas no campo da teorizagdo da arte e das
formasvisuaisaolongodostempos,deformaaquese possaalargaraoutrosniveisquendo apenas
o da percecao visual.

Os conceitos de leitura de imagens ou alfabetismo visual, por exemplo, surgem muitas vezes
associados a Cultura Visual mas, na verdade, distanciam-se quando analisamos a sua
contextualizacdo historica ou as diferentes perspetivas de quem fez deles a sua base de investigacao.
No final de 1970, com a explosao dos sistemas audiovisuais, comegou a circular na area de

comunicacao e artes, a expressao Leitura de Imagens, (Hernandez, 2007). Na nossa sociedade
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contemporanea essa expressao é largamente utilizada nos meios institucionais de educagao, pois
praticamente tudo que sabemos e aprendemos, é através das tecnologias da informacao e
comunicagdo que acabam construindo e divulgando as imagens do mundo. Imagens para agradar,
animar, convencer, criar, vender, etc. Elas nos dizem o que vestir comer, aparentar, pensar, ler,
cursar, etc. Neste sentido, o atual interesse pela Cultura Visual tem levado muitos estudiosos,
filosofos e especialistas a discutirem sobre a Cultura Visual e sobre a necessidade de uma
alfabetizacdo da mesma. Nesta perspetiva de compreensao, deve-se delinear e interligar o
pensamento de alguns tedricos sobre o assunto em questdo, procurando assim, visualizar e refletir
sobre a realidade quotidiana em que estamos inseridos, assim como, as diferentes formas de
relacOes existentes, sejam elas, interpessoais, quotidiana, social, cultural, etc. dos sujeitos.

O conceito de Cultura Visual tem como foco anoc¢do de visualidade e integra os aspetos de
apropriagdo, consumo e interpretacdo de imagens visuais em cada cultura, entendendo-as como
fonte de transmissao e de conhecimento. Nado se limita asimples analise e teoria académica das
formas visuais no que diz respeito a sua historia ou percecao visual, mas emerge para outros
campos de estudos e visualidades mais abrangentes, que acompanham a evolucao da sociedade
contemporanea. A sua dimensao, porisso, evolui do dominio visual para o social e cultural. Coloca
a énfase ndo s6na observagao e leitura de imagens, mas também nas posicdes subjetivas que essas
imagens produzem, posi¢do que assume a presenca de significados e posi¢des discursivas nas
imagens e representacdes visuais. (Hernandez, 2011)

Apesar de reconhecer os Estudos Visuais como um campo de estudos, Mitchell questiona,
contudo, o seu objeto de investigacdo e as relacdes ambiguas com as areas académicas mais
tradicionais como a EstéticaouaHistoria da Arte, por exemplo. (Mitchell, 2005) Neste sentido, os
Estudos Visuais podem revelar-se inuteis pelo facto do seu contetido ja fazer parte integrante
das estruturas tradicionais de conhecimento académico. E nesta ambiguidade e relagio dissonante
que se situa a investigacdo das ultimas décadas, que ndo deve ignorar que o contetido dos
Estudos Visuais foi amplamente alargado na contemporaneidade.

Ao estender o campo das imagens visuais a multimédia e ao cinema e ao valorizar a
experiéncia perante a abordagem semidtica da imagem visual,* os Estudos Visuais afastam-se das

correntes académicas e mais tradicionais de estudo e investigacao. Consciente e sensivel a esta

45 Comoreferiu Isabel Capeloa Gil (Gil, 2001), a preferéncia e valorizagio da experiéncia perante aimagem visual, mais do que uma analise

semidtica, éuma caracteristica da contemporaneidade; logo, a capacidade de entender elementos visuais sendo capaz de comunicar o seu sentido
revela-se um requisito essencial para os estudos sobre cultura visual.
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inevitabilidade, Mitchell defende que os Estudos Visuais devem englobar os novos média e
mensagens visuais contemporaneas, sem que haja um esquecimento das imagens da histéria da arte
tradicional. (Mitchell, 2005) Na tentativa de definir mais objetivamente a Cultura Visual como
objeto de estudo especifico dos Estudos Visuais, o autor enumera uma série de mitos ou
“contra-teses” comummente aceites quer pelos detratores, quer pelos defensores da Cultura
Visual. O primeiro mito, reflexo de todos os outros,*® revela uma preocupacgio na defesa da arte
no seu sentido mais tradicional e académico, quando refere que a Cultura Visual pode desvalorizar
a nocdo de arte. Aceitando-se que a arte pode ser definida exclusivamente pelas suas faculdades
Oticas e alargada aos novos média, adaptando-se a cultura predominantemente visual em que
vivemos, existe o risco da Histéria da Arte ser convertidaem Historia dasImagens. Por outrolado,
os defensores afirmam que a Cultura Visual da justamente um importante contributo para a
definicdo de arte, no sentido em que alarga o seu campo de estudos ao imaterial, ndo se limitando
ao estudo das imagens, mas estendendo-se as praticas do ver e mostrar. A Cultura Visual deixa
de ser unicamente a construgdo visual do olhar, para se tornar na constru¢do visual do social.
Independentemente da sua definicdo ou integragdo num campo de estudos, torna-se

inevitavelmente um reflexo da sociedade do mundo atual.

46 Qautor enumera um total de 10 mitos sobre esta matéria, denotando-se neles um conservadorismo no que diz respeito anogdo de arte, assim

como um preconceito em relagdo a integragdo dos novos média na expressao artistica.
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2.2. Cultura Visual e Escola

No mundo contemporaneo globalizado, as tecnologias da informagdo e comunicagdo tém
assumido um papel fundamental na aquisi¢do de conhecimento. Quando referimos que a cultura dos
jovens na contemporaneidade é marcadamente visual, ndo podemos ignorar a extrema importancia
da contribuicdo das novas tecnologias. A rapidez de acesso ainformagdo, comunicagdo e partilha de
informacdes e comunicagdes, faz parte de uma sociedade em constantes alteragdes e avangos a nivel

tecnolégico, onde aqueles que ndo se integram se sentirdo tendencialmente excluidos.

Neste dominio, a imagem audiovisual assume um importante papel que ndo pode ser
ignorado, tornando-se impensavel separa-la dainternet e até mesmo dos telemoveis, o principal
meio de comunicacdo e partilha de contetidos na sociedade atual. A televisdo continua a ocupar um
lugar essencial nas preferéncias dos mais jovens, mas também o cinema ou as novas formas de
expressao artistica que integram as imagens multimédia estdo enraizados nos habitos de lazer ou
culturaisnasociedade. Um aspeto ater em consideracao éo facto de que, além da apropriagdo das
imagens, as crianc¢as e jovens demonstram cada vez mais cedo aptiddes para a manipulacdo e
transformacdo dessas mesmas imagens, devido ao rapido acesso aos conhecimentos e ferramentas
que lhe proporcionarao esses feitos.

As caracteristicas enunciadas, levam-nos a inevitaveis implicagdes educacionais, jaque a
facil aquisicao ou manipulacao de imagens e contetidos contribui para uma transformacgao das
aprendizagens entre os mais jovens, a qual se juntam as mudangas préprias no desenvolvimento e
socializacdo num mundo com um ritmo mais acelerado. A proépria instituicdo escolar deve estar
consciente destas alteracdes e assumir um papel preponderante na educacao e formagao no dominio
visual. No entanto, este problema coloca-se hoje num nivel mais abrangente, jAque a escola deixou
de ser, hAmuito, o principal meio de transmissao de conhecimentos e aprendizagens.

Numa entrevista a um jornal portugués, o professor de Histdéria da Arte Martin Kemp
afirmou que "(...) umatarefa urgente daeducacgdo visual éajudar os jovens aadquirir critérios que
lhespermitam decidir se devem ounao confiarnumadadaimagem (...) Ensina-losa serem criticos
e ndo a consumi-las".4’

47 Disponivel em https://www.publico.pt/2010/11/26/jornal/se-leonardo--da-vinci-fosse-vivo-estaria-apaixonado--pelo-cinemaentrevistamartin-
kemp-20690460
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Kemp referia-se a uma educagdo visual num sentido abrangente, presente nos diversos
meios de sociabilizacdo e aprendizagem da crianca e nao especificamente na instituicao escolar.
Reflete uma preocupacao e consciencializacdo com o facto da cultura das criancas e jovens ser,
hoje, essencialmente visual.

Ao afirmar que “As imagens parecem haver-se convertido no real, em vez de continuarem
sendo a expressdo ou representacdo de uma realidade constituida de outra forma”, (Duncan, 2002,
p. 6) Duncan revela uma preocupacao idéntica a Kemp.

O autor considera existir uma grande diferenca entre observar as imagens e refletir sobre
elas, pelo que coloca a necessidade de uma educacao que as explore diretamente. Procura explorar a
forma como a Cultura Visual quotidiana pode ser a base para uma educagdo nas Artes Visuais,
tomando como ponto de partida os Estudos Visuais e a pratica e critica de Arte Contemporanea,
pelo facto desta se apropriar das novas visualidades do mundo atual.*®

Para o autor importa sobretudo que as criangas e jovens tenham oportunidade de analisar de
uma forma critica a sua prépria experiéncia visual e cultural.

Esta preocupacdo, no entanto, nem sempre esteve presente nas praticas pedagogicas. Se a
escola, como instituicao, ignorar que os jovens vivem numa cultura essencialmente visual e ndo
explorar essariqueza, o fosso criado entre ela e aqueles a quem se destina tenderda ser cada vez
maior e irreversivel. Embora a escola tenha perdido ao longo dos anos o papel decisivo nas
aprendizagens das criangas e jovens, como jafoi referido anteriormente, ainda se configura como
um espac¢o onde estes passam grande parte do seu tempo, tornando-a um meio privilegiado para a
transmissdo de saberes e desenvolvimento de competéncias. Importa, por isso, que se adapte a esta
nova realidade. Durante muito tempo a escola preocupou-se pouco com as vivéncias dos alunos
exteriores a propria instituicdo, assumindo o seu papel de transmissora de conhecimentos. Nesta
perspetiva cognitivista, o professor era visto exclusivamente como o Unico detentor dos
saberes. Com as teorias construtivistas, a aprendizagem passou a ser abordada como uma
construcdo pessoal em que o sujeito se torna o maisimportante gerador de conhecimento, dando

sentido e significado ao que o rodeia num processo mediado e orientado pelo professor.

#8 " Duncan enquadra os Estudos da Cultura Visual num campo de estudos mais amplo, os Estudos de Cultura Material, embora reconhega
diferencas entre eles. Aborda formas de os combinar tendo em vista um objetivo ultimo: a educagao.
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Apesar da crescente valorizagdo das competéncias através do construtivismo, a escola
continua muitas vezes a negar a evidéncia. Sendo a Cultura Visual uma area interdisciplinar, a
escola pode explora-la em varios campos e dominios; no entanto, é na Educacao Artistica que pode
encontrar bases mais apropriadas para o seu pleno desenvolvimento por abordar questdes
diretamente relacionadas com a arte, a imagem, e numa perspetiva mais alargada, com a sociedade.

A questdo das novas tecnologias e damudanga de paradigma da sociedade atual éuma das
principais evidéncias, que ndo pode ser ignorada nas suas implicacdes no ensino em Artes Visuais,
influenciando consequentemente varias teorias no ambito da educagao artistica.

No manifesto “The Art Education 2.0”, (Anderson, 2009) Anderson tenta incentivar os
professores de arte aabragar as oportunidades e desafios provocados pela introducdo de ferramentas
digitais na escola. No entanto, mais do que um simples desafio metodolégico, a autora revela a
consciéncia de que o papel da Educacao Artistica nos dias de hoje abrange varias visualidades e
contextos, entrando assim no campo da Cultura Visual.

Ao refletir sobre o papel da Educagdo Artistica, a autora assume as tecnologias da
informag¢do e comunicacdo como parte integrante da cultura escolar, devendo por isso estar
plenamente integradas de modo ativo no processo de aprendizagem. Reconhece, por um lado, fontes
inovadoras de expressdo, comunicagdo e aprendizagem nas novas formas de tecnologia; por outro
lado, identifica as artes como uma necessidade curricular em todas as escolas para prepararas
criangas para os desafios deste novo século. Neste cruzamento entre artes e tecnologia, parece-nos
evidente que a autora problematiza a Arte numa perspetiva mais alargada de Cultura Visual. Nos
pontos oito e nove do manifesto existe uma clara ligagdo as teorias construtivistas ao referir o
encorajamento das relagdes colaborativas entre os alunos e professor, baseadas nas vivéncias e nos
aspetos sociais.

O conceito de Cultura Visual trouxe implica¢cdes e mudanc¢as nas metodologiasde ensino em
Artes Visuais; por outro lado, essas metodologias encontraram uma maior base de apoio nas teorias
construtivistas da aprendizagem, como se verificou no manifesto. As pedagogias segundo o modelo
VCAE (Visual Culture Art Education), situando-se nas recentes metodologias desenvolvidas no
sentido derepensar o ensino em Artes Visuaisadaptadosaos mecanismos dasociedade atual, sdo

também um exemplo da integracao do construtivismo.
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A VCAE propoe uma metodologia baseada numa pedagogia critica,** com o objetivo de
analisar, refletir e criticar as imagens no contexto da histéria das imagens e na sociedade global.
Pretende-se que os alunos problematizem questdes sociais e estéticas e as materializem na producao
de obras artisticas. Partindo da realidade, explora as vivéncias do aluno no processo de
aprendizagem como instrumento para refletir, intervir ou até modificar a realidade. Esta
problematica vem exigirumamudang¢a naformacomo se orientaa educacao no espetro das Artes
Visuais.

Sao colocadas em causaasdiferentes narrativas que orientaram os curriculos na Educacao
Artistica, dos quais o modelo segundo o DBAE (Disciplina Based Art Education)®? se tornou o
mais usual. A perspetiva da Cultura Visual vem, assim, colocar em causa e quebrar os
posicionamentos mais hegemonicos em relacao a esta matéria. (Hernandez, 2011)

Os atuais problemas e questdes acerca do ensino das Artes Visuais em Portugal
atravessam no presente estas questdes. A distin¢cdo entre cultura escolar (com tudo o que lhe
esta tradicionalmente associado) e cultura ndo-escolar deixou de fazer sentido. A mudanca de
paradigma na sociedade atual, e consequentemente, a mudanga de paradigma na educacgao,
levam-nos a um debate sobre o papel da Educacgdo Artistica nas criancas e jovens. A que tipos
de Educacgdo Artistica nos referimos? Estardo os curriculos escolares adaptados as mudangas
verificadas na sociedade? Quais sdo as metodologias mais adequadas? Qual o papel da Cultura
Visual em todo este processo? Todas estas questdes, embora ndo seja nossa intencdo oferecer
respostas objetivas e definitivas, serdo desenvolvidas em capitulos posteriores e consideragoes

finais neste trabalho.

49 Apedagogiacriticaéuma filosofiaeducacional proposta por Henri Giroux. Cominfluéncias marxistas, procura que o aluno relacione as suas
aprendizagens com a sociedade onde estdinserido, aprendendo a refletir e criticar e desenvolvendo gradualmente a sua consciéncia de liberdade.

50 ADBAE tem como objetivo desenvolver capacidades na compreensio e apreciagio de Arte e estende-se em quatro grandes éreas: produgéo de
arte, critica de arte, historia da arte e estética.

ULHT | Universidade Luséfona de Humanidades e Tecnologias 54



Carlos Duarte Martins Aradjo — Animagdo Digital como enriquecimento no Ensino das Artes Visuais

Parte II - Estudo Empirico

3. A problematica

A problematica éfundamental para definir o trabalho de investigacao, a problematica é“a
abordagem ou a perspetiva tedrica que decidimos adotar para tratarmos o problema formulado pela
pergunta de partida.” (Quivy & Campenhoudt, 1998).

Aproblematica deste trabalho, éoriunda das questdes de partida formuladas, e foca-se na
relacdo do Ensino das Artes e na Animacao. O principal objetivo serafazer uma reflexao sobre a
narrativa visual animada. Para além disso, analisar minuciosamente as estratégias pedagogicas e
didaticas, utilizadas pelos professores de artes, para esse fim e encontrar outras fornas, que possam
surgir no decorrer do processo de investigacdo. Pretende-se perceber, também, que perce¢do tém os
professores sobre o0 assunto, nomeadamente, sobre qual o contributo que as suas disciplinas possam

ter nos processos de desenvolvimento dos alunos.

3.1. Perguntas de partida
Todo o trabalho de investigacdo em Ciéncias Sociais ou em qualquer area que utilize
similares métodos cientificos, deve comecar pelas perguntas de partida. Estas revelam um primeiro
momento de rutura na investigagio, passando a ser o seu fio condutor. E natural que as perguntas de
partida se alterem, ao longo do trabalho, embora o seu valor inicial ndo deva ser menosprezado.
“Para desempenhar corretamente a sua fungao, a pergunta de partida deve apresentar qualidades de
clareza, de exequibilidade e de pertinéncia” (Quivy & Campenhoudt, 1998).
Estas carateristicas vdo tornar o trabalho de investigacdo mais claro e coerente. Para este

trabalho, colocaram-se as seguintes questoes de partida:

>=Seraque o desenho digital, enquanto instrumento pedagdgico, potenciaaaprendizagem e
introduz mais-valias no ensino de Artes Visuais?

>=Como pode funcionar pedagogicamente a Arte Digital em sala de aula? E que estratégias
pedagogicas e medidas seriam tomadas?

>=PodeaAnimacao Digital dominar os conceitos de plano, ritmo, espaco, estrutura, luz-cor,

enquadramento, entre outros,emdiferentes contextose modalidades expressivas: pintura,

escultura, desenho, fotografia, video?
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>=Como enquadrar os objetos artisticos de diferentes culturas e periodos historicos,tendo
como referéncia os saberes da Historia da Animagdo (estilos, movimentos, intencionalidades

e ruturas)?

Para dar resposta a estas questdes, apontam-se como principais objetivos gerais deste estudo
a exequibilidade de uma Unidade Didatica na disciplina de Educacdo Visual, ligada a Animagao

Digital e ao Cinema, e nesse sentido se apresenta;

Projeto: Narrativa Visual - Animacao - Principio do Cinema
12Fase: Linguagem da Banda Desenhada: Tipos de baldes, os diferentes planos - usado na
fotografia e cinemas.

22 Fase: Principio do cinema - Walk Cycle animation

Pretende-se que este projeto mostre como a Animagdo Digital podera contribuir para o
enriquecimento do ensino nas Artes Visuais. Para tanto, mostrou-se aos alunos uma animacgao
produzida pelo autor desta pesquisa, os quais ficaram entusiasmados e motivados para fazerem
também uma experiéncia de animacao.

Com este trabalho, pretende-se que os alunos compreendam a importancia da inter-relacdo
dossaberes da comunicagdo visual (espago, volume, cor, luz, forma, movimento, estrutura, ritmo,
entre outros) nos processos de fruicao dos universos culturais e relacionem o modo como os
processos de criacdo interferem na(s) intencionalidade(s) dos objetos artisticos, de forma a

transformar os conhecimentos adquiridos em novos modos de apreciagcdo do mundo.
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3.2. Metodologias de Investigacao

Para o presente trabalho, seguiu-se uma metedologia de investigacao-acdo que se carateriza
comootipodepesquisapraticaeaplicadautilizada pelodocente,comoinstrumento dareflexdo no

intuito de melhorar a sua pratica profissional.

Importa contextualizar o campo de acdo onde decorreu o exercicio da Pratica de Ensino
Supervisionada (estagio), a forma como foi vivenciada, as carateristicas da escola, a localizagdo
geograficaeasparticularidades dos constituintes daturma com os quais se desenvolveu a pratica

letiva, para melhor se entender a motivagdo deste estudo.

Afase empiricadestainvestigacdo decorre no ambito dadisciplinade Educagdo Visual das

turmas de 7°ano (7°C, F e G) na Escola Secundaria de Carcavelos, no ano letivo 2019/2020.

Os autores Coutinho, et. al. (2009), definem Investigacdo-A¢do baseada nos autores,
Elliot (1993), Kemmis (1984), Lomax (1990), Bartolomé (1986) e Watts (1985). E sobretudo
com base em Watts que Coutinho, et. al., definem Investigacdo-Acdo como “um processo em que 0s
participantes analisam as suas prdprias praticas educativas de uma forma sistematica e

aprofundada, usando técnicas de investigagao.

A Investigacdo-acdo obedece a um conjunto de metodologias que assentam num
processo continuo e em espiral de aquisi¢do de conhecimentos que permitem areflexao criticada
pratica pedagogica. Esta reflexao critica vai permitir a tomada de consciéncia dos problemas
inerentes ao processo ensino-aprendizagem, que muitas vezes terdo que ser reavaliadas e
readequadas. Ou seja, “O essencial na Investigacdo acdo éa exploragao reflexiva que o professor
faz da sua pratica, contribuindo dessa forma ndo s6para a resolugio de problemas como também (e
principalmente!) para a planificagdo e introducao de alteracdes dessa e nessa mesma pratica.”

(Coutinho, et. al, 2009, p.360).
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Optou-se pela metodologia de investigacdao-acdo, pois relaciona-se com o campo da
educacado, no sentido em que esta metodologia vai permitir uma reflexdo critica face a acao do
professor em contexto de sala de aula, portanto, permitindo incidir sobre as dificuldades
apresentadas pelos alunos e ao mesmo tempo tentar colmata-las, através da reflexao constante sobre
as praticas eosresultados. Em primeiro lugar, estametodologia resolve os problemas com que se
deparaum professor estagiario; em segundo lugar, os problemas em contexto de salade aula
tratam situagdes reais e por isso o método Investigacdo-acao tem como caracteristicaa
resolucdo de problemas; em terceiro lugar tem como caracteristicas a investigacdo participativa e

colaborativa, pratica e interventiva, ciclica, critica e auto-avaliativa.

De acordo com Coutinho, et. al. (2009), a investigacao-acdo em ciéncias da educagao

pode trazer os seguintes contributos:

“(...) uma nova forma de investigar que dd maior relevo ao social, pondo o
investigador e os participantes no mesmo plano de interveng¢ao; a combinagdo
de métodos quantitativos e qualitativos, originando novas técnicas de recolha
de dados, tais como «entrevista narrativa» e «investigacdo biografica» ”.
(Coutinho, et. Al, 2009, p.364).
Na metodologia de investigacao-acao, segundo (Coutinho, 2009), o trabalho incide sobre
um contexto escolar onde se deve dar importancia as caracteristicas da sua comunidade no
ambito social.

Esta investigacdo, uma vez que incide sobre um nimero residual de alunos, nao é

generalizavel, sendo, portanto, uma investigacdo de carater exploratorio.

Segundo a perspetiva de varios autores citados no texto “Investigacdo-acdo: metodologia
preferencial nas praticas educativas”(Coutinho et. al, 2009), este modelo de investigacdo tem varias
carateristicas das quais sdo destacadas como elementares para este estudo: a sua vertente pratica,
interventiva, ciclica e auto avaliativa. Quanto aquestao ciclica, refere-se acontinua relacao entre
teoria e pratica, em que cada processo experimental possibilita experiéncias que sao implementadas

posteriormente, dando origem a um novo ciclo.
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3.3. Desenho de Investigacao e Pesquisa

No presente item descreve-se a metodologia utilizada na investigacao, tomando como ponto
de partida, a definicdo da problematica, as questdes de partida e os objetivos que se pretendem
atingir ja referidos no ponto anterior - Quadro empirico - Pratica de ensino supervisionada. A
abordagem privilegia o método de investigagdo qualitativo, dentro de uma pratica reflexiva, critica,
compreensiva e interpretativa, ou seja, metodologia de Investigacao-A¢do. Os dados usados no
estudo foram recolhidos através de diferentes meios: questionarios, observacdo direta e
participativa, trabalhos graficos dos alunos, e de varios instrumentos, como: grelha de observagao
das aulas, notas, fichas de autoavaliagdo, planos de aula e enunciados.

Relativamente acomponente pratica da investigacdo, foi elaborado um quadro de referéncias
tedricas sobre o ensino artistico e os varios paradigmas de ensino existentes, com particular énfase
paraaNarrativa Visual Animada, por ser aque melhor seenquadranapropostade investigacao.

Além disso, investigaram-se referéncias e autores da drea dos estudos em desenvolvimento

dos filmes e do cinema de animagao.

Perguntas de Partida

[Enquadramento Tedricg Pratica Reflexiva

Inquéritos aos Alunos

Conclusdes

Figura 34 - Desenho de pesquisa
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3. Contextualizac¢ao do Estudo
3.1. Caraterizacao do Meio

Amaisantigareferénciaa Carcavelos e que aseguir setranscreve, dizrespeito aeleicao de
dois procuradores - moradores de Carcavelos e Sassoeiros - pelo Concelho de Cascais para jurarem

o contrato de casamento de D. Jodo I de Castela com D. Beatriz em 1383, no dia 19 de Julho.

Figura 35 - Escola Secundaria de Carcavelos

Pelo censo geral de 1527, mandado fazer por D. Jodo III, verifica-se que Carcavelos
continua nessa data a pertencer ao concelho de Cascais, notando-se na Cronografia Portuguesa e
Descripcam topografica do famoso Reino de Portugal, no cap. XVI - A Vila de Cascais, que, dois

séculos depois, tudo se mantém na mesma (1712).

Outro testemunho da continuidade de Carcavelos no concelho de Cascais é-nos dado pelo
cura Anténio Coelho de Avelar, que nos diz que em 1758 “o lugar de Carcavelos étermo da vila de

Cascais”.

Porém, em Junho do ano seguinte, foi instituido o concelho de Oeiras e concedido a

Sebastido José de Carvalho e Melo o titulo de conde de Oeiras.
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Carcavelos é entdo elevada a categoria de vila, sendo o seu territério dilatado com a

anexacao do Reguengo de a par de Oeiras (Vila de Bucicos)

Com a morte da ultima donataria de Cascais, D. Ana José Maria da Graca de Meneses e
Castro, todososseusbens passaramapertenceraCoroa. Destaforma,em 9 de Abrilde 1764, isto é,
cinco anos apds a criacao da vila de Carcavelos, o territério desta freguesia é integrado no

concelho de Oeiras.

Aanexacao de CarcavelosaOeiras durou mais de um século, atéque em 1895 foidecretada
(Diario do Governo de 30 de Setembro de 1895) a supressao deste ultimo concelho, passando as
freguesias de Carcavelos, Carnaxide, Oeiras e S. Julido da Barra a fazer parte do concelho de

Cascais, sendo a de Barcarena e parte da de Benfica integradas no concelho de Sintra.

Em 1898, um novo decreto determina a restauracdo do concelho de Oeiras, ficando,
contudo, a freguesia de Carcavelos (desanexada ja do antigo territério do Reguengo a par de Oeiras)

integrada no concelho de Cascais.
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3.2. Caraterizacao da Escola

A escassez de escolas publicas nazona, na explosao de acesso aeducacgdo que se acentuou
com o 25 de abril, conduziu acelebracdo de um acordo de cedéncia de cerca de dois tercos das
instalacdes do Colégio Marista de Carcavelos para a Escola Secundaria de Carcavelos.

Esta situacao durou de 1977 a 1986. Em outubro de 1986, a Escola Secundaria de
Carcavelos inaugurou as suas proprias instalacdes.

Emsetembrode2007,passouasededo Agrupamento de Escolasde Carcavelos,deixando,
apartir desse momento, de ser uma Escolaapenas de 32 Ciclo e Secundario, para passar aintegrar
alunos dos Pré-Escolar, 12 e 22 Ciclos.

Ao Agrupamento, ficaram associadas a Escola Basica 1 de Arneiro com Jardim de Infancia,

a Escola Basica 1 dos Lombos e a Escola Basica 1 de Sassoeiros com Jardim de Infancia. No ano
letivo de 2012/2013, passaram também a pertencer ao Agrupamento a Escola Basica 1 de
Carcavelos, o Jardim de Infancia de Carcavelos, bem como a Escola Basica de Rebelva.
Atualmente, o Agrupamento de Escolas de Carcavelos tem oito escolas agregadas a Escola

Sede.
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Instalagdes, Servicos e Equipamentos.

A Escola Secundaria de Carcavelos encontra-se situada na R. Escola Secundaria de
Carcavelos 93, 2775 Carcavelos.
Préximo da escola, hd uma paragem de autocarros, um café frequentado por alunos e

professores, tendo também varios lugares de estacionamento.

Escola Secundaria
deiCarcavelos

Figura 36 - Area da Escola Secundaria de Carcavelos

A Escola Secundaria de Carcavelos tem como objetivo operacionalizar o Projeto
Educativo do Agrupamento de Escolas de Carcavelos (AEC), o Decreto-Lei n.o 54/2018, o
Decreto-Lei n.o 55 /2018 - Autonomia e Flexibilidade Curricular, no cumprimento do Regulamento
Interno do AECenodispostonoDespachonormativon.o10B-2018. Propde-se o presente Projeto
Curricular do Agrupamento para o ano letivo 2019 /2020, contemplando prioridades, estratégias,
metodologias, objetivos e orientagdes de acdo que se propdem concretizar o propdsito do

Agrupamento: “Fazer com que cada aluno atinja o seu sucesso”.

O projeto de autonomia e flexibilidade curricular, em regime de experiéncia pedagdgica,
define os principios e regras orientadores de concec¢do, operacionalizagdo e avaliagdo do curriculo
dos ensinos basico e secundario, de modo a alcancar o Perfil dos alunos asaida da escolaridade

obrigatdria.” (Direcao-geral da Educacao - Despacho n.2 5908/2017)
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3.3. Caraterizacao das Turmas

A Pratica de Ensino Supervisionada, incidiu sobre trés turmas do sétimo ano do ensino
basico, na disciplina de Artes Visuais.

A turma do 7°C integrava 22 alunos, sendo 14 rapazes e 8 raparigas com idades
compreendidas entre os 12 e 13 anos, apenas duas alunas com necessidades educativas especiais.

A turma do 79F integrava 28 alunos, sendo 15 rapazes e 13 raparigas com idades
compreendidas entre os 12 e 13 anos.

A turma do 7°G integrava 29 alunos, sendo 13 rapazes e 16 raparigas com idades
compreendidasentreos12e13anos, edoisalunoscomnecessidades educativasespeciais.

Os alunos com necessidades educativas especiais, ainda que necessitassem de
acompanhamento individual, realizaram todas as tarefas propostas com um nivel bastante
satisfatério.

Em conversas havidas na aula, foi proposto aos alunos o projeto da Narrativa Visual
Animada e para os motivar, foram-lhes mostrados trabalhos de animac¢do desenvolvidos por
outros alunos, de uma outra escola e que foram orientados pelo professor estagiario, autor deste

trabalho.
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3.4. Disciplina de Educacao Visual

Adisciplina de Educagdo Visual lecionada a trés turmas de sétimo ano de Artes Visuais do
ensino basico e secundario, engloba trés areas de exploragdo estruturantes: apropriacao e reflexdo;
interpretacao e comunica¢ao e experimentacao e criacao.

Apropriagao e reflexdo relacionam-se com as manifesta¢des culturais do patrimoénio local e
global (obras e artefactos de arte - pintura, escultura, desenho, assemblage, colagem, fotografia,
instalacdo, land art, banda desenhada, design, arquitetura, artesanato, multimédia elinguagens
cinematograficas). Tem como objetivos: 1) Dominar os conceitos de plano, ritmo, espaco,
estrutura, luz-cor, enquadramento, entre outros, em diferentes contextos e modalidades expressivas:
pintura, escultura, desenho, design, fotografia, video; 2)Enquadrar os objetos artisticos de diferentes
culturas e periodos histoéricos, tendo como referéncia os saberes da Historia da Arte (estilos,
movimentos, intencionalidades e ruturas)

Interpretacdo e comunicagao incide sobre compreender a importancia da interrelagdo dos
saberes da comunicagdo visual (espaco, volume, cor, luz, forma, movimento, estrutura, ritmo, entre
outros) nos processos de fruicdo dos universos culturais. Relacionar o modo como os processos de
criacdo interferem na(s) intencionalidade(s) dos objetos artisticos. Transformar os conhecimentos
adquiridos em novos modos de apreciacao do mundo.

Experimentacdo e criacdo consiste em articular conceitos (espago, volume, cor, luz,
movimento, estrutura, forma, ritmo), referéncias, experiéncias, materiais e suportes nas suas
composi¢des plasticas. Manifestar expressividade nos seus trabalhos, selecionando, de forma
intencional, conceitos, tematicas, materiais, suportes e técnicas. Justificar a intencionalidade das
suas composicdes, recorrendo a critérios de ordem estética (vivéncias, experiéncias e
conhecimentos). Organizar exposicoes em diferentes formatos - fisicos e/ou digitais -, individuais
ou de grupo, selecionando trabalhos tendo por base os processos de andlise, sintese e comparacao,
que conjugam as nog¢Oes de composicio e de harmonia, de acordo com o objetivo
escolhido/proposto. Selecionar, de forma auténoma, processos de trabalho e de registo de ideias que
envolvam a pesquisa, investigacao e experimentagao.

Na continuacdo das diretrizes programaticas enunciadas, criou-se uma unidade de trabalho
que possibilitasse abordar diferentes temas e contetidos do programa assentes nas trés grandes areas

de exploracao ja referidas.
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O programa da disciplina sugere que os professores sigam uma metodologia baseada em
“Unidadesde Trabalho” ou “Unidades Didaticas”, por se considerar ser o que melhor se adequa as
aulas de Educacgao Visual ao motivar um trabalho exploratério de teor pratico e criativo e dessa

forma poderao ser trabalhados varios conteddos programaticos em simultaneo.
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3.5. Conteudos lecionados

Para uma melhor organizacdo, efetuou-se uma planificagdo para as diferentes agdes a por em
praticaaolongo daaula, ou seja, nos momentos mais precisos em que se organiza com os alunos o
desenvolvimento das aprendizagens. No entanto, considerando que devera existir uma preocupacao
de coeréncia, pareceu-nos util existir um guido para orientar as atividades durante a aula.
Procedeu-se ao registo de todas as aulas em papel, que posteriormente serviu de instrumento de
reflexdo sobre a nossa atividade enquanto docente e permitindo também avaliar a execucdo e a

implementacdo do planeamento das aulas e do seu resultado.>!

CONTEUDOS UNIDADES DE TRABALHO

Comunicagdo visual Apresentacao

Trabalho Diagndstico

Logotipo p/ identificagdo da capa

Luz/cor Esquema luz/cor: sintese aditivadaluz e a
Compreensao dos efeitos da cornapercec¢io do | sintese subtrativa dos pigmentos (tedrico)
mundo envolvente. Circulo cromatico

Cores quentes c/ gradacao

Cores frias c/ gradagao

Experiéncia a fazer com os alunos:

“Mistura de cores”

Elementos da Forma A partir de uma forma natural e outra artificial:
Interpretacdo e percecao visual da forma, Desenhar c/ ponto, linha, plano e textura;
envolvendo a interagdo da luz - cor, das linhas, | Desenhar estruturas repetindo as formas;

da textura, do volume, da superficie. Desenhar as formas com movimento;
Desenhar as formas (volume) no espaco;

Composicao plastica com as formas.

Quadro 1 - Contetidos e Unidades de trabalho

51 Ver: Anexo XXI
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3.6. Recursos e materiais

Nesta etapa, tivemos de planificar diferentes recursos e materiais essenciais para o
desenvolvimento da aula de Educagao Visual.

Os alunos usaram materiais como: régua; esquadro; bloco cavalinho A3; compasso; lapis de
cor; cola; tesoura; pinceis; guaches, entre outros. Foram usados pelo professor estagiario recursos
como PowerPoint; filmes; quadro interativo e computador. Veja-se no quadro abaixo os recursos

utilizados em sala de aula.

ALUNOS PROFESSOR | ESTAGIARIO ESCOLA

Bloco cavalinho A3 PowerPoint Quadro interativo

Régua 50cm Filme-Curta-metragem Quadro branco

Esquadro 30cm Computador Mesa de luz

Tablet

Cartao

Transferidor Caneta de quadro

Compasso Computador

YYYYYYy
YYYYyYy

Lapis Cartolina Projetor
Borracha branca
Afia

Lapis de cor
Canetas de feltro
Cola

Tesoura

Pincéis

Guaches

Tablet

YYYYYYYYYVYYYYYYYy

Quadro 2 - Recursos e materiais
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4. Unidade Didatica

4.1. Enquadramento Concetual

Dando continuidade aos objetivos da investigacdo durante a Pratica de Ensino
Supervisionada, foi proposta uma unidade de trabalho de curta duragao, tendo por tema “Narrativa
Visual Animada”, cujo principal objetivo passava por trabalhar a drea da animac¢do e banda
desenhada, onde o aluno cria desenhos com uma ordem de acontecimentos, de forma percetivel para
qualquer idade.

O objetivo deste projeto era mostrar como a Animacgao Digital poderia contribuir para o
enriquecimento do ensino nas Artes Visuais. Paratanto, mostrou-se umaanimac¢ado da autoria do
professor estagiario e os alunos ficaram muito entusiasmados e motivados para fazer também
uma experiéncia de animacao.

Assim,otemasugeridonapesquisaeraametamorfose,sobre variosexemplos,desde o ovo
a eclodir ou a evolugdo da borboleta, ao crescimento de uma flor ou de uma arvore, desde que

houvesse mudanga e fizesse sentido para a narrativa visual.

Figura 37 - Arte sequencial

A Unidade Didatica desenvolveu-se em torno de um tema central e unificador, baseado na
obra de Franz Kafka, “Metanorphosis”. Sugeriu-se aos alunos um desenho do seu animal de
estimacao, do qual se faria uma sequéncia de imagens sobre transformacgao, evolu¢do, mudanca,
respeitante a criacdo de uma narrativa visual, posteriormente aplicada em slideshow. O
professor exemplificou,desenhando num papel um esbo¢o paraajudar os alunos a perceberem o
processo.

“Para mim, um filme é uma espécie de danga, porque a coisa

mais importante no cinema é o movimento”Norman McLaren (1914~
1987)
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4.2. Planificacao

A planificagdo anual foi elaborada a partir dos roteiros sequenciais das tematicas a lecionar,
apresentadas nas orientagdes curriculares de educagdo visual do 3° ciclo.

A planificacdo anual foi desenvolvida pelo professor orientador (da Pratica de Ensino
Supervisionada) e completada com algumas propostas sugeridas pelo Professor Estagiario.

Esta planificacdo serviu de base as planificagdes das unidades curriculares e posteriores
planos de aula. Os contetidos lecionados foram aqueles definidos na planificagdo anual e
previamente discutidos em departamento de expressdes. Sdo eles: apropriacdo e reflexao;
interpretaciao e comunicac¢io e experimentacao e criagao.

Destacam-se as principais finalidades que se encontram refletidas na Unidade de

Trabalho proposta pelo professor estagiario. %

1. Refletir sobre as manifestagdes culturais do patriménio local e global (obras e artefactos de
arte-pintura, escultura, desenho, assemblage, colagem, fotografia, instalacdo, land’art, banda
desenhada, design, arquitetura, artesanato, multimédia e linguagens cinematograficas).

2. Dominar os conceitos de plano, ritmo, espago, estrutura, luz-cor, enquadramento, entre outros,
em diferentes contextos e modalidades expressivas: pintura, escultura, desenho, design, fotografia,
video.

3. Enquadrar os objetos artisticos de diferentes culturas e periodos histéricos, tendo como

referéncia ossaberes da Histériada Arte (estilos, movimentos, intencionalidades e ruturas).

Acoes Estratégicas de Ensino

O trabalho desenvolver-se-a através de projetos, através dos quais os alunos:

- Enriquecam as suas experiéncias visuais e desenvolvam habitos de apreciacao e fruicdo dos

diferentes contextos culturais.

- Mobilizem saberes e processos, percecionando, selecionando e organizando os dados,

atribuindo-lhes significados novos.

- Estabelecam relagdes entre aquilo que sabe, o0 que pensa e os diferentes universos do

conhecimento.
52 Planificagdo: (Ver: Anexo XXI)
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- Exponham assuas opinides sobre diferentesimagens, argumentando os seus pontos de vista.
- Facam apreciacdes fundamentadas em relagdo aos seus trabalhos e aos dos seus pares.

- Descubram progressivamente a intencionalidade das suas experiéncias plasticas.

- Selecionemtécnicas e materiais ajustando-osaintencao expressivadas suasrepresentacoes.
- Utilizem sistematicamente processos de registo de ideias, de planeamento e de trabalho.

- Selecionem elementos de natureza diversa (plastica, escrita, entre outros) para criarem dinamicas

na comunidade (exposi¢des, debates, entre outras).

- Respeitem as regras relativas aos procedimentos com os materiais, a gestao do espago e a

realizacdo de tarefas.
- Manifestem sentido de comprometimento, respeitando otrabalhoindividual,aparedegrupo.

- Respeitem os prazos de cumprimento dos trabalhos e criem o seu portef6lio com vista a

autoavaliagao.
- Partilhem ideias, no sentido de encontrar solucdes e de compreender o ponto de vista dos outros.

- Valorizem os saberes do outro, compreendendo as suas inteng¢des e ajudando-o a expressar as
suas ideias.

Os projetos a desenvolver serao os seguintes:

1.2 Projeto: Miré - Elementos visuais da comunicacéio visual®?

- ponto, linha, forma, volume, cor; texturas; desenho, colagens

2.2 Projeto: Os Sélidos de Platio®*

1.2 Fase: Construcao de figuras planas a partir de um lado; a partir de um lado e um ponto

(circunscrita numa circunferéncia)
2.2 Fase: Planificacdo dos sélidos de Platao

3.2 Fase: Pesquisa dos temas que Platdo atribuiu a cada um dos cinco sélidos.

53 Ver: Anexo Il
54 Ver: Anexos IV, V, VI, VII e VIII
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492 Fase: Desenho para cada uma das fases dos sélidos.
52 Fase: Colagens dos desenhos em cada fase dos sélidos.

3.2 Projeto: Narrativa Visual - Animacao - Principio do Cinema

19 Fase: Linguagem da Banda Desenhada: tipos de baldes, os diferentes planos - usado na

fotografia e cinemas.

22 Fase: Principio do cinema - Walk Cycle animation
4.2 Projeto: O Retrato (realizados em confinamento)5°
19 Fase: Visualiza¢do de um PowerPoint com a evolugdo do retrato ao logo da histéria;
aprendizagem sobre as propor¢oes do rosto; retangulo e espiral de ouro - Fibonacci;
22 Fase: Representacao de olhos, bocas e narizes (tutoriais do youtube)
32Fase: Representacdo do rosto frontal e de perfil (tutoriais do youtube)
492 Fase: Representacdo de um retrato a escolha, dando énfase as claro-escuro.
5.2 Projecto: Criacido de uma cadeira em Pop Up (realizados em confinamento)>°
Criagcdo de uma composi¢ao visual plastica, com um objeto central “a cadeira” e tendo como base
de referéncia uma das obras dos autores fornecidas:
Sao objetivos relacionar elementos de organizacdo da forma; distinguir elementos de organizagao
na analise de composi¢des bidimensionais, perceber a no¢do de composicdo em diferentes
producdes plasticas (proporgdo, configuragdo, composicdo formal, peso visual das formas:
situacao, dimensao, cor, textura, movimento/ritmo).
6.2 Projecto: Criacao de imagens fotograficas (realizados em confinamento)5’
Com base na aprendizagem adquirida dos planos e do retangulo de ouro, colagem intuitiva e

criativa.

55
56
57

Ver: Anexos IX, X, XI, XII, XIII e XIV
Ver: Anexo XV
Ver: Anexo XVI
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4.3. Metodologia do Ensino

As sugestdes metodologicas, que se apresentam, pretendem contribuir para que o processo
de ensino/aprendizagem potencie a construcdo e apropriacdo dos diferentes sentidos inerentes as
praticas artisticas. Por este motivo, as aulas deverdo ter um cariz tedrico-pratico, privilegiando os
trabalhos praticos realizados pelo aluno na sala de aula, onde sdo aplicados os conhecimentos
tedricos anteriormente adquiridos. Serd conveniente propor trabalhos, tanto individuais como de
grupo, podendo ostrabalhos ser elaborados por pequenos gruposou grande grupo em que todaa
turma participe.

O professor devera provocar o questionamento das situagdes que apresenta, dando espaco
para a inducdo ou para a construg¢do dedutiva por parte do aluno.

A avaliacdo devera ser feita de forma continua: através de trabalhos realizados nas
atividades desenvolvidas em sala de aula; observacdo direta das operacoes realizadas durante a
execucdo dos trabalhos; e intervenc¢des orais.

Deve ser uma constante na avaliagdo, isto é, transversal a todos os moédulos, a criatividade e
originalidade dos trabalhos apresentados.

O presente mdédulo compreende a experimentacao e exploracao de multiplas técnicas e
suportes de pintura e técnicas de representagao.

Neste contexto inclui-se a representagao de desenho figurativo e ndo figurativo, visando o
desenvolvimento da criatividade.

Conjugam-se a experiéncia pessoal, a reflexdo, os conhecimentos adquiridos, na
experimentacdo plastica de conceitos e tematicas, procurando a criagcdo de um sistema proéprio de
trabalho. Deseja-se que a experiéncia plastica dos alunos nao seja encarada, apenas, como uma
atividade ilustrativa do que vé, mas a (re)invencdo de solugdes para a criacdo de novas imagens,
relacionando conceitos, materiais, meios e técnicas, imprimindo-lhe a sua intencionalidade e o
desenvolvimento da sua expressividade>®

Com base nestes pressupostos, procedeu-se ao planeamento do trabalho, com o tema
sugerido na pesquisa e que era a metamorfose sobre varios exemplos, desde que houvesse mudanga

e fizesse sentido para a Narrativa Visual Animada.

58 Disponivel em: https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Projetos_Curriculares/Aprendizagens_Essenciais/ae_1oc_artes_visuais.pdf
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O professor estagiario fez-se acompanhar de um trabalho seu de Narrativa Visual Animada,
que foi apresentada aos alunos quando a proposta para o trabalho de animacao foi divulgada.
Comaapresentacdo, procurou-seincitar osalunosaprocuraepesquisade registos com os

quais se identificassem e em que pudessem encontrar um estilo préprio, individual.

e, AL at B = -', M
lllllllllIIIIIIIIIIIIIIIIlllllllllllllll

Figura 38 — Narrativa Visual Animada

Todos os alunos se mostraram recetivos a esta proposta inovadora no ensino de Artes
Visuais, até os alunos menos motivados se interessaram pelo tema proposto e corresponderam aos
objetivos esperados.

Na p6s-producao, utilizaram-se as seguintes ferramentas multimédia para a animagao
do slideshow;

> [nShOt

> Slideshow Maker

> Google slides

> KineMaster

> Photos google

> Flipaklipa

> Slideshoweditor

Aaula pratica decorreu muito bem e os alunos colaboraram uns com os outros, equilibrando
assim aqueles que tinham mais dificuldades, na pratica das aulas do 7° ano. Os alunos mostraram-se

motivados e fizeram animagao digital sob a orientacdo do professor estagiario.
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Para finalizar, iremos colocar alguns exemplos dos trabalhos realizados pelos alunos sobre a
Narrativa Visual Animada. A escolhafoiefetivada deformaaleatoria, devido aproximidade afetiva
desenvolvida entre professor e alunos e ao carater individual inerente a Narrativa Visual

Animada. Todas as imagens apresentadas sdo resultantes de registos fotograficos préprios e

autorizada a sua divulgacdo pelos seus autores/encarregados de educagao.

Figura 39 - UT, Narrativa Visual Animada, Clara

Figura 40 - UT, Narrativa Visual Animada, Andreia

430 KINER b .- s KIHE 35 v I NEE 5

Figura 41 - UT, Narrativa Visual Animada, Maria
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Figura 43 - UT, Narrativa Visual Animada, Joana

Apds terem terminado este trabalho, os alunos entusiasmados com o resultado e com o que
lhes foi apresentado na Historia da Animagdo, seguiu-se a oportunidade de elaborarem o trabalho
do Walk Cycle, ou sequéncia loop, uma vez que ficaram com vontade de criar uma animagdo de
movimento mais fluido, o que foi conseguido. Apresenta-se a seguir alguns trabalhos
selecionados de Walk Cycle, onde se pode verificar a quantidade de imagens criadas para um s6

movimento.

Figura 44 - UT, Walk Cycle, Mariana
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Figura 45 - UT, Walk Cycle, Matilde

Ao longo deste trabalho, notou-se o empenho dos alunos, e a sua motivagao no desenho e
capacidade criadora para desenvolverem um trabalho de uma histéria animada, quer em slideshow
ou em animacao fluida em loop. Ajudou alguns alunos a perceber o gosto pela arte da animagao,

surpreendendo-se, pela positiva, com os resultados obtidos.

0 Walk Cycle foi desenhado a mao as imagens em suporte de papel, tendo um esquma
de referéncia para orientar a légica do ciclo do movimento, ndo menos de quatro desenhos de
sequéncia de movimento, embora o recomendado seja em nove desenhos. Ap6s desenhados,
passaram para suporte digital, usando aplicativos de animagao, fazendo um loop algumas vezes

em video ou convertendo em imagens de formato GIF animado.
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4.4. Recursos e tecnologiasinformaticas paraumaaprendizagem ativa

Ao serem utilizadas em contexto educativo e em complemento de aulas tradicionais, as
tecnologias informaticas sao as que tém demonstrado mais potencialidades para atender aos
diferentes estilos de aprendizagens, devido:

- as carateristicas de visualizacao fortemente apelativas;

- ao potencial gerador de motivacao que representam;

- ao modo como podem efetivamente auxiliar no ensino e na aprendizagem.

Assim, as tecnologias digitais devem ser utilizadas como ferramentas pedagoégicas nas
escolas e na maior parte das disciplinas, justificando o seu contributo fortemente positivo e
promovendo a sua interatividade, possibilitando experiéncias pedagogicamente significativas e
diferentes do contexto educativo tradicional.

Segundo Osta (1998), de todos os conteddos curriculares dos Ensinos Basico e Secundario, a
Geometria éum dos conteudos que mais pode beneficiar com a exploragdo ativa das tecnologias
informaticas e dos seus beneficios em contextos educativos, particularmente no que se refere as
potencialidades dos softwares de geometria dindmica e especialmente se puderem ser exploradas
pelo professor e pelos alunos. (King & Schattschneider, 1997). Assinalam que os softwares de
geometria dinamica vieram permitir a exploracao de multiplas possibilidades na didatica da
Geometria e uma perspetiva baseada na experimentagdo que seriam impensaveis pelos métodos de

ensino tradicionais.

Figura 46 - Processo de trabalho de anima¢do em desenho sequencial
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Narrativa Visual Animada - Desenho amao as imagens em suporte de papel, mesa de luz,
camara fotografica do telemovel e aplicativos de edigdo de slideshow, ou digitalizados os desenhos

e editados em aplicagdes no computador de edigdo de slideshow.

R

RECOIL  PASSING HIGH-POINT  CONTACT RECOIL  PASSING HIGH-POINT  CONTACT

Figura 47 - As fases do Walk Cycle
Walk Cycle - Desenho a mao as imagens em suporte de papel, mesa de luz, cdmara
fotografica do telemdvel e aplicativos de edicao de frames, repetindo em loop, ou digitalizados os

desenhos e editados em aplicagdes no computador de edicao de frames, criando o loop da marcha

do personagem.
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4.5. Trabalhos finais

Apresentam-se alguns dos trabalhos dos alunos, como resultado da Unidade Didatica

colocada em pratica (encontra-se a totalidade dos trabalhos finais no Anexo XVII). Salienta-se a

diversidade de técnicas utilizadas e os estilos graficos que os alunos adotaram.

Figura 48 - Imagem sequencial animada “A transformacdo da arvore”

Figura 49 - Imagem sequencial animada “A viagem do foguetao”
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4.6. Avaliacao

A avaliagao das aprendizagens dos alunos foi um processo dificil, tendo em conta a
subjetividade inerente ao processo artistico. No entanto, e segundo as muito tuteis diretrizes
propostas pelo Ministério da Educagdo, é possivel reunir um conjunto de dominios a avaliar, que
permitem ndo s estruturar e aferir a experiéncia da aprendizagem, como também constituir uma
forma de ensaio critico a explorar com os alunos.

A definicdo dos critérios de avaliacdo foi realizada conjuntamente com a professora
coordenadora e, como acdo continua que desempenha, teve um carater formativo e sumativo,
beaseada na planificacdo que serviu de base as planificagdes das unidades curriculares e posteriores
planos de aula.

Os conteudos lecionados foram aqueles definidos na planificagdo anual e previamente

discutidos em departamento de expressoes, e que se baseiam em trés dominios. Sdo eles:

1. Apropriacdo e Reflexao
e Refletefundamentadamente sobre as manifestacdes culturais do patriménio local e global

(obras e artefactos de arte - pintura, escultura, desenho, assemblage, colagem, fotografia,
instalacdo, land’art, banda desenhada, design, arquitetura, artesanato, multimédia e

linguagens cinematograficas).
e Domina claramente os conceitos de plano, ritmo, espaco, estrutura, luz-cor, enquadramento,

entre outros - em diferentes contextos e modalidades expressivas: pintura, escultura,

desenho, design, fotografia, cinema, video, banda desenhada.
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2. Interpretacao e Comunicacao
e Compreende claramente a importancia da inter-relacdo dos saberes da comunicag¢do visual

(espacgo, volume, cor, luz, forma, movimento, estrutura, ritmo, entre outros) nos processos

de frui¢cdo dos universos culturais.

« Relaciona nitidamente o modo como os processos de criacdo interferem na(s)

intencionalidade(s) dos objetos artisticos.

3. Experimentacao e Criacao
» Articula de forma expressiva conceitos (espaco, volume, cor, luz, movimento, estrutura,
forma, ritmo), referéncias, experiéncias, materiais e suportes nas suas composicoes plasticas.

« Seleciona,deformaauténoma,processosdetrabalhoederegistodeideias queenvolvema

pesquisa, investigacao e experimentacao.

Segundo a escala de avaliacdo do ensino basico de 1 a 5, foram atribuidas classificacdes entre
3 e 5 valores. Todas as classificacdes foram positivas, ou seja, acima dos 3 valores.

A sua distribuicdo esta representada nos graficos das turmas 72 C; 72 F; 72 G.

35
30
25

20 m3

15 m4

10

7°C 7°F 7° G Total

Grafico 1 - Distribuicdo das classificacées finais da Unidade Didatica

Para finalizar, reiteramos a dificuldade que foi e é para o professor avaliar os trabalhos
produzidos nas aulas pela carga subjetiva envolvida. Sessenta e um alunos tiveram 3, trinta e

dois alunos tiveram 4 e dez alunos tiveram 5.
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6. Analise e Discussao dos Resultados

6.1. Procedimento e recolha de dados

Dado o carater qualitativo da investigagdo, foram utilizadas as seguintes técnicas de recolha
de dados:

Técnicas baseadas em questionario:

>=Inquéritos por questionario
Técnicasde observagao direta:

>=(0bservacdo do desempenho dos alunos na aula

0 inquérito realizado no final da Pratica Supervisionada as turmas, éapresentado em maior
detalhe no ponto 6.3.

Na metodologia da investigacdo, procedeu-se em todas as aulas a uma reflexdo profunda
com base na recolha de dados sobre banda desenhada e metamorfoses, com o intuito de melhorare
avaliar a acdo do docente nas turmas adequando a planificacao inicial da Unidade Didatica
proposta.

Convém, no entanto, salientar que o escasso tempo para arealizacdo da Unidade Didatica,
impediu o aprofundamento desejado. Significa isto que se entende que a Unidade Didatica deveria
ter um maior nimero de aulas para a sua concretizacdo, e esta investigacdo-acdo teria uma
maior quantidade de dados e uma possibilidade acrescida de ajuste e aperfeicoamento das

propostas em sala de aulas.
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6.2. Inquérito por questionario

1. Quantas horas dispensaste para a realizacdo deste trabalho?

2. 0 quefoimaisfacil parati,naelaboragdo dotrabalho?

3. Como classificas o nivel de dificuldade deste trabalho?

4. Que motivacao sentiste neste trabalho?

5. A nivel de criatividade, sentiste que evoluiste?

6. Achas importante que a técnica desenho de animacao seja explorada nas aulas de
Educagao Visual?

7. Apo6s fazer os desenhos, que aparelho usaste para trabalhar com as imagens?

8. Que software usaste para fazer edi¢do da animagao?
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6.3. Analise dos questionarios

Responderam ao questionario 73 alunos.

1. Quantashoras dispensaste paraarealizagao deste trabalho?

1-1a3
2-4a6
3-7a9
4-10a12

5 - N3o terminei

18

16

14

1

N

1

o

co

)}

S

N
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Grafico 2 - Distribuicdo das respostas a pergunta 1

10a 12

Resposta 72C|7°F |72G |Total
la3 6 4 3 13
4a6 7 4 4 15
7a9 5 2 10 17
10a12 3 3 7 13
Nao terminei | 0 | 15 0 15

Nao terminei

W 7°C
m7°F

7° G
m Total
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2. 0 quefoimaisfacil parati,naelaboracaodotrabalho?
1 A ideia para a narrativa
2 Desenhar

3 Animar os desenhos

35

30

25

20 m7°C
m7°F

15 7° G
M Total

10

5 - L

Narrativa Desenho Animacao

Grafico 3 - Distribuicdo das respostas a pergunta 2

Resposta 72C|7°F |72G Total
Narrativa 8 3 18 | 29
Desenho 6 8 2 16
Animacao 7 2 3 12
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3. Como classificas o nivel de dificuldade deste trabalho?

1 Muito fAcil

2 Facil
3 Médio
4 Dificil

5 Muito dificil

30

25

20

15

10

0
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Muito fAcil

Facil

Grafico 4 - Distribuicdo das respostas a pergunta 3

Médio

Difici

1

Resposta 72C|7°F |72 G Total
Muito fAcil 6 3 2 11
Facil 2 5 1 8
Médio 5 2 3 10
Dificil 5 3 /10| 18
Muito dificil | 3 | 15 | 8 26

IJ'LIElJl

Muito dificil
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m7°F
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M Total
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4. Que motivacdo sentiste neste trabalho?

1 - Sem motivagdo, ndo fiz otrabalho

2 -Poucamotivagdo, maséoriginal

3 - Gostei mais ou menos

4 - Gostei muito

30

25

20

15

1

o

ul

Sem motivagdo, ndo fiz o trabalho Pouca motivagao, mas é original

Gostei mais ou menos

Gostei muito

Grafico 5 - Distribuicao das respostas a pergunta 4

Resposta 72C|72F |72 G Total
Sem motivacao, nao fiz o trabalho 0 15 0 15
Pouca motivagao, mas é original 3 3 8 14
Gostei mais ou menos 5 2 9 16
Gostei muito 13 | 8 7 28
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5. A nivel de criatividade, sentiste que evoluiste?

1 - Nem por isso

2 —um pouco

3 -Sim

4 - bastante

40

35

30

25

20

15

1

o

ul

Nem por isso

Um pouco

Grafico 6 - Distribuicdo das respostas a pergunta 5

Resposta 72C |72F|72G |Total
Nemporisso| 0 | 15 0 15
Um pouco 2 2 2 6
Sim 5 3 6 14
Bastante 14 8 | 16 | 38
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Educacao Visual?

1 Sim
2 Nao
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Gréfico 7 - Distribuicdo das respostas apergunta 6

Resposta 72C |7°F |72 G |Total
Sim 18 | 13 | 16 | 47
Nao 3 /15| 8 26
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7. Apos fazer os desenhos, que aparelho usaste para trabalhar com as imagens?
1 - Computador
2 - Telemével

3 - Tablet

35
30
25

20 m7°C

m7°F
15 7°G

M Total
10 .

Computador Telemovel Tablet

ul

Grafico 8 - Distribuicao das respostas a pergunta 7

Resposta |72C |72F |72G |Total
Computador| 3 3 8 14
Telemovel | 12 8 10 30
Tablet 6 2 6 14
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8. Que software usaste para fazer edi¢do da animagao?
1 - InShOt

2 - Slideshow Maker

3 - Google Slides

4 - KineMaster

5 - Photos google

6 - Flipaklipa

7 - Slideshoweditor

8 - Powerpoint

10

9

=N W s U1 Y N

o

InShOt Slideshow Maker Google Slides KineMaster Photos google

Flipaklipa Slideshoweditor

Grafico 9 - Distribuicao das respostas a pergunta 8

~
o
(@)
~
10
ey

Resposta

~
10
(op)

Total

InShOt

8

Slideshow Maker

Google Slides

KineMaster

Photos google

Flipaklipa

Slideshoweditor

NN W R s N W
SR I ORI NCTN RSO By NOTN I NC T S B N

Powerpoint

Ul W DD | W | W] w| w |

(o R B ®2 SR NGO R N BN |

ULHT | Universidade Lus6fona de Humanidades e Tecnologias

Powerpoint

m7° C
o

7

92



Carlos Duarte Martins Aradjo — Animagdo Digital como enriquecimento no Ensino das Artes Visuais

6.4. Reflexaosobreotrabalhodesenvolvido duranteaUnidadeDidatica

Para a concretizacdo da Unidade de Trabalho, encontramos algumas dificuldades, como por
exemplo a falta de recursos (computadores, cAmaras, mesas digitalizadoras, entre outros recursos.),
eacomplexidadederecursos queteriamdeseraplicados, paraseutilizarasalade computadores,
dado que estas salas sdo destinadas exclusivamente ao ensino das disciplinas TIC e Oficina
Multimédia.

Os alunos demonstraram menor dificuldade no trabalho da Narrativa Visual Animada, sendo
estaumasequénciadeslides dedesenhosacontarumahistdria, ao passoque noexercicioaseguir,
(opcional) paraosalunos queterminaram primeiro,o Walk Cycle. Revelaram mais dificuldade
na fluidez do desenho em movimento. Justificou-se este tltimo exercicio, dado que os alunos
mostraram vontade de criar uma animag¢do de movimento mais fluido e o que foi conseguido,
como demonstrado anteriormente. (ver: figuras 45 e 46, pag. 78 e 79).

Com este trabalho, conseguiu-se captar a atencdo dos alunos menos interessados e quando
tiveram conhecimento do projeto da Narrativa Visual Animada, despertaram a criatividade e
animacdo, dando uma dinamica diferente as aulas de Educacdo Visual e superando as suas
dificuldades iniciais, conseguiram criar personagens em desenho sequencial, que contribuiram no
entusiasmo para os exercicios posteriores da mesma disciplina, mesmo com os obstaculos
apresentados pelo confinamento.

Podemos afirmar que os alunos ndo s6 atingiram os objetivos da Unidade Didatica, como
também perceberam as suas potencialidades, que poderdo desenvolver mais a sua criatividade na
construcdo de novas personagens para fazer animagao, tendo por base o projeto da Narratiiva Visual
Animada, desenvolvido nas aulas de Educagao Visual. Os trabalhos desenvolvidos pelos alunos nos
trabalhos de animacio, mostram bem os conhecimentos adquiridos.>®

Apenas quinze alunos ndo chegaram a terminar o trabalho, a maior parte deles achou
mais facil esbocar a ideia, antes de a concretizar, sendo que a maior parte achou até dificil,
embora a maior parte achou motivador e lhes permitiu evoluir a nivel de criatividade. Grande
parte dos alunos considerou importante o desenho de animacao ser explorado nas aulas de E.V.
A maior parte dos alunos usou mais os aplicativos do telemovel para editar e finalizar o

trabalho, outros o tablet e outros o computador. O KineMaster foi o aplicativo mais usado.

59 Ver: Anexo XVIII
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7. Atividades Extra Curriculares

Os trabalhos realizados pelos alunos das turmas dos sétimos anos, sob o tema “Composi¢cdo
com base na linguagem da comunicagao visual”, foram expostos nas paredes da escola, durante o

primeiro semestre.®?
No segundo semestre, os alunos do nono ano, devido ao confinamento, realizaram em
alternativa as visitas de estudo programadas, a visitas de estudo virtuais a museus, onde

responderam no final a um questionario.®!

60 Anexo III
61 Anexo VI
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Conclusao

Esta dissertacdo, que procura ser um contributo para a validacdo da Animacdo Digital como
disciplina apropriada para o ensino de artes visuais, assenta num enquadramento tedrico da referida
disciplina,bem como da CulturaVisual e Ensino Artistico. Estasbases, serviram de suporte tedrico
e alimentaram um estudo empirico, suportado pela metodologia de investigacao-acao, levado a cabo
emtrésturmasdo 72ano. Este estudo teve quatro perguntasde partidaquelhe serviram de guia:

1. Seraque o desenho digital, enquanto instrumento pedagdgico, potencia a aprendizagem e

introduz maisvalias no ensino de Artes Visuais?

2. Como pode funcionar pedagogicamente a Arte Digital em salade aula? E que estratégias

pedagdgicas e medidas seriam adotadas?

3. Que metodologias e estratégias deve o professor adotar para motivar a criatividade os

alunos de Artes Visuais a pratica do desenho animado?

4. Como enquadrar os objetos artisticos de diferentes culturas e periodos histéricos, tendo

como referéncia os saberes da Histéria da Animacao (estilos, movimentos, intencionalidades

e ruturas)?

Uma resposta afirmativa a primeira questao, implicou estudar, aplicar e verificar as
diferentes potencialidades do desenho digital em sala de aula. A tecnologia e os meios digitais sao
cada vez mais uma realidade e uma necessidade. No entanto, qualquer que seja a tecnologia
utilizada, o essencial do desenho estabelece-se no seu processo e enquanto ferramenta e meio capaz
de tornar visivel uma ideia. Os softwares de desenho que estdo cada vez cada vez mais presentes no
dia-a-dia de artistas, designers e arquitetos, demonstraram ser ferramentas de trabalho
indispensaveis em sala de aula, no que se refere a capacidade de execu¢ao num curto espaco de
tempo, experimentacao de solugdes, anulacdo de erros e manipulacao de imagens.

No que concerne ao funcionamento da Arte Digital em salade aula e respetivas estratégias
pedagogicas e medidas adotadas, conforme mencionado anteriormente no ponto 5.1., foi proposta
uma unidade de trabalho de curta duragao, tendo por tema “Narrativa Visual Animada”. O principal
objetivo desta unidade passava por trabalhar a area da animagdo e banda desenhada, onde o aluno

criadesenhos com uma ordem de acontecimentos, de forma percetivel para qualquer idade. Para
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tanto, deu-se a conhecer aos alunos uma animacado da autoria do professor estagiario, para os
motivar a fazer uma experiéncia na animagao. O tema sugerido foi a metamorfose, a partir de varios
exemplos, desde o ovo a eclodir ou a evolugdo da borboleta, até o crescimento de uma flor ou de
uma arvore. Tudo era valido desde que houvesse mudanca e fizesse sentido para a narrativa visual.
A unidade didatica desenvolveu-se em torno de um tema central e unificador: texto
“Metanorphosis” de Franz Kafka, como se reflete no trabalho dos alunos. A partir dali os alunos
desenvolveram desenhos do seu animal de estimagdo, para posteriormente executarem uma
sequéncia de imagens sobre transformacgdo, evolugao e mudanga. O resultado foi apresentado
por via de um tradicional slideshow, num processo previamente exemplificado pelo professor
estagiario. Este meio, ainda que rudimentar em termos de animacdo, pela sua facil utilizacao e
conhecimento prévio dos alunos, permitiu obter resultados rapidos e satisfatérios capazes de
incentivar os alunos numa fase inicial.

Quanto as metodologias e estratégias adotadas para motivar a criatividade os alunos de
Artes Visuais a pratica do desenho animado, as sugestdes metodoldgicas que se apresentam no
ponto 5.3. desta dissertagdo pretendem contribuir para que o processo de ensino/aprendizagem
potencie a construgdo e apropriacdo dos diferentes sentidos inerentes as praticas artisticas. Por este
motivo, as aulas tomaram um cariz tedrico-pratico, privilegiando os trabalhos praticos realizados
pelo aluno na sala de aula, onde foram aplicados os conhecimentos teéricos anteriormente
adquiridos. Considerou-se conveniente a aplicacdo de projetos individuais e de grupo, podendo os
de grupo ser elaborados por um niimero reduzido de alunos ou alargado de forma a que toda a turma
participasse.

Em resposta a quarta e ultima pergunta, que questiona a forma de enquadramento dos
objetos artisticos de diferentes culturas e periodos histéricos a partir da Histéria da Animacao,
entendemos que a resposta passa pela andlise da forma de apropriacao da tecnologia digital de
muitos elementos que figuram na pratica do desenho para, dessa forma, dar origem a “novas
imagens”. No entanto, pode concluir-se que a utilizacao dos meios digitais na pratica do desenho
ndo substitui o desenho tradicional. O que se pretendeu foi demonstrar que aqueles meios sao mais
um complemento dos processos disponiveis e, através da ampliacao das possibilidades de escolha,
representam um desafio em termos conceptuais para as Artes Visuais. Os meios riscadores serdao
sempre os suportes que fardo do desenho uma forma e um instrumento que oferece umarelagao

intima entre quem desenha e o desenho.
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Passando agora a uma anadlise geral dos resultados obtidos durante a Pratica de Ensino
Supervisionada, e tal como jamencionado no ponto 6.4.,comecamos porrelevar o facto de ter sido
possivel motivar alunos menos interessados. O projeto da Narrativa Visual Animada permitiu que
aqueles despertassem a criatividade por via da animac¢do, dando uma dinamica diferente as aulas de
Educacgdo Visual. Superaram as suas dificuldades iniciais e conseguiram criar personagens em
desenho sequencial, que contribuiram para o entusiasmo com que receberam os exercicios
posteriores da mesma disciplina apesar dos obstaculos apresentados pelo confinamento.

Podemos afirmar que os alunos ndo s6 atingiram os objetivos da Unidade Didatica, como
também perceberam as suas potencialidades. Espera-se que os conhecimentos adquiridos durante o
projeto da Narrativa Visual Animada lhes permita desenvolver a sua criatividade na construgdo de
novas personagens para fazer animagao. A qualidade dos trabalhos desenvolvidos pelos alunos nos
trabalhos de animacdo, testemunham um bom nivel de conhecimentos adquiridos.

Para além do bom nivel dos trabalhos em causa, os inquéritos efetuados no final da Unidade
Didatica indicam que a maior parte dos alunos sentiu motivagdo durante o desenvolvimento do
trabalho, com alguns alunos até a expressar intencdo de repetir o exercicio para mais
experimentacdo. Os alunos com menos interesse pela disciplina, mostraram-se motivados pela
originalidade do desafio proposto. Concluimos, portanto, que a adogdo de uma metodologia assente
nos processos da Animacdo Digital ndo s6 foi eficaz na exploragdo das técnicas da animacdo de
acordo com as capacidades dos alunos, como também naforma como conseguiram ultrapassar as
suas dificuldades. Daqui se deduz que a atividade proposta pode de facto contribuir para o
enriquecimento do ensino nas Artes Visuais.

No que a postura do professor diz respeito, a complexidade do processo de ensino-
aprendizagem revela-nos que aquele ndo pode deixar de ser aluno??? sob pena de cair num marasmo
e ganharresisténciaamudanca, ouseja, o professor,como agente de cultura, deve estar sempre em
atualizacdo, através da realizacdo de a¢des de formacdo para a docéncia. Enquanto professor, é ele
quem tera de descobrir o melhor procedimento, escolher as metodologias mais adequadas,
responder atempadamente as questdes e problemas que possam surgir, e no fundo, gerir solucdes
para que os objetivos sejam cumpridos.

Por fim, importa referir que uma gestdo flexivel do curriculo permite que uma determinada
didatica ndo seja entendida como uma imposi¢do mas, antes, como uma sugestao passivel de ser

moldada, ajustada, adaptada ou até substituida. Concluindo, as filosofias do ensino devem ser
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orientadas para o aluno, para a sua estrutura emocional, intelectual, criativa e civica. Ao fornecer
plataformas de valorizagdo pessoal e de construgao do individuo, oferecem-se suportes para um

desenvolvimento equilibrado e completo.
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APENDICE I - Enunciado do Projeto

/ A Ministério~da
\@wmm oE VP EQUCAcas
ESCOLAS DE CARCAVELOS

Educacao Visual

Proposta de Trabalho
Narrativa Visual Animada

A Narrativa Visual permite contar visualmente uma pequena histéria com principio, meio e

fim, através de uma sequéncia de desenhos.

O exercicio proposto é criar uma sequéncia de desenhos, com base em

mudanga/metamorfose.
A3 com as divisoes pretendidas, de acordo com a quantidade de imagens que pretendem

fazer,sendo que o minimo éuma sequénciade seis desenhos, trés desenhos em duas folhas ou seis

numa folha.
Exemplos de divisdo nas folhas A3:
15cm 15cm
28cm 13cm 13cm
£ £ =
(¥} (¥} [¥)
— — —
— — —
2,5cm 2,5crm
28cm 13cm 13cm
£ £ E|E
u u o
= = ol |
— — —
2.5cm 2.5cm
28cm 13cm 13cm
E E
[¥] [¥]
a E - E
o~ o~
E E E
o o -
— — —
1/4
2.5crm 2.5cm

II
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Exemplos de sequéncias de trés imagens:

Exemplos de sequéncias de quatro imagens:

2/4
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3/4
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Exemplo de uma sequéncia de oito imagens:

4/4
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APENDICE II - Questionario aos alunos

0 enquadramento deste questionario esta no ambito da Pratica de Ensino Supervisionada, realizada
nas turmas 7°C, 7°F e 7°G, na Escola Secundaria de Carcavelos, e corresponde ao ano letivo de
2019/2020.

0 principal objetivo é analisar a pertinéncia de uma Unidade Didatica relacionada com a Narrativa
Visual Animada, na disciplina de Educacao Visual.

Analise dos dados recolhidos, terdo tratamento estatistico, no entanto, salvaguarda-se a sua

confidencialidade.

Agradeco a vossa colaboracao.
Género: Masculind ] Feminino
Idade:

1. Quantas horas dispensaste para a realizagdo deste trabalho?

[J1a3
[]4a6
[]7a09

[]10a12

ONao terminei

2. 0 que foi mais facil para ti, na elaboragdo do trabalho?

0A ideia para a narrativa
ODesenhar

OAnimar os desenhos

VI
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3. Como classificas o nivel de dificuldade deste trabalho?

O Muito facil
O FAcil

0 Médio

O Dificil

O Muito dificil

4. Que motivacao sentiste neste trabalho?

0 Sem motivacgdo, nao fiz o trabalho
O Pouca motivagdo, mas € original
O Gostei mais ou menos

O Gostei muito

5. A nivel de criatividade, sentiste que evoluiste?

0 Nem por isso
0 Um pouco
O Sim

O Bastante

Vil
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6. Achas importante que técnica desenho de animagao seja explorada nas aulas de Educacao
Visual?

O Sim

O Nao

7. Apos fazer os desenhos, que aparelho usaste para trabalhar com as imagens?

O Computador
O Telemovel

O Tablet

8. Que software usaste para fazer edigdo da animagdo?

0 InShOt

O Slideshow Maker
O Google Slides

O KineMaster

O Photos google

0 Flipaklipa
OSlideshoweditor

OPowerpoint

VIII
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APENDICE III - Cronograma

Cronograma das atividades

Atividades:
1. Investigacdo da Histéria do Cinema de Animacao
2. Contextualizacao da Pratica Supervisionada
3. Apresentacao do projeto “Narrativa Visual Animada”
4. Experimentacdo e criacao aplicada na Unidade Didatica
5. Atividade Extra Curriculares
6. Aplicacao do questionario aos alunos

7. Escrita da Tese

Cronograma das atividades

IX
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ANEXO I - Banda Desenhada, um meio de aprendizagem

A BANDA DESENHADA € v Mo ot | [A INTENGRD € CONTAR
COMUN CA MISTD qué UTILIZA UMA H(STORIA , PORTAWTD
IMAGENS DESENHADAS ¢ ' PALAJRA CONVEW TER. 'UMA ,
ESCRATA - PARA CoMigh®. .

BAVDA DESENHADA TODE SeR EXELUTADA (oM GRAMKE| | ESCOLHIDO 0 PAREL ADEQUADD,
VARIEDADE DE MATERIAIS, S¢ BEM QU A FORMA MAIS -S€ 0 CONTDENO ' DA
CLASSICA %JA A UTLIZAGRD [E TIVM DA CHILA HA, P amd € MmAIS
PRETA € TINTAS TRANSTARENTES PARA A COR . || pn UMA TA4IWA D¢ BANDA
CONTUDO , DEPENDE DA PREFERENCIA € DA IMN(NAGZD RESENURADA
|JE_CAPA UM A TECWICA A UTILIZAR . '

——

NEsse EsPAe0 oNDE sé VAT | [ATIRA DIVIDE-SE fOR SUA| [€5TA SCQUANCIA (2-5¢, comO |

DESENROLAR A SEQUENCIA | VeER €pA ( NA ESCRITA DA quxégm
DA HISTORIA, INSCREVEM- 56 Vm(.'{émvépNH%%SA FARA A DIRE(TA €' ¢ CIMA

VARIAS DIV(SDES, AS ¢ v '
TIRAS. ENA DA HHSDRIA . A PARA_DAIXO
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( g
R
exm%w
DIALOAD .
MAS MU ITAS
V&S 0
NARRADOR
fl[stua &
7 (| ACLRD KA
7, \|| 7 CARTUCHO
| (como e
Agut)

0 mLE)QENDA

(Comp ¢sTA
MAS, U PN SATD
DS " AS NOSSAS

PERSONMGENS T

PACA EXPRIM(R 05 PENSARETDS
SENTIMENTDS £ DILDGDS DS
PERSONAGENS, UTILIZA-5€ 0
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0 APENDICE Do BARD INDICA
ATERSONALLM A QUE S REFERE
¢ SEavé m‘w%u oA

A DIREITA € D¢
o T B0

SM? i
AZORA €5TOU
DESTE LADD ¢
TAMBM S0 0
Ruméro A

UTILIZAM-S , POR. VXS, TIFDS € TORMA

fOR_éxemels ...

:
:
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DAS IMAGENS NA
VINHETA ¢' My
[MPORTANTE .
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ANEXO II - Critérios da Banda Desenhada

PRANCHA TIRA VINHETA ou ELIPSE
QUADRADINHO

E uma péagina de E a divisdo horizontal Tem forma retangular E o espago
BD com uma (composta ou quadrada. existente entre
pequena margem por uma ou mais as tiras e entre as
envolvente. vinhetas) vinhetas.

Na cozinha, a Ana
brincava satisfeita!

LEGENDA

Vinheta

Mas a
Teresa
apareceu,

= ~ e o convite
Vinheta CARTUCHO Vinheta para um
passeio,
foi mais
forte que
a cozinha.

QUANDO MUITOS

PENSAMENTO

QUANDO AS PERSONAGENS
N3O FALAM MAS OWEM
ALGUEM QUE NAO APARECE

SEMPRE QUE UMA PERSONAGEM SE EXALTA OU QUER SER <
QUANDO O PERSONAGEM PENSA PARA S| OU SONHA. OUMDA, TEM DE GRITAR. VISIVEL.
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ANEXO III - Trabalhos realizados pelos alunos do 7.2ano Educagao Visual

- Composi¢ao com base na linguagem da comunicag¢ao visual -

XVI
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ANEXO IV - Sélidos de Platio: Icosaedro - Agua

XvIl
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ANEXO V - Sélidos de Platdo: Cubo - Terra
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ANEXO VI - Sélidos de Platdo: Tetraedro - fogo

XIX
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ANEXO VII - Solidos de Platio: Octaedro - Ar
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ANEXO VIII - Solidos de Platido: Dodecaedro - Universo

XXI
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ANEXO IX - A Figura Humana - Olho

XXI1I
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ANEXO X - A Figura Humana - Boca

XXIII



Carlos Duarte Martins Aradjo — Animacédo Digital como enriquecimento no Ensino das Artes Visuais

ANEXO XI - A Figura Humana - Nariz

XX1V



Carlos Duarte Martins Aradjo — Animagdo Digital como enriquecimento no Ensino das Artes Visuais

ANEXO XII - A Figura Humana - Orelha
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ANEXO XIII - A Figura Humana - Rosto Frontal

XXVI
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ANEXO XIV - A Figura Humana - Rosto de Perfil

XXVl
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ANEXO XV - Cadeira pop-up
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ANEXO XVI - Colagem Intuitiva e Criativa
="

XXIX
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ANEXO XVII - Desenvolvimento da Unidade Didatica
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ANEXO XVIII - Trabalhos finais

Narrativa Visual Animada em 5 imagens

~

s Ay
v~ KINEE] b -

N
(A W

Narrativa Visual Animada em 6 imagens
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Narrativa Visual Animada em 7 imagens
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Narrativa Visual Animada em 14imagens

XXXIV



Carlos Duarte Martins Aradjo — Animagdo Digital como enriquecimento no Ensino das Artes Visuais

Walk Cycle em 4 imagens

Walk Cycle em 5 imagens

s x ;3 3 X

I
Walk Cycle em 8 imagens
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Walk Cycle em 12 imagens

o _ 3 3
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ANEXO XIX - Questionario aos alunos sobre a visita virtual aos Museus de Arte

Blank Quiz

*QObrigatério

Qual omuseu que escolheste?*

A sua resposta

O que te chamou a atengdo para escolhes este museu?

A sua resposta

Que obra ou peca de arte mais gostaste?

A sua resposta

Gostarias de ter aobra/peca de arte em tua casa?

A sua resposta

Onde a pendurarias ou colocarias?

A sua resposta

Observa a obra/peca de arte durante 20 segundos. Deixa de a observar. o que te lembras da
obra/peca de arte.

A suaresposta

Submeter

Este formulario foi criado dentro de Agrupamento de Escolas de Carcavelos.
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ANEXO XX - Auto avaliagao dos alunos as aprendizagens

Perguntas  Respostas @ Total de pontos: 0

193 respostas

Resumo Pergunta Individual

[ Estatisticas

Média Mediana Intervalo
0/ 0 pontos 0/ 0 pontos 0 - 0 pontos.

Distribuicéo do total de pontos

# de inquiridos
=
8

Pontos obtidos

Como avalias as tuas aprendizagens?

100
W Muito boas M Boas W Suficientes M Insuficientes
75

50

25

Ensino presencial Ensino a distancia

Que nota propdes para a tua avaliagao final?

193 respostas

100
96 (49,7%)

75

58(30,1%)

50

33 (17,1%)

25

Seleciona uma opgao em cada linha

150 B Sempre MM Frequentemente WM As vezes [l Raramente Ml Nunca

100

0 — —

Estive sempre atento as aulas Esclareci as minhas davidas Realizei todas as tarefas propostas
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Observacoes

71 respostas.
Desfoquei um pouco nesse periodo.
Gostei muito das aulas

Eu ao principio andava mais distraida e ndo acabava os meus trabalhos, mas nesta quarentena descobri
que gosto de desenhar e acabei por me esforgar mais por isso acho que merego um bom

2 porque n&o estive muito presente nas aulas on-line e no fiz os trabalhos

Acho que conseguia ter me dedicado mais no inicio das aulas sincronas

Eu sei que estou a entregar isto tarde mas no vi mas eu esfourcei-me muito para conseguir um 4
Acho que ndo tenho nenhuma observagao a fazer porque como a professora disse eu fiz o trabalho da
cadeira e achei que ficou muito bom néo sei se professora j& foi ver mas se ainda nao, é melhor ir ver

porque ficou muito giro.

Gostei muito do ano

Observacoes

71 respostas

Fui um aluno com algumas difi na reali de

Foi um bom ano. Espero que o proximo seja ainda melhor.
Nao sei se chega mas acho que fiz tudo correto e esforcei e para melhorar

Gostei da disciplina, da professora, acho que mesmo néo tendo muito geito consequi fazer todos os
trabalhos.

Gostei do ano e da professora

Estou a adorar os

prop nesta q

Nada,

Este ano foi um ano muito divertido e fantéstico para conhecer a turma tudo por causa da professora
Carla Gil e todos os seus projetos

Observagdes

71 respostas

EU N consegui entregar a arte stencil a tempo porque nao estava em casa, tambem tive em maioria dos
trabalhos bom por isso merego um 3

Eu ndo tenho nenhuma observagao professora, s6 o facto de nao ter aprendido novas técnicas de desenho
devido a pandemia, de resto estd tudo "bem’ (est4 tudo normal)

desculpe por ndo entregar a tempo das 48 horas, ndo recebi nenhuma notificagdo. desculpe.

Esforcei me muito nos ltimos trabalhos apesar da falta de materiais e aprendi tudo o que podia da
melhor maneira, Gostei de todos os trabalhos eram todos muito divertidos de se fazer .

Acho que merego um 3 porque nao fiz os trabalhos todos mas tomava sempre ateng&o.
Desfoquei um pouco nesse perfodo
Nunca fui muito boa a desenho, por isso desde o inicio do ano acho que evolui.

Gostei da forma como a professora conseguiu continuar a explicar bem uma matéria que se aprende mais
facilmente na pratica como a professora fazia nas aulas presenciais.

Observagoes

71 respostas

EU N consegui entregar a arte stencil a tempo porque Nao estava em casa, tambem tive em maloria dos
trabalhos bom por isso merego um 3

Eu n3o tenho nenhuma observac&o professora, s6 o facto de n3o ter aprendido novas técnicas de desenho
devido a pandemia, de resto esté tudo "bem” (esta tudo normal)

desculpe por néo entregar a tempo das 48 horas, n&o recebi nenhuma notificagao. desculpe.

Esforcei me muito nos (ltimos trabalhos apesar da falta de materiais e aprendi tudo o que podia da
melhor maneira. Gostei de todos os trabalhos eram todos muito divertidos de se fazer .

Acho que merego um 3 porque ndo fiz os trabalhos todos mas tomava sempre atengo.
Desfoquei um pouco nesse periodo
Nunca fui muito boa a desenho, por isso desde o inicio do ano acho que evolui.

Gostei da forma como a professora conseguiu continuar a explicar bem uma matéria que se aprende mais
facilmente na pratica como a professora fazia nas aulas presenciais.

Observacdes
71 respostas
Acho que merego um 3 porque nio fiz os trabalhos todos mas tomava sempre atenc&o s aulas.

Stora vou acabar todos os trabalhos hoje acho que no geral no ano todo merego um 5 porque me esforgo
muito

Consegui gostar mais de EV nas aulas online do que as aulas presenciais mas,fico com menos vontade de
fazer as tarefas nas aulas a distancia pois € em casa.

Acho que comecei 0 ano distraido e as vezes mais falador mas melhorei 0 meu comportamento ao longo
do ano. No ensino em casa trabalhei melhor e fiz todos os meus trabalhos dentro dos prazos e gostei
sempre muito de os fazer.

Eu tenho esforgado muito nas aulas e participado por isso a escolha da minha nota (5)

Gostei muito de fazer os trabalhos! :)

Eu acho mereco esta nota porque tenho comprido os trabalhos sempre na data proposta e tenho me
esforgado e participado muito na aula

Observacdes

71 respostas

Eu acho que a minha nota final deve ser 5 porque consegui fazer todos os trabalhos bem e dentro do
prazo.

Nao sei

Acho que merego um 3 porque nao fiz os trabalhos todos mas tomava sempre atencao as aulas

Nenhuma mas espero ficar com a professora para 0 ano

Eu tive dificuldades em realizar alguns trabalhos.

Eu acho que merego um 3 porque ndo fiz os trabalhos todos mas tomava sempre atengdo as aulas

Este ano letivo foi estranho porque nos apareceu uma situagéo diferente que nos obrigou a mudar a nossa
vida escolar e todos tivemos que nos habituar. Mesmo assim, tivemos o apoio de todos os professores.
Eu realizei todas as tarefas que foram propostas, estudei matérias novas, pesquisei muito. Cumpri sempre

0s prazos que tinha para entregar os trabalhos. Penso que realizei um Bom trabalho e que me empenhei
em todas as tarefas.

Observagoes

71 respostas
Acho que tenho de estar mais atenta nas aulas
Compro todos os trabalhos a tempo e horas
E esforgo-me em todos os trabalhos
Tempo evoluir em tudo
Gostei da disciplina, da prof e acho que foi 0 melhor ano nesta disciplina.
Eu acho que que mereco um 3 porque no fiz os trabalhos todos mas tmova sempre atengao.
Tenho de estar mais empenhada
Melhorei muito ao longo do ano

Gostei de trabalhar com a professora e espero ficar com a professora para 0 ano

Eu amo desenhar, mas com estas aulas a distancia ndo gostei muito, prefiro as aulas na escola, mesmo
assim, a minha paixao de desenhar nunca morreu nesta quarentena.

Observagoes
71 respostas
N consegui mandar todos trabalhos a tempo mas eu gosto muito de ev
Eu gosta muito de ter um 4 pois esforcei -me muito para o concegui
Sinto que evolui bastante no segundo semestre com muita dedicagéo!
Eu gostei muito de todos os trabalhos que estivemos a fazer, pois diverti-me muito e tambem aprendi.
Eu acho que eu devia ter um 4 porque eu empenho me muito nos trabalhos e estou sempre atenta as aulas

Eu merego esta nota porque eu fago todos os trabalhos que a professora propds, porto-me bem nas aulas
€ sou uma boa aluna.

Stora eu acho que se eu ndo tivesse tido um trés podia ter um 5 porque trabalho melhor em casa do que
na escola
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ANEXO XXI - Artigo 1.2

“Artigo 1.2
Objeto

O Projeto iraser acompanhado pelo Plano de Melhoria do Agrupamento a ser implementado
no ano letivo 2019/2020.

Para concretizar o proposito do Agrupamento e operacionalizar as diretrizes organizacionais
e curriculares, acima referidas, estabelecem-se, para o ano 2019/2020, as seguintes estratégias
gerais de intervencdo:
— Aprofundar a Autonomia e Flexibilidade Curricular (AFC) enquadrada no ambito do Perfil do
Aluno;
- Constituicdo de Equipas Educativas para o Ensino Basico e para o Ensino Secundario (sempre
que possivel);
- Aprofundar a estratégia da escola de Cidadania e Desenvolvimento;
- Desenvolver o Plano Nacional de Leitura (PNL);
- Consolidar o Programa Erasmus+ e os intercambios escolares;
— Continuar e melhorar a operacionalizagdo e a articulagao vertical do curriculo entre ciclos de
escolaridade;
- Flexibilizar a gestdo curricular promovendo a articulagdo interdisciplinar e reforgar as

aprendizagens essenciais;

Projeto Curricular do Agrupamento 2019/2020

Pagina | 4-Desenvolver ametodologia de Trabalho Projeto Interdisciplinar e trabalho em
rede na abordagem do desenvolvimento curricular;
— Implicar os alunos, quer no seu processo educativo, quer no processo de construcao e
desenvolvimento das escolas do Agrupamento;
— Proporcionar aos alunos situa¢des que lhes permitam desenvolver a cidadania ativa: o espirito de
cooperacdo, a responsabilidade, a solidariedade, a tolerdncia e o respeito por si, pelos outros e pelo
meio;
- Responsabilizar a Comunidade Escolar pelo cumprimento do Regulamento Interno do
Agrupamento (RI);
- Envolver os pais e os encarregados de educacao dos alunos naagao de todo o Agrupamento;

- Reforgar e melhorar as parcerias, protocolos e a agdo com acomunidade.
XL
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ANEXO XXII - PLANIFICACAO - EDUCACAO VISUAL 7.2 ANO (A, B, C, D, E, F, G e H)

Total de aulas previstas: 30+30+30
MATERIAIS E
ORGANIZADOR AE: CONHECIMENTOS - = - INSTRUMENTOS
o d CONTEUDOS ACOES ESTRATEGICAS DE ENSINO
DOMINIO CAPACIDADESE ATITUDES DE TRABALHO
A';]':Emm e 1)Ref letir sobre as manifestagdes culturais Maleria.is e técnicas de
reflexao TP expressao
do patriménio local e. global (obras e eSupoites e O trabalho desenvolver-se-a através de projetos, atraveés dos
artefactos de arte — pintura, escultura, o quais s alunos:
desenho, assemblage, colagem, instumentos de ) Materiais riscadores (lapis
fotografia, instalagdo, land art, banda X0 Enriguegam as suas experiéncias visuais e desenvolvam hibitos grafite, canetas, Lipis de
desenhada, design, arquitetura, “Ticalcus de = de apreciagio e fruigio dos diferentes contextos culturais. cor, pastel, etc.)
artesanato, multimédia e linguagens representacao ;
] =i : & 2 % Suportes diversos (papel
cinematogrificas). *Desenho expressivo e Mobilizem saberes e processos, percecionanado, selecionanado cavalinho, papel vegetal
2)Dominar os conceitos de plano, ritmo, de observagao e organizando os dados, atribuindo-lhes significados novos. cartio, etc'.) "
*Figura humana
espago, estrutura, luz-cor, - 2
exqaamnn o s em | s i il
diferentes contextos e modalidades ’ (a]luosos) e materials para
I colagens
i pm.tura..esnxltura. desenho, Exponham as suas opinides sobre diferentes imagens, =
design, fotograf{a, video. . Elementos da forma argumentando os seus pontos de vista. Borracha e afia-lapis
3)Enquadrar os objetos artistico s de *Forma
diferentes culturas e periodos histéricos, | *Ponto e linha Facam apreciacdes fundamentadas em relagio aos seus trabalhos | Dossié/Capa dadisciplina
tendo como referéncia os saberes da eLinha de contorno, e aos dos seus pares. Diario grifico/Portefolio
Historia da Arte (estilos, movimentos, silhueta mancha
intencionalidades e ruturas). eVolumes (valores de Descubram progressivamente a intencionalidade das suas
Interp l!tagio e *Compreender a imp!onifmia. da inter-relagao dos claro-escuro) experiéncias plasticas.
CREILRCRC SRS SR il (espaco,. e, *Car Selecionemtécnicas e materiais ajustando-os a intengio
cor, luz, forma, movimento, estrutura, ritmo, entre L R ¥ 5
G : *Simplificagdo da forma expressiva das suas representagoes.
outros) nos processos de fruicao dos universos 3
s *Linha de contorno,
o _ms' o silhueta, Utilizem sistematicamente processos de registo de ideias, de
oR.elaamar o modt? com? o0s ?mcessos de cn.acao Gt planeamento e de trabalho.
interferem na(s) intencionalidade( s) dos objetos schireposicac
artisticos. eModulo- ad:'éa;' Selecionemelementos de natureza diversa (plastica, escrita, entre
*Transformar os conhecimentos adquiridosem novos mtacioptrm sl‘:icio a outros) para criarem dinimicas na comunidade (exposigoes,
iac3 . debates, entre outras).
modos de apreciagio do mundo. R )
Respeitem as regras relativas aos procedimentos com os
materiais, a gestio do espago e a realizacao de tarefas.
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Experimentacdo e
criacao

*Articular conceitos (espago, volume, cor, luz,
movimento, estrutura, forma, ritmo), referéncias,
experiéncias, materiais e suportes nas suas
composigoes plasticas.

*Manifestar expressividade nos seus trabalhos,
selecionando, de forma intencional, conceitos,
tematicas, materiais, suportes e técnicas.

eJustificar a intencionalidade das suas composigoes,
recomrendo a critérios de ordem estética (vivéncias,
experiéncias e conhecimentos).

*Organizar exposigoes em diferentes formatos —
fisicos elou digitais —, individuais ou de grupo,
selecionando trabalhos tendo por base os processos
de anilise, sintese e comparagao, que conjugam as
nogoes de composigao e de harmonia, de acordo
com o objetivo escolhidoproposto.

®Selecionar, de forma auténoma, processos de trabalho
e de regisio de ideias que envolvam a pesquisa,
investigagao e experimentagao.

Outio s conteudos
poderao, por forga do
modo como as turmas
evoluirem e realizarem
as suas aprendizagens,
ser convocados.

Manifestem sentido de comprometimentn, respeitando o
trabalho individual, a par e de grupo.

Respeitem os prazos de cumprimento dos trabalhos e criar o seu
portefdlio com vista a autoavaliagao.

Partilhem ideias, no sentido de encontrar soluges e de
compreender o ponto de vista dos outros.

Valorizem ossaberes do outro, compreendendo as suas intengoes
e ajudando-o a expressar as suas ideias.

Os projetos a desenvolver serao os seguintes:

1.” Projeto: Miro - Elementos visuais da comunicacao visual
- ponto, linha, forma, volume, cor; texturas; desenho, colagens,

2." Projeto: Os Solidos de Platao

1.” Fase: Construgao de figuras planas a partir de um lado; a
partir de um lado e um ponto (circunscrita numa circunferéncia)

2.” Fase: Planificagdo dos sélidos de Platio

3." Fase: Pesquisa dostemas que Platao atribuidos a cada um dos
cinco solidos de Platao.

4° Fase: Desenho para cada uma das fases dos solidos.

5° Fase: Colagens dosdesenhos em cada fase dos sélidos.

3.7 Projeto: Narrativa Visual — Animacao - Principio do

Cinema

1? Fase: Linguagem da Banda Desenhada: Tipos de balGes, os

diferentes planos — usado na fotografia e cinemas.

2" Fase: Principio do cinema — WalK Cycle animation
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4.” Projeto: O Retrato (realizado s em confinamento)

1" Fase: Visualizagao de um PowerPoint com a evolugiao do
retrato ao logo da histdria; aprendizagem sobre as proporgoes do
rosto; retangulo e espiral de ouro - Fibonacci;

2" Fase: Representacao de olhos, bocas e narizes (tutoriais do
youtube)

3° Fase: Representagio do rosto frontal e de perfil (tutoriais do
youtube)

4° Fase: Representagao de um retrato a escolha, dando énfase as
claro-escuro.

5." Projecto: Criagao de uma cadeira em Pop Up (realizados
em confina mento)

Criagao de uma composigao visual plastica, com um objeto
central “a cadeira” e tendo como base de referéncia uma das
obras dos autores fornecidas:

S3o objetivos relacionar elementos de organizacao da forma;
distinguir elementos de organizagao na andlise de composigoes
bidimensionais, perceber a nogao de composi¢ao em diferentes
produgbes plasticas (proporgio, configuragio, composigao
formal, peso visual das formas: situagio, dimensao, cor, textura,
movimento/ritmo).

6.” Projecto: Criacao de imagens fotograficas (realizados em
confinamento)

Com base na aprendizagem adquirida dos planos e do rectangulo
de ouro, criacio de naturezas mortas e fotografar.
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ANEXO XXIII - CRITERIOS DE AVALIAGAO - EDUCACAO VISUAL 7.2 ANO (A, B, C, D, E, F, G e H)

Nivel 5

Reflete fundamentadamente sobre as
manifestagdes culturais do patrimoénio local
e global (obras e artefactos de arte - pintura,
escultura, desenho, assemblage, colagem,
fotografia, instalagdo, landart, banda
desenhada, design, arquitetura, artesanato,
multimédia e linguagens cinematograficas).

Domina claramente os conceitos de plano,
ritmo, espaco, estrutura, luz-cor,
enquadramento, entre outros - em diferentes
contextos e modalidades expressivas:
pintura, escultura, desenho, design,
fotografia, cinema, video, banda desenhada.

Reconhece claramente a importancia das
imagens como meios de comunicagdo de
massas, capazes de veicular diferentes
significados (econdémicos, politicos, sociais,
religiosos, ambientais, entre outros).

Enquadra com facilidade os objetos

artisticos de diferentes culturas e
periodos  histéricos, tendo como
referéncia os saberes da Histdria da Arte

(estilos, movimentos,

intencionalidades e ruturas).

Nivel 4

Reflete sobre manifestacdes culturais
do patrimoénio local e global (obras e
artefactos de arte - pintura, escultura,

desenho,  assemblage, colagem,
fotografia, instalacdo, land
‘art, banda desenhada, design,

arquitetura, artesanato, multimédia e
linguagens cinematogréficas).

Domina os conceitos de plano, ritmo,
espaco, estrutura, luz-cor,
enquadramento, entre outros - em
diferentes contextos e modalidades
expressivas: pintura, escultura,
desenho, design, fotografia, cinema,
video, banda desenhada.

Reconhece a importancia das imagens
como meios de comunicacdo de
massas, capazes de veicular diferentes
significados (econémicos, politicos,
sociais, religiosos, ambientais, entre
outros).

Enquadra os objetos artisticos de
diferentes culturas e periodos
histéricos, tendo como referéncia os
saberes da Histoéria da Arte (estilos,
movimentos,
intencionalidades e ruturas).

Nivel 3

Reflete com alguma dificuldade sobre
manifestagdes culturais do patrimoénio local e
global (obras e artefactos de arte - pintura,
escultura, desenho, assemblage, colagem,
fotografia, instalagdo, Iand’art, banda
desenhada, design, arquitetura, artesanato,
multimédia e linguagens cinematograficas).

Domina com alguma dificuldade conceitos de
plano, ritmo, espago, estrutura, luz-cor,
enquadramento, entre outros - em diferentes
contextos e modalidades expressivas:
pintura, escultura, desenho, design,
fotografia, cinema, video, banda desenhada.

Reconhece com dificuldade a importancia das
imagens como meios de comunica¢do de
massas, capazes de veicular diferentes
significados (econdmicos, politicos, sociais,
religiosos, ambientais, entre outros).

eEnquadra com dificuldade alguns objetos
artisticos de diferentes culturas e periodos
histéricos, tendo como referéncia os
saberes da Histdria da Arte (estilos,

movimentos, intencionalidades e
ruturas).
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Compreende claramente a importincia da | Compreende a importidncia da inter- | Compreende com dificuldade a importancia
inter-relacdo dos saberes da comunicagio | relacdo dos saberes da comunicagdo visual | da inter-relacdo dos saberes da comunicacdo
visual (espagco, volume, cor, luz, forma, | (espaco, volume, cor, luz, forma, | visual (espago, volume, cor, luz, forma,
movimento, estrutura, ritmo, entre outros) | movimento, estrutura, ritmo, entre outros) | movimento, estrutura, ritmo, entre outros)
nos processos de fruicdo dos universos | nos processos de fruicio dos universos | nos processos de fruigdo dos universos
culturais. culturais. culturais.

Relaciona nitidamente o modo como os | Relaciona o modo como os processos de | Relaciona com dificuldade o modo como os
processos de criagdo interferem na(s) | criagdo interferem na(s) | processos de criagdo interferem na(s)
intencionalidade(s) dos objetos artisticos. intencionalidade(s) dos objetosartisticos. intencionalidade(s) dos objetosartisticos.

Percebe com facilidade os “jogos de poder” | Percebe os “jogos de poder” das imagens e | Percebe com dificuldade os “jogos de poder”
das imagens e da sua capacidade de | da sua capacidade de mistificacdo ou | das imagens e da sua capacidade de

= mistificagdo ou desmistificacdo do real. desmistificagdo do real. mistificacdo ou desmistificagdo do real.
Interpretacao e
comunicacio Interroga de forma construtiva os processos | Interroga os processos artisticos para a Interroga alguns dos processos artisticos
artisticos para a compreensdo da arte | compreensdo da arte contemporanea. para a compreensdo da arte contemporanea.
contemporanea.
Transforma 0s conhecimentos

Transforma de forma expressiva os adquiridos em novos modos de Transforma  com  dificuldade  os
conhecimentos adquiridos em novos apreciacdo do mundo. conhecimentos adquiridos em novos
modos de apreciagdo do mundo. modos de apreciagdo do mundo.
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Articula de forma expressiva conceitos | Articula conceitos (espago, volume, cor,luz, | Articula alguns conceitos (espago, volume,
(espago, volume, cor, luz, movimento, | movimento, estrutura, forma, ritmo), | cor,luz, movimento, estrutura, forma, ritmo),
estrutura, forma, ritmo), referéncias, | referéncias, experiéncias, materiais e | referéncias, experiéncias, materiais e
experiéncias, materiais e suportes nas suas | suportes nas suas composi¢des plasticas. suportes nas suas composi¢des plasticas.

composi¢des plasticas.

Manifesta grande expressividade nos seus | Manifesta expressividade nos seus| Manifesta alguma expressividade nos seus

trabalhos, selecionando, de forma | trabalhos, selecionando, de forma | trabalhos, selecionando, conceitos, tematicas,
intencional, conceitos, tematicas, materiais, intencional, conceitos, tematicas, materiais, suportes e técnicas.
suportes e técnicas. materiais, suportes e técnicas.

Justifica com dificuldade a intencionalidade
Justifica a intencionalidade e expressividade | Justifica a intencionalidade das suas| dassuas composi¢des, recorrendo a critérios
das suas composi¢oes, recorrendo a critérios | composi¢des, recorrendo a critérios de | de ordem estética (vivéncias, experiéncias e
. ~ de ordem estética ordem estética (vivéncias, experiéncias e conhecimentos).

Experimentacao (vivéncias, experiéncias e conhecimentos). conhecimentos).
Organiza algumas exposicdes em diferentes
Dinamiza e organiza exposicdes em | Organiza exposicdes em diferentes | formatos - fisicos e/ou digitais - individuais
diferentes formatos - fisicos e/ou digitais - | formatos - fisicos e/ou digitais - individuais | ou de grupo, selecionando trabalhos tendo
individuais ou de grupo, selecionando | ou de grupo, selecionando trabalhos tendo | por base os processos de andlise, sintese e
trabalhos tendo por base os processos de | por base os processos de andlise, sintese e | comparagdo, que conjugam as nog¢des de
analise, sintese e comparacdo, que conjugam | comparagdo, que conjugam as hog¢des de | composi¢do e de harmonia, de acordo com o
as nog¢des de composicdo e de harmonia, de | composi¢do e de harmonia, de acordo com | objetivo escolhido/proposto.

e criacao

acordo com o objetivo escolhido/proposto. o objetivo escolhido/proposto.
Seleciona, com pouca autonomia,
Seleciona, de forma auténoma, processos Seleciona, de forma  auténoma, processos de trabalho e de registo de
de trabalho e de registo de ideias que processos de trabalho e de registo de ideias que envolvem a pesquisa,
envolvem a pesquisa, ideias que envolvem a pesquisa, investigacdo e experimentacio.
investigacdo e experimentacdo. investigacdo e experimentacdo.

Normas (ou convengdes) relativamente a classificacao:
Com base nos descritores é feito um juizo de valor, sustentado na informacao recolhida através dos diferentes instrumentos de avaliacdo

aplicados.

A atribuicdo dos niveis 4 e 5 pressupde o cumprimento dos requisitos indicados nos niveis inferiores.
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ANEXO XXIV - AVALIACAO DO 12 SEMESTRE DE EDUCACAO VISUAL 7.2 C - Ano letivo 2019-2020
Gramatica Visual FID'S | Comp. | Inter. | FID'S F. FID'S AUT AUT TOTAL Sélidos | FID'S
N2 | Nome P/L/ Planas Grupo
M
L M COR | Total FF FO FP APRO | COMP Semestre

1 | Afonso Marques S S S S S S 3 3 3 B- S
2 Amara Fernandes MU S+ S+ S+ S+ S B B S S S 4 4 4 MB S
3 | AnaBarreira MA S S S S S S S S S 3 3 3 B S
4 | Artem Denysenko S S S S S S S S S S 3 2 3 MB S
5 Francisco Silva MU B B B S B B S B S 4 3 4 B- S
6 Gongalo Gomes B- B- B- B- S S S S S S 3 3 3 B- S
7 | Gustavo Sousa S- S- S- S- S S S N I N 3- 2 3 INS S
8 | Hugo Gongalves S S S S I N 3- 2 3 B S
9 | Iara Oliveira S S S S S S S S B S 3 3 3 - -
10 | Leonor Cardoso S- S- S- S- S B- S S S- S 3 3 3 S- S
11 | Lucas Lameiras S S S S S B S S B S 4 2 4 S S
12 | Madalena Carmo B B B S B S S B+ S 4 3 4 S- S
13 | Madalena Areias B+ B+ B+ B+ S MB B S B S 4 3 4 MB S
14 | Manuel Lopes N S S S S B B S B+ S 4 3 4 B- S
15 | Mariana Matos B B S S S S MB S 4 4 4 S- S
16 | Matilde Almeida S S S S S B S S S--- S 3 4 3 MB S
17 | Miguel Fernandes S- S- S- S- S S S S B- S 3 4 3 MB S
18 | Miguel Pomana S+ S+ S+ S+ S MB B S MB S 5 4 5 MB S
19 | Pedro Matos S- S- S- S- S B S S B+ S 4 3 4 S S
20 | Rodrigo Caseiro S S S S S S S S--- S 3 3 3 S S
21 | Rodrigo Dias N S S S B S S S- S 3 3 3 B- S
22 | Salvador Alves S S S S S B S S B S 4 3 4 S+ S

Itens de Avaliacio Aprendizagens Essenciais - APROPRIAGAO E REFLEXAO - 10%
- INTERPRETACAO E COMUNICACAO - 10%

- EXPERIMENTAGAO E CRIAGAO - 80%
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ANEXO XXV - AVALIACAO DO 22 SEMESTRE DE EDUCACAO VISUAL 7.2 C - Ano letivo 2019-2020

Sélidos | FID'S | Narrativa | Cadeira | Retrato | intercalares | olho | boca | nariz | orelha | rosto | Colagem TOTAL
N¢ | Nome Grupo Visual pop-up intuitiva e 29
criativa Semestre
TP video

1 Afonso Marques B- S B- B B S S 3
2 Amara Fernandes MU MB S MB S B B B B B B- 4
3 Ana Barreira MA B S B 3
4 Artem Denysenko MB S MB S S 3
5 Francisco Silva MU B- S B- S+ S S+ B B B+ 4
6 Gongalo Gomes B- S B- S S 3
7 Gustavo Sousa INS S S S B B B S S+ 3
8 Hugo Gongalves B S B S S S S S 3
9 Iara Oliveira - - - - - - - - - - - - -
10 | Leonor Cardoso S- S S- 3
11 | Lucas Lameiras S S S S-- B S S B MB 4
12 | Madalena Carmo S- S S- MB B+ B+ S+ MB 4
13 | Madalena Areias MB S MB MB B+ MB+ MB MB MB B+ B+ 5
14 | Manuel Lopes B- S B- S+ B S+ S+ B S+ 4
15 Mariana Matos S- S S- S B- B B B B B- 4
16 | Matilde Almeida MB S MB MB B+ B+ B B- 3
17 | Miguel Fernandes MB S MB S S S S S B 3
18 | Miguel Pomana MB S MB S+ B S S 4
19 | Pedro Mattos S S S B- B B 4
20 | Rodrigo Caseiro S S S 3
21 | Rodrigo Dias B- S B- S- S S S 3
22 | Salvador Alves S+ S S+ S S- S- S 3
23

29

Itens de Avaliacio Aprendizagens Essenciais - APROPRIAGAO E REFLEXAO - 10%
- INTERPRETACAO E COMUNICACAO - 10%
- EXPERIMENTACAO E CRIACAO - 80%
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ANEXO XXVI - AVALIACAO DO 12 SEMESTRE DE EDUCACAO VISUAL 7.2 F - Ano letivo 2019-2020
Gramatica Visual FID'S | Comp. Inter. | FID'S F. FID'S | AUT AUT TOTAL SOLIDOS GRUPO FID'S
Ne Nome ouT P/L/M NOV Planas DEZ JAN
L M COR | Total FF FO TP APRO | COMP Semestre

1 Afonso Melo S S- S S S S S S B S 3+ S 3+

2 Angelina Baptista S S S S S B B S S- S 4 B 4

3 Catarina Costa B B B B S S S S B S 4- B 4-

4 Diogo Lopes S- S- S S- S S S S B- S 3 B 3

5 Filipe Oliveira S S S S S B B S MB S 4 S 4

6 Gongalo Lourengo S S S- S- S S S S S-F S 3 S 3

7 Gongalo Ramos S S S S S S S S S S 3 S 3

8 Guilherme Manteigas N S S N S- S 3 S 3

9 Guilherme Rocha S S- S- S- S MB B S S- S 4 S 4

10 | Joana Pereira S S S S+ S B B N I N 3 S 3

11 | José Almeida B B B B+ S B B S S S 4- S 4-

12 | Madalena Rodrigues B B B B S B B S B+ S 4 B 4

13 | Margarida Rodrigues S S S S S B B S MB S 4 B 4

14 | Maria Coxinho B B B B S MB B S B+ S 5 MB 5

15 | Maria Nunes B B B B S MB B S B+ S 5 B 5

16 | Maria Gongalves B B B B S S S S S+ S 3 S 3

17 | Martim Dinis S S S S S S S S B- S 3 S 3

18 | Matilde Henriques B B B B S S S S B+ S 4- B 4-

19 | Matilde Correia B B B B S S S S B S 4- B 4-

20 | Matilde Teixeira MB | MB MB MB S S B S B+ S 4 S 4

21 | Matilde Gouveia S S S S S B B S MB S 4 S 4

22 | Miguel Santos S S S S S S S S S S 3 S 3

23 | Nicole Mendes B B B B S B B S MB S 5 B 5

24 | Pedro Rosa MU S S S S S S S S SF S 3 S 3

25 | Pedro Ribeiro B B B B S B+ B S S 3 B 3

26 | Ricardo Faria MB | MB MB MB S S S S MB S 4+ B 4+

27 | Santiago assungao B B S B S S S- S 3 S 3

28 | Tiago Conceicdo B B B B S B B S MB S 4+ B 4+

29 | Carolina Migueis

Itens de Avaliacio Aprendizagens Essenciais - APROPRIAGAO E REFLEXAO - 10%
- INTERPRETACAO E COMUNICACAO - 10%

- EXPERIMENTAGCAO E CRIACAO - 80%
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ANEXO XXVII - AVALIACAO DO 22 SEMESTRE DE EDUCACAO VISUAL 7.2 F - Ano letivo 2019-2020

Sélidos | FID'S | Narrativa | Cadeira | Retrato | intercalares | olho | boca | nariz | orelha | rosto | Colagem TOTAL
N¢ | Nome Grupo Visual pop-up intuitiva e 20
criativa Semestre
TP video
1 Afonso Melo B S S+ S+ S S S- S 3
2 Angelina Baptista S- S B S+ B S S S S B B 4
3 Catarina Costa B S B B B- B 4
4 Diogo Lopes B- S B S S S 3
5 Filipe Oliveira MB S B S S S B S S S 4
6 Gongalo Lourengo S-F S B S S S- S- S S- B- 3
7 Gongalo Ramos S S S S S S B B+ 3
8 Guilherme Manteigas S- S S S S S S B 3
9 Guilherme Rocha S- S S- S- S- S- S 3
10 | Joana Pereira I S S S S+ S+ B B S 3
11 | José Almeida S S S S- S S S S 3
13 | Margarida Rodrigues B+ S S+ B B B- B- B B B B 4
14 | Maria Coxinho MB S S S B B B MB B B+ 5
15 | Maria Nunes B+ S MB MB B B B B B B 5
16 | Maria Gongalves B+ S B S+ B B S S+ B B+ 4
17 | Martim Dinis S+ S B S S S- S- S S B+ 4
18 | Matilde Henriques B- S S+ S S B S B B+ B+ B- 4
19 | Matilde Correia B+ S B S- B S MB MB S B- 4
20 | Matilde Teixeira B S S+ S+ B B B S+ 4
21 | Matilde Gouveia B+ S B MB S+ B B S B+ 4
22 | Miguel Santos MB S S- S B- B- B B S- S 3
23 | Nicole Mendes S S B B- B B B B S+ MB B 5
24 | Pedro Rosa MU MB S B S- S- S S 3
25 | Pedro Ribeiro SF S B S S S S S+ 4
26 | Ricardo Faria S S S+ S S+ B 4
27 | Santiago assuncao MB S B- S+ S+ B S+ B- B 4
28 | Tiago Conceicdo S- S S S S S S S S+ 4
29 | Carolina Migueis B S B B B+ MB B- B B MB 4

Itens de Avaliacio Aprendizagens Essenciais - APROPRIAGAO E REFLEXAO - 10%
- INTERPRETACAO E COMUNICACAO - 10%
- EXPERIMENTACAO E CRIACAO - 80%
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ANEXO XXVIII - AVALIACAO DO 12 SEMESTRE DE EDUCACAQ VISUAL 7.2 G - Ano letivo 2019-2020

Gramatica Visual FID'S | Comp. Interc. FID’'S F. FID’S AUT AUT TOTAL SOLIDOS FID’S
N2 | Nome ouT | p/L/M NOV | Planas | DEZ GRUPO
L M COR | Total FF GO TP APRO COMP Semestre TG
1 Afonso Albuquerque S S S S S B B S S 3 B 3
2 Aline Campos MA| S S S S S S S S S S 3 S 3
3 Antonio Costa B B B B S MB B S MB S 5 B 5
4 Ashyln Costa B B B B S S S N - N 2 S 2
5 Catarina Ferreira S S S S S B B S S S 4 B 4
6 Daniel Moreira S S S S S MB B S B S 5 B 5
7 Duarte Nogueira S S S S S B B S S S 3 B 3
8 Francisco Aratjo S S S S S s- S S S N 3 S 3
9 Gabriella Paiva S B B S S S S INS N 3- S 3-
10 | Guilherme Mimoso S S S S S S S S S- S 3 S 3
12 | Henrique Santos S S S S S B B S f. mae S 3 S 3
14 | Isabella Gaspar S S S S S S S S S- S 3 S 3
15 | Jéssica Lucas S B B B- S MB B S B S 4 B 4
16 | Laura Macovel S S S S S B B S B S 4 B 4
17 | Leonardo Calori S S S S S B B S B S 4 S 4
18 | Leonor Costa B S S S+ S MB B S B S 4 B 4
19 | Léticia Ferreira S B S S+ S S- S S S+ S 3 S 3
20 | Margarida Placido B S B B- S B B S S S 4- B 4-
22 | Marlem Mendy S S B S+ S B B S S 3 B 3
23 | Martin Ribeiro MS S+ S+ B- B- S B- B S S--- S 3 B 3
25 | Miguel Seguro B B S B- S S S S S- S 3 S 3
26 | Sara Lopes B B B B S MB B S MB S 5 B 5
27 | Vasco Carrilho S S I S- S B S S S-- S 3 B 3
28 | Zakhar Kostrovskyy B B S B- S B B S INS N 3 I 3
29 | Martim Jodo S S S S S S- S S S S 3 S 3

Itens de Avaliacio Aprendizagens Essenciais - APROPRIAGAO E REFLEXAO - 10%
- INTERPRETACAO E COMUNICACAO - 10%

- EXPERIMENTAGAO E CRIAGAO - 80%
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ANEXO XXIX - AVALIACAO DO 22 SEMESTRE DE EDUCACAO VISUAL 7.2 G - Ano letivo2019-2020

Sélidos | FID'S | Narrativa | Cadeira | Retrato | intercalares | olho | boca | nariz | orelha | rosto | Colagem TOTAL
N¢ | Nome Grupo Visual pop-up intuitiva e 29
criativa Semestre
TP video
1 Afonso Albuquerque B S S+ S S S S+ S S S 4
2 Aline Campos MA S- S S- S- S- S- S- S- S- 3
3 Antonio Costa MB+ S MB B+ B+ S S+ S+ B B- B+ 5
4 Ashyln Costa B- S S- S+ S B+ 3
5 Catarina Ferreira MB S S- S+ B S- S- S S S MB 4
6 Daniel Moreira S-F S S S S- S- S- 4
7 Duarte Nogueira S S S B S S+ B S+ 3
9 Gabriella Paiva S- S S S S S S S S- S+ 4
10 | Guilherme Mimoso I S MB S MB S S B MB S+ 4
12 | Henrique Santos S S S- S S 3
14 | Isabella Gaspar B+ S S B S- S S+ S- S- S MB 4
15 | Jéssica Lucas MB S S- B+ B S+ S+ B B S+ S 4
16 | Laura Macovel B+ S S S S+ S S S B+ 4
17 | Leonardo Calori B+ S S B B B B 3
18 | Leonor Costa MB+ S B+ B+ B B S+ B B B+ MB 5
19 | Léticia Ferreira B- S S- S S B- S 3
20 | Margarida Placido B+ S S B S- S S S S+ B B 4
22 | Marlem Mendy B S S- S 3
23 | Martin Ribeiro MS B+ S S- B- S S- B+ 3
25 | Miguel Seguro MB S S S S S S+ 3
26 | SaraLopes MB+ S B B+ S S+ B MB+ MB S B+ 5
27 | Vasco Carrilho MB S S MB B- S S S S S MB 4
28 | Zakhar Kostrovskyy SF S B MB B B+ MB MB 4
30 | Miriam Matias S B B S B B B+ B 4

Itens de Avaliacio Aprendizagens Essenciais - APROPRIAGAO E REFLEXAO - 10%
- INTERPRETACAO E COMUNICACAO - 10%
- EXPERIMENTACAO E CRIACAO - 80%
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