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Resumo 

 

 

 
Surgindo de uma investigação empírica realizada na disciplina de Educação Visual de 

uma turma do 3º ciclo do Ensino Básico, pretendeu-se avaliar a pertinência e a exequibilidade 

de uma Unidade Didática no âmbito da imagem animada. 

A imagem animada, ou animação, é uma arte híbrida que consolida técnicas, estratégias 

e conhecimentos de várias áreas, como a do desenho, do cinema e das artes plásticas. Pela sua 

multidisciplinaridade, a animação pode demonstrar ser uma ferramenta pedagógica eficaz no 

ensino da tridimensionalidade, nomeadamente ao nível do percurso de entendimento do 

processo criativo e lógico de desenhos em perspetiva apoiados em pontos de fuga, os quais 

entendemos serem indispensáveis para o domínio de uma tridimensionalidade coerente e 

realista. 

A nossa análise sugere que, apesar da complexidade e morosidade de todos os processos 

envolvidos para criar animação, a mesma pode ser uma prática artística presente na sala de aula, 

pois contribui para o desenvolvimento cognitivo e artístico dos alunos do Ensino Básico numa 

área que, à partida, nunca exploraram. Esse desenvolvimento ocorre ao nível da perceção visual, 

do estudo da tridimensionalidade, do desenvolvimento da expressão artística, da expressão 

gráfica e da criatividade. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Palavras-chave: Animação; Tridimensionalidade; Pontos de fuga; Desenho; Cinema 
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Abstract 

 

 

 
Arising from an empirical investigation carried out in the Visual Education discipline of 

a 3rd cycle class of Basic Education, the aim is to evaluate the relevance and feasibility of a 

Didactic Unit within the scope of animated images. 

Animated images, or animation, are a hybrid art that combines techniques, strategies 

and knowledge from various fields, such as drawing, cinema and visual arts. Due to its 

multidisciplinary nature, animation can prove to be an effective pedagogical tool in teaching 

three-dimensionality, particularly in terms of understanding the creative and logical process of 

perspective drawings supported by vanishing points, which we believe are essential for 

mastering coherent and realistic three-dimensionality. 

Our analysis suggests that, despite the complexity and time-consuming nature of all the 

processes involved in creating animation, it can be an artistic practice present in the classroom, 

as it contributes to the cognitive and artistic development of primary school students in an area 

that they have never explored before. This development occurs at the level of visual perception, 

the study of three-dimensionality and the development of artistic expression, graphic expression 

and creativity. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keywords: Animation; Three-dimensionality; Vanishing points; Design; Cinema 
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Introdução 

 

 
Num mundo em constante desenvolvimento, os seres humanos têm adquirido 

competências nos estudos que fazem e na reflexão sobre os mesmos, seja de que área for. O 

estudo da imagem animada, põe à prova as capacidades do ser humano para produzir e apreciar 

a imagem em movimento, sabendo que o tempo de produção é árduo, complexo e complicado. 

No entanto, o movimento está presente nas nossas vidas a todo o tempo e os artistas procuram 

desenvolvê-lo seja através da animação tradicional ou digital. A animação tem o objetivo de 

dar vida a algo que é estático, ou de dar vida a algo que não exista na vida real. O animador é 

um ator que exerce uma forte componente criativa no desenvolvimento de personagens e dos 

seus movimentos, usando apenas um lápis e folhas, ou softwares de animação. 

Dentro do estudo da animação, foi descoberto que quanto mais as figuras animadas 

seguirem as leis da Física, mais o movimento se torna realista. Com esta descoberta, a empresa 

de animação Walt Disney classificou as leis da Física em doze regras do movimento distintas e 

descritas no livro The Illusion of Life: Disney Animation, (1981, p. 47-67) dos autores Frank 

Thomas e Ollie Johnston. 

Já a representação tridimensional tem sido aprimorada ao longo de vários séculos de 

modo a entender como pode haver harmonia entre proporções e como é possível representar 

proporções realistas que assentam nos pontos de fuga, pontos imaginários inseridos na linha do 

horizonte, onde as linhas que definem os objetos e sejam perpendiculares ao plano do 

observador tendem a ir em direção a esse ponto para completar o seu desenho na totalidade. 

O presente trabalho surge como uma oportunidade de investigação no âmbito da imagem 

animada, estando dividido em dois capítulos. O primeiro capítulo está subdividido em cinco 

subcapítulos, focando-se nas teorias sobre o ensino artístico na contemporaneidade; numa 

análise da pirâmide de aprendizagem de William Glasser e como a mesma interfere no método 

de investigação-ação feita com os alunos do Ensino Básico; no desenho tridimensional e a 

história da animação. Por fim, o segundo capítulo (Estudo Empírico), está dividido em quatro 

subcapítulos e foca-se no trabalho de investigação-ação, decorrente da Prática Supervisionada. 

São também apresentadas e justificadas as escolhas metodológicas e é efetuada a 

caraterização do meio onde se concretizou a prática pedagógica. Nesta secção, procede-se 

ainda a uma descrição exaustiva da Unidade Didática que serve de suporte à reflexão apresentada 

no documento. 

De seguida, é apresentado o resultado dos questionários aos alunos sobre o trabalho 
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proposto. No terceiro e último subcapítulo, são feitas a análise e a discussão dos dados 

recolhidos, bem como as reflexões e as considerações finais sobre o estudo empírico.
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Contextualização do Estudo 

 

 
Partindo de uma investigação efetuada numa turma de 9º ano do 3º ciclo do Ensino Básico, 

pretendeu-se realizar uma reflexão aprofundada sobre a inclusão de uma Unidade Didática 

relacionada com a área da animação, no âmbito da disciplina de Educação Visual. Esta unidade 

promove o desenvolvimento de imagens estáticas num programa direcionado para animação 

vetorial e digital. Para a elaboração desta atividade, cada aluno usou o seu computador portátil, 

sendo que, estavam divididos em seis grupos de três a quatro elementos cada. O objetivo da 

Unidade Didática foi explorar a tridimensionalidade em suportes bidimensionais recorrendo à 

representação perspética com um ponto de fuga que ajuda no desenvolvimento de uma figura 

tridimensional. 

ñA estrutura da imagem digital é uma sucessão de feixes de luz, e o 

movimento está na dinâmica dos pixels, na luminância, na intensidade, na 

metamorfose desses pontos de luz, através de uma série de cálculos em tempo 

real. Qualquer mudança nesses pontos interfere, mesmo que numa simples 

nuance na tonalidade de cor, transformando essa imagem.ò (Tatiana 

Giovannone Travisani, 2010, p. 6) 

A citação de Travisani escrita no texto ñImagem em movimento na arte: o digital como 

processo criativoò, explica como as imagens se reproduzem no ecrã do computador, sendo que, 

para o desenvolvimento da Unidade Didática, os alunos tiveram de fazer vários estudos de cor de 

sequências de imagens em formato digital. 

Para a criação do movimento é necessário passar pelo ato de desenhar um elemento 

visual que produz um registo gráfico num suporte, seja físico ou digital. A animação não é um 

processo imediato. Pelo contrário, dar vida ao que é inerte é um processo demorado, meticuloso 

e complexo. 

Para que os nossos olhos vejam movimento numa sequência de imagens, há que entender 

o conceito de persistência retiniana. O conceito é conhecido desde o Antigo Egito, mas só em 

1824, num artigo de Peter Mark Roget, intitulado The Persistence of Vision with Regard to 

Moving Objects, é que foi definida a persistência retiniana como a capacidade que a retina 

possui para reter a imagem de um objeto por cerca de 1/20 a 1/5 segundos após o seu 

desaparecimento do campo de visão. 

Por muito tempo acreditou-se que este fenómeno fisiológico fosse o responsável pela 

síntese do movimento. Chegou-se à conclusão que ele constitui, aliás, um obstáculo à formação 

das imagens animadas, pois tende a sobrepô-las na retina, misturando-as entre si.
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Em 1997, o investigador Arlindo Machado publicou o livro ñPr®-cinemas e pós- cinemasò, onde 

esclarece que o que salvou o cinema como aparato técnico foi a existência de um intervalo negro 

entre a projeção de um fotograma1 para o outro, permitindo atenuar a imagem persistente que 

ficava retida pelos olhos. O fenómeno da retina explica apenas uma coisa no cinema, que é o 

fato justamente de não se ver esse intervalo negro. 

A animação, na sua vertente cinematográfica, em geral, visa contar uma história através 

da imagem em movimento e é usada pelos artistas para desenvolver mundos onde o imaginário 

e a criatividade podem ser explorados sem limitações. 

Numa lógica de diversificação das aprendizagens e de valorização da imagem em 

movimento, procuramos com este estudo perceber como uma Unidade Didática desta natureza 

pode ser implementada com sucesso pedagógico no Ensino Básico e qual a recetividade dos 

alunos à mesma. Em particular, procuramos saber se a animação 2D pode ser uma ferramenta de 

auxílio na aprendizagem da tridimensionalidade usando as regras da perspetiva com um ponto 

de fuga. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 Um fotograma é uma imagem estática que contém elementos visuais desenhados ou fotografados.
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Parte I - Enquadramento Teórico 

1. Ensino Artístico  na Contemporaneidade 

 

O artigo, Brain, Art and Education (2001), por António e Hanna Damásio, na 

conferência mundial de Educação Artística da Unesco, atribui às artes uma grande importância 

na educação artística, mas por outro lado , sublinha a precariedade atual dessa educação, 

considerando que maior atenção é dada, por exemplo, às ciências e às letras. 

As escolas vivem um momento de confronto com as especificidades e questões do 

mundo contemporâneo e são desafiadas a rever as metodologias de ensino e a repensar as 

relações entre professores e alunos. Dentro do espaço escolar, o ensino segue, muitas vezes, um 

modelo rígido, ultrapassado e linearizado que não vai ao encontro daquilo que o ensino 

contemporâneo pretende afirmar. Os objetivos da arte contemporânea, em relação ao ensino das 

artes, são diferentes do que se desenvolvia na educação tradicional e segundo o artigo 

ñPerspetivas Atuais da Educa­«oò de Moacir Gadotti (2000, p. 4), a educa­«o tradicional e 

contemporânea têm em comum a conceção da educação como processo de desenvolvimento 

individual. Todavia, atualmente esse processo já não é focado apenas no desenvolvimento 

individual de cada aluno, mas também é focado no seu desenvolvimento social, político e 

ideológico de modo a reduzir o analfabetismo e a melhorar as relações humanas. 

A resenha ñProfissionais da rela­«oò de Isabel Batista (1998), explica que os alunos 

devem produzir arte e expandir os seus conhecimentos de diversas formas e que as mesmas 

podem ter significados diferentes de observador para observador, num ideal de ensino onde o 

professor não é a única fonte de informação e conhecimento. O professor é quem abre as portas 

para os alunos desencadearem objetivos e curiosidades na matéria que está a ser lecionada. 

O artigo publicado por Amanda Oliveira (2024, p, 1), afirma que o novo panorama artístico é 

caracterizado pelo avanço da globalização, da cultura e do desenvolvimento das novas 

tecnologias e Mídias. Nesse panorama, a arte oferece novas experiências focadas 

principalmente, nos processos artísticos em detrimento do objeto, ou seja, na ideia em 

detrimento da imagem. Nesse sentido, a arte contemporânea prioriza, a ideia, o conceito e a 

atitude, acima do objeto artístico final. O objetivo é produzir arte, enquanto se reflete sobre a 

mesma. Foi dessa maneira que a Arte Contemporânea (1970- até a atualidade) rompeu com 

alguns aspetos da Arte Moderna (finais do séc. XIX- meados do séc. XX). A Arte 

Contemporânea abandonou diversos paradigmas e trouxe valores para a constituição de uma 

nova mentalidade. 
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Um artigo publicado por Cerqueira César (2021), refere que a arte contemporânea se 

caracteriza pela diversidade de expressões, materiais, técnicas e conceitos, refletindo as 

complexidades e desafios do mundo contemporâneo. A suas principais características são as 

seguintes: 1) Interdisciplinaridade- onde se combinam diferentes áreas de conhecimento e 

práticas artísticas, como a pintura, a escultura, a fotografia, a performance, o vídeo, a instalação 

e a tecnologia digital; 2) Experimentação- que valoriza a inovação e exploração de novas 

possibilidades, técnicas e materiais; 3) Participação do público- muitas obras incentivam a 

interação e envolvem o espectador como parte ativa da experiencia artística; 4) Questionamento 

de fronteiras- que desafia os limites entre a arte e o quotidiano, muitas vezes incorporando 

objetos do dia a dia ou temas da vida comum; 5) Temática diversificada- que explora questões 

sociais, politicas, ambientais, culturais e identitárias; 6) Ausência de uma estética única- em 

que a arte é marcada pela sua pluralidade de estilos e abordagens. 
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1.1. Desafios 

 

 
ñO artista: aquele que reinventa realidades; aquele que materializa e 

torna palpáveis as camadas mais incorpóreas do mundo; aquele que põe sua 

mão no inatingível e o transforma em matéria que pode ser experimentada 

pelos sentidos humanos. O problema é que esse caráter meio mágico do artista 

de transformar e criar realidades acaba se propagando de forma distorcida, 

dando ̈  profiss«o uma imagem fantasiosa.ò (Ao Redor- Cultura e Arte, 2020) 

O argumento escrito acima sugere que, numa sociedade que está em constante 

desenvolvimento e que destaca as áreas da política e da saúde, as artes são caracterizadas como 

algo fantasioso e desnecessário. 

Contudo, a arte está presente no quotidiano e manifesta-se de diferentes formas. Os 

museus, galerias de arte, exposições e cinema audiovisual, são momentos de entretenimento 

para alguém que busque ocupar o seu tempo de lazer dentro desta sociedade tão agitada. Para 

João Garcia (2023), no seu artigo ñA import©ncia da arte hojeò, a arte foi uma das primeiras 

manifestações da nossa consciência e é uma forma de representar o mundo a partir de uma 

expressividade relacionada com a perceção das coisas. Para o autor, a imaginação é o principal 

condutor da produção artística e tem um papel fundamental para manter uma sociedade ativa 

onde predomina a ética e estética. 

Estudar, treinar e aprimorar a manutenção constante das competências é o que faz o 

artista estar apto para enfrentar um mercado de trabalho que é competitivo e exigente. 

O ensino das artes nas escolas é um tema complexo, pois, embora haja no currículo escolar 

um significativo reconhecimento da sua importância no processo de ensino e aprendizagem, há 

inúmeras questões impeditivas da sua efetivação de maneira ampla e contextualizada na sala de 

aula. De facto, só a partir do ensino superior é que a arte se torna um objeto central de estudo, 

onde se explora a parte prática e teórica de acordo com os modelos de aprendizagens de cada 

curso. 

No livro The Arts and the Creation of Mind (2002, p. 20-24), Elliot Eisner reflete sobre 

dez pontos-chave sobre o desenvolvimento de competências na Educação Artística. 

1) As artes ensinam as crianças a questionar relações qualitativas, ao contrário de um currículo 

pré-definido em que prevalecem regras que precisam de respostas. Já nas artes prevalece o 

questionamento em vez das regras. 2) Ensinam as crianças que os problemas podem ter mais de 

uma solução, tal como uma pergunta pode ter várias respostas.  

3) Demonstram muitas perspetivas de representação da realidade. 4) Há problemas que possam 
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existir na conceção da arte e que, com isso, as circunstâncias e as oportunidades mudam, visto 

que aprender requer a capacidade e a disposição de resolver imprevistos no desenvolvimento de 

um trabalho. 5) As artes são um mundo que vai muito além da limitação das palavras e números, 

ou seja, os limites da nossa linguagem não definem os limites da nossa cognição. 6) As artes 

ensinam às crianças que pequenas diferenças no tratamento artístico podem desencadear 

grandes efeitos e diversas opiniões. 7) As artes ensinam a pensar de várias formas o que a obra 

de arte significa e qual o seu propósito. 8) As artes ajudam a aprender a dizer o que não pode 

ser dito refletindo sobre a área sentimental e emocional do artista e espectador. 9) As artes 

permitem-nos ter uma experiência que não podemos alcançar a partir de nenhuma outra fonte. 

É através dessa experiência que descobrimos o alcance e a variedade do que somos capazes de 

sentir. 10) A posição das artes no currículo escolar, em relação com a posição ocupada por 

outras disciplinas, simboliza para as crianças e jovens o que os adultos consideram ser 

importante. 

Apesar de Eisner enaltecer o programa das artes a nível mundial, um artigo publicado 

na plataforma ñNauò, intitulado ñPara onde vai a educa­«o art²stica?ò (2022), aponta que nas 

escolas há muitas barreiras para a conceção artística. A falta de financiamento e de recursos, a 

perceção desvalorizada da arte, a falta de profissionalismo por parte dos professores e a 

desigualdade de acesso, são temas que desafiam constantemente o programa curricular das 

artes, tornando-o disruptivo e principalmente, incompleto. Contudo, em Portugal, a última 

orientação curricular para o Ensino Básico e Secundário, alicerçada no ñPerfil dos Alunos à 

Saída da Escolaridade Obrigat·riaò, inclui as Artes na Educação. De um modo mais integrador, 

este documento, publicado a 26 de julho de 2017, tenta definir as competências essenciais que 

os alunos devem adquirir na produção de arte, desenvolvendo assim o pensamento criativo, 

critico e estratégico. Em contrapartida, o tempo da duração das aulas e o número de aulas 

lecionadas por semana na área das Artes, é reduzido, indicando ser uma área de estudo menos 

relevante e não prioritária atualmente. 
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                                           1.2. Pirâmide de Aprendizagem de William  Glasser 

 
O psiquiatra americano William Glasser (1925-2013) desenvolveu a ñteoria da escolhaò, 

para a educação, em 1996. De acordo com esta teoria, o professor é um guia para o 

aluno e não simplesmente uma figura autoritária. 

Glasser explica que não se deve trabalhar apenas com a memorização, pois a maioria 

dos alunos esquece a matéria dada num curto espaço de tempo. Em vez disso, o psiquiatra sugere 

que os alunos aprendem a ñfazerò. Além disso, Glasser também explica o grau de aprendizagem 

de acordo com a técnica utilizada. 

 

Segundo a teoria, aprendemos: 

¶ 10% quando lemos; 

¶ 20% quando ouvimos; 

¶ 30% quando observamos; 

¶ 50% quando vemos e ouvimos; 

¶ 70% quando discutimos com outros; 

¶ 80% quando fazemos; 

¶ 95% quando ensinamos aos outros. 

 

 

A teoria de Glasser tem sido aplicada nas escolas ao longo dos tempos e para ele 

ensinar é também aprender. 

ñA boa educação é aquela em que o professor pede para que 

seus alunos pensem e se dediquem a promover um diálogo para 

promover a compreensão e o crescimento dos estudantesò (William 

Glasser). 
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                                                              2. O Desenho Tridimensional 

 

 
A tridimensionalidade é uma característica natural do mundo físico em que vivemos e 

explica que os objetos no espaço possuem três dimensões (comprimento, largura e altura). A 

origem da tridimensionalidade está na própria natureza do mundo físico e na forma como o 

percebemos e interagimos com ele. 

     O desenho tridimensional, em plataformas digitais, é o resultado da evolução e 

combinação de diversas técnicas e tecnologias desenvolvidas ao longo do tempo, a quais 

destacamos: 

¶ Ivan Sutherland e David Evans, que criaram o primeiro software de modelagem 

tridimensional chamado Sketchpad em 1963; 

¶ Edwin Catmull, que fundou a empresa de computação gráfica Pixar e desenvolveu 

técnicas importantes para a animação em 3D. 

¶ John Lasseter, também da Pixar, que dirigiu a primeira longa metragem de animação 

totalmente em 3D, Toy Story, lançado em 1995. 

      Estes são apenas alguns dos muitos profissionais e investigadores que contribuíram para 

a criação e popularização do desenho tridimensional. Todavia, o estudo do desenho 

tridimensional começou há muitos anos atrás. 

Durante o Renascimento Italiano, a representação perspética com pontos de fuga foi 

popularizada por artistas como Filippo Brunelleschi e Leon Battista Alberti. No entanto, não se 

pode atribuir a invenção dos pontos de fuga a uma única pessoa, já que a técnica foi 

desenvolvida ao longo do tempo e foi utilizada por diversos artistas ao longo da história da arte. 

Contudo, Brunelleschi (século XV) desenvolveu os pontos de fuga e definiu-os como ponto de 

partida para criar a ilusão de perspetiva e profundidade. 

Ao falar em pontos de fuga, há que mencionar a Geometria Descritiva, um ramo da 

Matemática desenvolvida por Gaspard Monge, no século XVIII, que estuda a representação de 

objetos tridimensionais em planos bidimensionais. Esta disciplina é frequentemente utilizada 

em áreas como a engenharia, a arquitetura e o design para criar desenhos técnicos precisos, 

rigorosos e compreensíveis. 

Um ponto de fuga é um conceito utilizado na arte para criar a ilusão de profundidade e 

perspetiva numa imagem. Ele é um ponto imaginário para onde convergem todas as linhas 

paralelas e diagonais numa composição artística, criando a sensação de que os objetos se 

afastam ou se aproximam do observador. O ponto de fuga é essencial para criar uma sensação de 
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tridimensionalidade numa imagem bidimensional (Gurpreet Singh, 2020). 

 

Figura 1- Cubos com um ponto de fuga 

Fonte: https://pt.pinterest.com/pin/983895849825916157/ 

 

Dois pontos de fuga são dois pontos na linha do horizonte de uma imagem em perspetiva 

em que as linhas perpendiculares convergem. Eles são usados para criar a sensação de dimensão 

e distância na representação de um objeto ou cena tridimensional numa superfície 

bidimensional, como em desenhos, pinturas, fotografias e arquitetura. Os dois pontos de fuga 

são usados para determinar a direção em que as linhas convergem e ajuda a criar também a ilusão 

de profundidade na representação visual. (Gurpreet Singh, 2020). 

 

Figura 2- Cubos com dois pontos de fuga  

Fonte: https://gdartes.com.br/como-desenhar-em-perspectiva-com-

2-pontos-de-fuga/ 

 

 

A perspetiva com três pontos de fuga é uma técnica de desenho utilizada na perspetiva 

artística para representar objetos tridimensionais vistos por uma visão aérea ou terrestre. Esta 

técnica consiste em traçar três linhas imaginárias que se cruzam num ponto fora da área do 

desenho, criando a ilusão de profundidade e proporção. (Gurpreet Singh, 2020).

https://pt.pinterest.com/pin/983895849825916157/
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Figura 3- Cubo em perspetiva com três pontos de fuga 

                         Fonte: https://gdartes.com.br/como-desenhar-em-perspectiva-com-3-pontos-de-fuga/

https://gdartes.com.br/como-desenhar-em-perspectiva-com-3-pontos-de-fuga/
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                                                                              3. Breve história da Animação 

 

 
ñN«o somos impulsionados pela realidade, mas sim pela 

nossa perceção da realidade.ò (Anthony Robbins) 

 

A animação está presente desde a Pré História, onde os primeiros desenhos feitos nas 

cavernas pelos nossos antepassados já demonstravam a sensação de movimento, como por 

exemplo, desenhos de cavalos com várias patas. As características desses desenhos estão 

presentes no que atualmente chamamos de desenho gestual. O desenho gestual consiste em 

desenhar figuras humanas, ou animais, em movimento, ou que criem pelo menos a sensação de 

que se estão a mexer. 

ñ(...) gesture é um conceito de desenho que resolve as 

relações entre as partes. (...) embora seja associado como um desenho 

rápido, ele também é um conceito que pode se estender por todo o 

processo de um desenho mais finalizado.ò ( Luis Kemmerich (abril, 

2023) 

Para o desenho de animação, o desenho gestual é visto como tentar compreender onde 

as forças de gravidade estão presentes no desenho. Será no pé esquerdo? Ou no pé direito? tendo 

como objetivo desenhar figuras dinâmicas que correspondam aos movimentos realistas 

realizados pelo que é observável. 

A animação baseia-se numa ilusão de ótica, a chamada persistência retiniana, explicado 

por Peter Mark Roget, num artigo científico publicado em 1824, onde esclarece que, para haver 

movimento, é necessário desenhar várias imagens de um mesmo objeto/figura com ligeiras 

alterações entre cada desenho. Quando vemos as imagens rapidamente, numa sequência de um 

desenho a seguir ao outro, vemos o objeto/figura em movimento. O ser humano tem a capacidade 

de perceber a ilusão do movimento graças a uma parte do cérebro localizada na sua parte detrás. 

Essa área do cérebro, responsável pela perceção visual, é o lobo occipital (córtex visual primário 

V1 e córtex visual secundário V2). 

https://www.pensador.com/autor/anthony_robbins/
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Figura 4- Córtex visual primário V1 e córtex visual secundário V2 

Fonte:  https://www.sciencedirect.com/topics/computer-science/primary-visual-cortex 

 

Em meados do seculo XIX, em 1895, o desenvolvimento da ótica somada às invenções 

da fotografia, contribuíram para o desenvolvimento das técnicas de animação. Nessa altura, os 

processos de desenho eram demorados e envolviam várias pessoas que trabalhavam em 

conjunto para um único objetivo e este facto mantém-se até hoje na produção de desenhos 

animados. 

Em 1914, Earl Hurd criou a tecnologia de usar, no processo de animação, folhas de 

celuloide/acetato2. As personagens eram desenhadas nessas folhas e eram sobrepostas a um 

cenário finalizado e, com isto, não era necessário estar sempre a desenhar o mesmo cenário. De 

facto, qualquer outro desenho podia ser sobreposto por outro desenho, sendo esta a técnica das 

camadas, o que permitiu desenvolver desenhos animados com maior rapidez e eficiência. Outro 

pioneiro desses tempos foi o ilustrador John Bray, que criou o estúdio Windsor McMay para o 

desenvolvimento tecnológico da animação. Nesse estúdio realizou as primeiras curtas metragens 

de grande sucesso nos Estados Unidos da América, como Little Nemo (1908) e Gertie the 

Dinosaur (1914). Outra das animações mais conceituadas desta época, tendo sido a primeira a 

ser exibida num projetor moderno, é a animação Fantasmagorie (1908), do francês Emile Cohl. 

Na Argentina, em 1917, a primeira longa metragem de animação El Apóstol foi 

produzida por Quirino Cristiani. O filme, que satirizava o presidente argentino Yrigoyen, fez 

muito sucesso, o que levou o animador a abrir o seu próprio estúdio de animação. Em 1930, 

Cristiani retoma o tema acima citado e realiza a primeira longa metragem sonora. 

Outros nomes importantes do início da animação no mundo, foram os irmãos Max e 

Dave Fleischer, que se tornaram muito populares com a criação da personagem Palhaço Koko, 

na série Out of the Inkwell. Como os projetores estavam mais acessíveis na época, eles criaram 

 

2 Folhas de celuloide são folhas termoplásticas leves, robustas, e transparentes frequentemente usadas como 

alternativas ao vidro.

http://www.sciencedirect.com/topics/computer-science/primary-visual-cortex
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a rotoscopia, que é uma técnica de filmar uma imagem real, projetá-la fotograma a fotograma 

numa chapa de vidro e desenhar por cima das imagens, copiando o movimento. 

Outros autores importantes foram os irmãos Fleischer que criaram as personagens Gato 

Félix (1920) e Betty Boop (1930), cujo sucesso provocou a comercialização dos seus 

brinquedos, mostrando a potencialidade comercial das personagens de animação no mercado 

de entretenimento. 

Em animação, para se perceber o movimento é necessário que em cada segundo sejam 

representados sete desenhos, ou fotogramas, consecutivos. A partir desta constatação, os 

animadores começaram a investigar qual o número de desenhos que representava com maior 

exatidão o movimento realista e chegaram à conclusão de que doze desenhos por segundo era o 

número ideal e, a partir daí, vários estúdios de animação começaram a seguir essa regra. 

Em 1928, nos EUA, a empresa Walt Disney criou o Mickey Mouse para competir com o 

sucesso do Gato Félix. A criatividade das histórias contadas e a própria qualidade de animação, 

atraiu diversos espectadores desde crianças a até mesmo adultos. 

O estúdio de animação mais reconhecido dos EUA, na década doa anos 60, foi Hanna 

& Barbera, dos cartonistas William Hanna e Joseph Barbera. Com o sucesso da série de 

desenhos animados Tom and Jerry, o estúdio tornou-se um dos maiores do mundo. Mais tarde, 

o estúdio foi comprado pela Warner Bros Animation e hoje é conhecido como Cartoon Network. 

A animação também ganhou uma relevância estética e cultural noutros países. No 

Canadá foi criada a National Film Board of Canada (2 de maio de 1939), onde o escocês 

Norman McLaren revolucionou a área da animação retratando temas filosóficos, abordados por 

meio de imagem, som, cor e ritmo. 

Outro país que desenvolveu a animação foi o Japão que, na década dos anos 80, criou 

os chamados animes (desenho animado japonês tradicional). Vários desenhos animados 

produzidos neste país, como, Dragon Ball e Pokémon, são animações que até aos dias de hoje 

ainda atraem o público infantojuvenil e adulto. 

A partir dos anos 2000, as animações começaram a ser feitas bidimensionalmente e 

tridimensionalmente em programas digitais, o que facilitou o processo de animação visto que, 

já não era necessário desenhar uma personagem fotograma a fotograma. 

 Atualmente, a animação é uma componente forte do mercado de trabalho. Em 

contrapartida, em Portugal, é pouco explorada e os cursos que ensinam animação são, 

maioritariamente, cursos profissionais, do Ensino Secundário, e cursos superiores, nas 

Universidades. 
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                                                                                       4. A ilusão do movimento 
 

Segundo o livro Experimental Studies on the Seeing of Motion (1912) de Max 

Wertheimer, a ilusão do movimento é um fenómeno psicológico que ocorre quando a mente 

humana percebe o movimento de objetos, mesmo que eles não se estejam a mexer de facto. Isso 

acontece devido a uma série de princípios visuais, como a persistência da visão, que faz com 

que o cérebro interprete uma série de imagens estáticas como um movimento contínuo. Um 

exemplo comum desse tipo de ilusão é o efeito stroboscopic, em que uma sequência rápida de 

imagens estáticas pode parecer um movimento fluido. Essa ilusão é frequentemente usada em 

animações e filmes para criar a sensação de movimento entre imagens. 

Na animação, os animadores profissionais têm de desenhar doze desenhos por segundo. 

Os mesmos são duplicados e são apresentados vinte e quatro fotogramas por segundo. 

Várias empresas de animação ao longo dos tempos foram aperfeiçoando as técnicas para 

dar movimento a imagens estáticas. Mesmo sabendo que o ideal é desenhar doze desenhos por 

segundo, outras empresas, como por exemplo, empresas japonesas, como a Nippon Animation 

Studios e a Toei Animation Studios, variam o número de desenhos por segundo. Com isto as 

empresas poupam tempo e dinheiro visto que os materiais de produção são de grande custo. 

Com o avanço das tecnologias, a animação 2D (bidimensional) começou a ser trabalhada 

em programas digitais próprios para essa função, em que o animador desenha as personagens e 

constrói rigs3 e com isto não precisa de estar a desenhar várias vezes a mesma personagem. Esta 

técnica, criada originalmente em 1988 por Nadia Thalmann, Richard Laperrière e Daniel 

Thalmann, permite produzir desenhos animados num espaço de tempo mais curto do que 

antigamente. Mais tarde, surgiu a animação 3D (tridimensional) onde as personagens são 

modeladas digitalmente e depois animadas com rigs que também permitem manipular os 

movimentos desejados sem os animadores terem de desenhar fotograma a fotograma. 

Para realizar animações com movimentos verídicos e convincentes, os animadores devem 

produzir o movimento com base na teoria das doze regras da animação descritas no livro The 

Illusion of Life: Disney Animation, (1981, p. 47-67), de Frank Thomas e Ollie Johnston, dois dos 

principais animadores da empresa Walt Disney. Descrevemos a seguir essas leis: 

 

 

 

3 Rigging é uma técnica de animação 2D e 3D que adiciona movimento a uma personagem que simula articulações 

próprias da sua natureza estrutural (esqueleto) e linguagem corporal
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Regra dos Tempos: para haver movimento é necessário que o tempo exista. Quanto 

tempo demora a fazer uma determinada ação? É uma questão que os alunos devem questionar, 

observar e determinar. 

 

Regra da Aceleração e Desaceleração: todos os movimentos da fauna e da flora e de 

todos nós aplicam constantemente acelerações e desacelerações, como exemplo, levantar um 

braço. Primeiro fazemos uma aceleração e no fim, fazemos uma desaceleração até o braço ficar 

esticado. 

 

Regra das poses-chave: imaginemos que queremos movimentar uma bola da esquerda 

do ecrã para a direita do ecrã. Primeiro desenhamos uma pose-chave (desenho da bola) no lado 

esquerdo do ecrã e na linha de tempo colocamos a imagem no primeiro fotograma, depois a 

pose-chave final, no lado direito do ecrã, no fotograma vinte e quatro, que corresponde a um 

segundo de duração. Agora queremos ver a bola a mexer da pose- chave A para a pose-chave B 

e para isso necessitamos de desenhar várias poses da bola movendo-a para o lado direito do ecrã, 

tendo em atenção que o primeiro fotograma já tem um desenho. Esse segundo desenho 

corresponde ao terceiro fotograma e assim vamos deslocando a imagem nos fotogramas 

5,7,9,11,13,15,17,19é que cada vez est§ mais pr·xima da pose-chave B. Esses desenhos 

adicionais que se situam entre as poses-chave chamam-se de intercalações. Quando clicamos 

no botão para reproduzir em tempo real, vemos a bola a mexer-se. 

 

Regra do Esmaga e Estica: o nosso corpo tem tendência a se esticar quando damos um 

salto e quando aterramos no chão o volume do corpo tende a se esticar para os lados esquerdo e 

direito, só depois é que volta à posição original. Este facto é melhor observado em pessoas com 

obesidade mórbida. 

 

Regra da Antecipação, Ação e Recuperação: quando queremos dar um murro com força, 

primeiro antecipamos a ação movendo o braço para trás, de seguida fazemos o movimento até 

acertar no alvo, sendo esta fase a ação e por fim, a mão faz o movimento de recuperação da ação 

que fez em que, depois de acertar no alvo, o braço desloca-se um pouco para trás, concluindo 

assim o ato de dar um murro com força. 

 

Regra dos Arcos: todos os movimentos dos humanos, dos animais e da natureza fazem 

arcos entre si, ou seja, ao levantar um braço estou a movimentá-lo através de um arco (uma 

linha imaginária curvada). Os movimentos não são feitos através de linhas retas e sim feitos por 
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linhas curvas. Um exemplo é ver uma pessoa a andar. As pernas fazem arcos, os braços fazem 

arcos e qualquer outra parte do corpo também sempre que se movimenta para uma determinada 

direção realiza o movimento arcos. 

 

Regra da Sobreposição e Continuidade da Ação: Imaginando que uma personagem 

feminina com cabelo grande está a andar e de repente pára. O cabelo mantêm-se em movimento 

e vai parando ao longo da sequência de animação. 

 

Regra da Encenação: os animadores devem planear como vão representar o desenho 

dos movimentos no espaço, seguindo regras da construção de imagem utilizadas na área do 

cinema. Uma delas é a regra dos terços4. 

 

Regra da Ação Secundária: ações secundárias são gestos que suportam a ação 

principal para adicionar mais dimensão à animação da personagem. Digamos que um veado 

morde uma folha pulverizada com repelente de insetos e logo de seguida cospe a folha da sua 

boca. A ação primária é o veado cuspir a folha quando percebe que não é boa. A ação secundária 

pode ser o abanar da cauda que mostra o alívio do veado por ter expelido o gosto horrível da 

boca. 

 

Regra do Exagero: por vezes, quanto mais exagerada, mais realista é a animação. O 

exagero pode ser usado para dar ênfase a momentos cómicos e dramáticos. 

Regra do Desenho Volumétrico: o desenho das poses-chave e das intercalações do movimento 

das personagens deve ser feitos segundo a leitura e o estudo do espaço tridimensional (largura, 

altura e comprimento). 

 

Regra do Apelo/Design Atraente: é sugerido ao animador que desenhe personagens 

com características peculiares na sua estrutura corporal, o que faz com que o espectador ganhe 

um interesse particular por esse desenho animado. 

 

Regra do Desenho Volumétrico: o desenho das poses-chave e das intercalações do 

movimento das personagens deve ser feitos segundo a leitura e o estudo do espaço 

tridimensional (largura, altura e comprimento). 

 
 

4 A regra dos terços é uma composição gráfica em que o ecrã é dividido em nove partes iguais. O cruzamento das 

oito partes à volta da figura central, criam pontos de interesse. Em cima, ou perto, desses pontos é colocada a ação 

da personagem
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Regra do Apelo/Design Atraente: é sugerido ao animador que desenhe personagens 

com características peculiares na sua estrutura corporal, o que faz com que o espectador ganhe 

um interesse particular por esse desenho animado. 

 

Para a produção de animação existem várias técnicas. Essas técnicas são explicadas no 

artigo ñAnima­«o. T®cnicas e Princ²piosò (6 de janeiro de 2023). As técnicas têm sido 

desenvolvidas desde o século XX até à atualidade, começando por serem técnicas analógicas que 

evoluíram para técnicas digitais. Apresentamos as seguintes: 

 

Animação tradicional: animação desenhada à mão em folhas de papel ou folhas de 

celuloide. É a mais antiga e historicamente a mais popular forma de animação. O processo 

consiste em desenhar fotograma a fotograma o movimento desejado e depois esses fotogramas 

são fotografados um a um por uma câmara especifica. Atualmente é uma técnica que não é mais 

usada nos estúdios de animação, devido aos avanços tecnológicos. 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

         Figura 5- Animação tradicional 

       Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=F0csqM9MxAA 

 

Rotoscopia: é uma técnica que permite aos animadores redesenhar por cima de filmagens 

já feitas, captando a essência do movimento para mais tarde, através do desenho de fotograma 

a fotograma, substituírem os esboços para o design final pretendido da personagem. 

https://www.youtube.com/watch?v=F0csqM9MxAA
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        Figura 6- Animação por rotoscopia 

          Fonte: https://rockntech.com.br/rotoscopia-disney/ 

 

Animação de recortes: é uma técnica bastante antiga que consiste em fotografar o 

movimento, fotograma a fotograma, de personagens com articulações feitas de papel. 

 

 

                Figura 7- Animação por recortes 

                                             Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=UIWbqA_Pt40 

 

 

Animação stop-motion: é uma modalidade de animação que utiliza modelos reais feitos 

com diversos materiais como, por exemplo, massa de modelar, ou plasticina. No cinema, o 

material utilizado tem de ser mais resistente e maleável, visto que os modelos têm de durar 

meses, pois para cada segundo de filme são necessários vinte e quatro fotogramas. Os modelos 

são movimentados e fotografados fotograma a fotograma. Esses fotogramas são posteriormente 

montados em sequência usando um programa digital e reproduzidos em tempo real. 

http://www.youtube.com/watch?v=UIWbqA_Pt40
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Figura 8- Cenário de animação stop motion 

Fonte:  https://42filmes.com.br/2022/04/21/stop-motion-o-que-e-e-como-fazer/ 

 

 

Pixilação: é uma técnica de animação semelhante à técnica do stop motion em que o 

movimento de atores vivos, ou objetos reais, são fotografados por uma câmara digital fotograma 

a fotograma e depois montados em sequência num programa digital e reproduzidos em tempo 

real. 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 9- Testes de Pixilação 

Fonte:  https://blog.ed.ted.com/2015/11/18/animation-basics-what-is-pixilation/ 

 

 

Animação digital: é a arte de criar imagens em movimento utilizando computadores. É 

um subcampo da computação gráfica e da animação. São criados cada vez mais trabalhos com 

o uso de gráficos de computador a 3D, mas ainda se usam bastante os gráficos de computador a 

2D. 

Animação 2D digital: é uma técnica de animação feita inteiramente pelo computador 

usando programas específicos destinados à realização de animação. As personagens são 

desenhadas em formato vetorial5 e depois são feitos rigs que permitem manipular todas as partes 



João Marmelo- Práticas da Imagem Animada como Auxílio Pedagógico no Estudo da Tridimensionalidade 
 

ULHT- Universidade Lusófona de Humanidades e Tecnologias  33  

do corpo da personagem, o que facilita o processo de animação e economiza o tempo de 

produção dos movimentos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 10- Programa de animação vetorial 

      Fonte: https://www.linkedin.com/pulse/lipe-diaz-e-anima%C3%A7%C3%A3o-digital-2d-da-toonboom- 

animation-paula-ramagem/ 

 

Animação 3D digital: é a técnica de animação mais usada atualmente pelos estúdios de 

animação, devido ao baixo custo de produção. Na animação 3D, as personagens são modeladas 

em programas digitais específicos e nelas, à semelhança da animação digital 2D, são também 

construídos rigs que permitem a fácil manipulação dos movimentos da personagem e que deixa 

de parte a técnica de desenhar fotograma a fotograma. 

 

                                      

                                   

 

 

 

 

Figura 11- Fase de rigging num programa de 

animação 3D 

Fonte: https://moviemarker.co.uk/sponsored-post-the-cgi-revolution/ 

 

 

 

 

 

5 Uma imagem vetorial é formada por vetores e não por pixéis. Isto permite que a imagem seja manipulada no espaço 

livremente sem perder a sua qualidade gráfica. 

https://www.linkedin.com/pulse/lipe-diaz-e-anima%C3%A7%C3%A3o-digital-2d-da-toonboom-
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Animação CGI: esta variante da animação consiste em criar imagens feitas com 

computação gráfica e que não existam na vida real. O uso do chroma key6 é frequentemente 

utilizado durante a produção de um filme, para que depois, na pós produção, a última etapa de 

produção de um filme, possam ser introduzidos na imagem diferentes planos de fundo e até 

mesmo adicionar outros objetos, personagens e diversos efeitos especiais. 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

      Figura 12- Uso do chroma key numa cena de um filme 

      Fonte: https://www.hardware.com.br/artigos/o-que-e-cgi-8-filmes-que-ficaram-

marcados-pelo-uso-da- computacao-grafica/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6 
O chroma key é uma técnica de efeito visual que consiste em colocar uma imagem sobre uma outra por meio de 

anulamento de uma cor padrão, como por exemplo o verde ou o azul. 

http://www.hardware.com.br/artigos/o-que-e-cgi-8-filmes-que-ficaram-marcados-pelo-uso-da-
http://www.hardware.com.br/artigos/o-que-e-cgi-8-filmes-que-ficaram-marcados-pelo-uso-da-
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Parte II - Estudo Empírico 

5. Problemática e Escolha Metodológica 

 

A problemática deste estudo relaciona-se com a prática do desenho de animação como 

ferramenta pedagógica no estudo e exploração da representação da tridimensionalidade nas 

aulas de Educação Visual do Ensino Básico e assenta na seguinte questão de partida: 

 

1. A animação bidimensional pode ser aplicada com sucesso pedagógico no estudo da 

perspetiva com um ponto de fuga? 

 

Para responder a esta questão procurou-se aferir o impacto no incentivo ao estudo e na 

apreensão dos conhecimentos. Neste enquadramento, considerou-se ainda relevante avaliar as 

limitações que os alunos do 9º ano do Ensino Básico têm para explorar a tridimensionalidade 

através de programas digitais. 

 

É sabido que o processo de animar desenvolve múltiplas competências, como a coordenação 

dos sentidos, envolvendo comunicações corporais, movimentações, perceções e sensações ao 

articular diferentes saberes. A animação é uma área híbrida que potencializa técnicas e 

conhecimentos de vários meios artísticos, indo do cinema às artes plásticas. Isto permite um 

estudo complexo mas sólido das práticas contemporâneas para aprimorar a própria produção 

imag®tica. Sebastian Denis, autor do livro ñCinema de Anima­«oò, (2010), destaca que o 

cinema de animação promove diferentes técnicas e temáticas desde há mais de um século, 

reunindo perspetivas diferentes no sentido de mostrar o extraordinário potencial da animação 

cinematográfica e da sua narrativa. 

Há muito que o universo de animação tem estado presente na cultura oriental. Aqui a 

animação experimental era muito usada com materiais e recursos de baixa qualidade. 

ñée em 1920 fez experiências com tons de cinza, o que era um 

ñluxoò na produ­«o de anima­«o na ®poca, pois implicava em gastar maior 

quantidade de tinta nanquim nos desenhos. Oten Shimokawa, um desenhista 

de mangá razoavelmente popular na época devido a tiras que publicava em 

jornais, produziu tamb®m em 1917 ñImokawa Muzuko Genkanban no Makiò 

(lit. ñO Conto da Zeladora Muzuko Imokawaò) e fez experimentos de 

animação fotografando desenhos em giz numa lousa, procurando alternativas 

para baratear a produ­«o.ò (Cristiane A. Sato) 
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Os filmes produzidos nesta época tinham como público alvo as crianças e até mesmo 

adultos, onde eram expostos filmes com conteúdo erótico. 

Na mesma época, no Ocidente, a produtora Walt Disney destacou-se como a principal 

promotora da omnipresença social contemporânea do cinema de animação, criando, nos anos 

20, o Mickey Mouse, uma obra que deu lugar a outras obras de grande sucesso e, 

consequentemente, outras empresas começaram a ganhar destaque produzindo também curtas e 

longas metragens. 

O estudo da animação nos dias de hoje acarreta ainda algumas problemáticas por 

desvendar e o estudo em causa pretende refletir e analisar uma das área principais da animação, 

a animação 2D e como a mesma influencia no estudo da tridimensionalidade na disciplina de 

Educação Visual, visto que as três dimensões (altura, largura e comprimento/profundidade) são 

objeto de estudo do programa curricular do 9º ano do Ensino Básico. 

Para dar resposta aos objetivos deste trabalho, seguiu-se uma metodologia de 

investigação-ação, que se baseia na pesquisa prática e aplicada, manifestando-se na reflexão 

dos estudos do docente para aperfeiçoar e melhorar a produtividade e exequibilidade da sua 

carreira profissional. 

A realização desta investigação assume duas dimensões metodológicas que se 

encontram intrinsecamente ligadas: um estudo teórico dos conceitos e modalidades 

fundamentais à investigação e à aplicação prática dos conhecimentos que derivam desse estudo, 

através da realização de uma investigação-ação numa turma do 9º ano durante o ano letivo de 

2023/24. 

A investigação segue o modelo de investigação-ação apresentado por Coutinho et al 

(2009), que se baseia em várias características, como a sua vertente prática, interventiva, cíclica 

e autoavaliativa. Prática e interventiva, porque é proposto fazer um trabalho prático e desse 

trabalho colocar questões, para mais tarde serem avaliados através de uma reflexão coerente, 

objetiva e subjetiva com base em referências credíveis. 

O processo de investigação segue as seguintes etapas: o planeamento, em que o investigador 

coloca questões numa sequência de estudo aprofundado onde prevê obter respostas específicas 

que provem o estudo empírico organizado. A segunda fase é a execução do plano e a recolha 

de dados, onde é feito um estudo generalizado sobre a temática que se está a pesquisar. Depois, 

chega a fase em que o investigador deve rever os objetivos e as expectativas do projeto antes 

da observação dos dados, promovendo questionários com perguntas pertinentes, concisas e de 

forma objetiva. Por fim, chega a fase de reflexão que consiste na implementação de uma 
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possível solução na observação dos resultados obtidos. É essencial verificar se a possível 

solução encontrada através da investigação pode, efetivamente, resolver o problema estudado. 

Quando as conclusões não obtêm resultados evidentes e bem formulados, o investigador deve 

explorar ideias alternativas às questões propostas no início da pesquisa. As etapas da 

investigação estão descritas na seguinte imagem: 

   

 

                                                       

                                                       Figura 13- Estrutura da investigação               

                                                                       Fonte: Própria
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                                                                5.1. Caracterização do Meio 
 

 

Figura 14- Almeirim (25/02/2021) 

 

Fonte: Almeirim (página no site do Facebook). Acedido a 20/04/2024 em     

https://www.facebook.com/photo?fbid=2225716920893649&set=gm.2804636256462588 

  

Localizada na zona centro de Portugal e pertencendo ao distrito de Santarém, Almeirim 

é a sede do concelho e engloba as freguesias de Benfica do Ribatejo, Fazendas de Almeirim e 

Raposa. Compreende também ainda os lugares de Feteira, Tapada, Quinta da Alorna e Quinta 

do Casal Branco. Almeirim situa-se na margem esquerda do rio Tejo, com uma distância de 

aproximadamente 77 quilómetros de Lisboa e de 7 quilómetros da cidade Santarém. 

O concelho dispõe de escolas dos vários graus de ensino (Pré-escolares, do 1º e 2º Ciclos 

do Ensino Básico e Escola Secundária), mas o nível de instrução é baixo. 

Atualmente, em Almeirim estão ativas 5 escolas de ensino público: 

 

¶ Escola Moinho de Vento (frequentada por alunos do 1º até ao 4º ano) 1º Ciclo de estudos; 

¶ Escola do Canto do Jardim (P3) (frequentada por alunos do 1º até ao 4º ano) 1º Ciclo de 

estudos; 

¶ Escola dos Charcos (frequentada por alunos do 1º até ao 4º ano), 1º Ciclo de estudos; 

¶ Escola Febo Moniz (frequentada por alunos do 5º até ao 9º ano), 2º e 3º Ciclos de estudos; 

¶ Escola Secundária Marquesa de Alorna (frequentada por alunos do 7º até ao 12º ano), 3º Ciclo 

de estudos e Ensino Secundário. 

https://www.facebook.com/photo?fbid=2225716920893649&set=gm.2804636256462588
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                                                                                5.2. Caracterização da Escola 
 

Com a promulgação da Portaria nº 790/86, estava oficialmente operacional a escola 

conhecida como ñEscola Secund§ria de Almeirimò. O n¼cleo da escola ® constitu²do por quatro 

blocos (A,B,C e D). Nessa altura, a escola lecionava, a cerca de 851 alunos, as disciplinas 

correspondentes aos anos letivos 8º e 9º do Ensino Básico e ao 10º ano do Ensino Secundário. 

A escola também tem ofertas de cursos na modalidade pós-laboral. 

No ano seguinte à abertura da escola, foram construídos outros blocos vocacionados 

para o Ensino Secundário/técnico-laboratorial. O bloco D foca-se na área de estudos das 

Ciências Naturais. Ainda, neste ano, o Ministério da Educação e a Câmara Municipal de 

Almeirim entram em acordo para criar um Pavilhão Gimnodesportivo dentro da escola. 

 

 

                                         Figura 15- Entrada da Escola Secundária Marquesa de Alorna  

                                                                                  Fonte: Própria 

 Anos mais tarde, em 1991, a escola muda de nome para ñEscola Secund§ria Marquesa 

de Alornaò, em homenagem a uma das personalidades mais marcantes das letras e artes 

nacionais dos finais do século XVIII e princípios do seculo XIX. 

 No final do ano letivo 2011/12, a escola, conjuntamente com o Agrupamento de escolas 

Febo Moniz, constitui o Agrupamento de Escolas de Almeirim que integra todas as escolas das 

freguesias de Almeirim e Benfica do Ribatejo. 

A oferta formativa escolar oferece não só aulas do 7º até ao 9º ano de escolaridade, como 

também diversos cursos de Ensino Secundário, como o Curso Científico- Humanísticos de 

Artes Visuais e o Curso Profissional de Multimédia. 
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                                                                               5.3. Caracterização da Turma 

 

 
A Turma do Ensino Básico 9º B 

 

A turma do 9º B, do 3º Ciclo, é constituída por 20 alunos, dos quais 6 alunos são do sexo 

feminino e 14 do sexo masculino, com idades compreendidas entre os 14 e 15 anos. A turma 

tem um aluno com autismo e que precisa constantemente de estar acompanhado pelos 

professores. Contudo, esse aluno apresenta um grande nível de autonomia e responsabilidade e, 

enquanto professores, adaptamos os exercícios para que sejam mais fáceis de entender da sua 

parte. 

Todos os alunos, independentemente da sua condição económica, tinham computador 

portátil para a realização dos trabalhos, tanto em sala de aula como de forma autónoma em casa, 

sendo alguns deles facultados pela escola. 

Numa primeira conversa com os alunos, os mesmos partilharam que gostavam de ver 

desenhos animados e tinham curiosidade em descobrir como eles são feitos. 

 

5.4. Disciplina 

 

 
O estudo centrou-se na disciplina de Educação Visual, lecionada a uma turma do 9º ano 

do 3º Ciclo do Ensino Básico. Esta disciplina acompanha os 3 anos do 3º ciclo, nomeadamente, 

7º, 8º e 9º anos. Assim, selecionamos os conteúdos de acordo com o que vem descrito no volume 

II  do ñPlano de Organização do Ensino-Aprendizagemò, tendo o cuidado de lhes acrescentar 

uma proposta de abordagem sequencial, baseada na experiência de prática letiva e tendo 

presente o desenvolvimento cognitivo dos jovens. (DGE). 

Assume-se a disciplina de Educação Visual como motor principal do ensino das artes, 

onde os alunos experimentam pela primeira vez novos materiais no auxílio de desenho e 

aprendem novas matérias que irão culminar numa aprendizagem mais significativa, correta e 

apreciativa. Essa aprendizagem tanto é a nível pessoal, como social e cultural. O desenho é uma 

ferramenta que está sempre presente na disciplina de EV e o mesmo divide-se em três áreas de 

exploração estruturantes: perceção visual; expressão gráfica e comunicação. 

A disciplina de Educação Visual rege-se por três tópicos de Aprendizagens Essenciais: 

Apropriação e Reflexão: Pretende-se que os alunos aprendam os saberes da 

comunicação visual e compreendam os sistemas simbólicos das diferentes linguagens artísticas, 
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identificando e analisando, com um vocabulário específico e adequado, conceitos, contextos e 

técnicas em diferentes narrativas visuais, aplicando os saberes apreendidos em situações de 

observação e/ou da sua experimentação plástica, estimulando o desenvolvimento do seu estilo 

de representação. Incentiva-se, a partir da experiência de cada aluno e dos processos de 

observação, descrição, discriminação, análise, síntese, argumentação e juízo crítico, a 

apreciação estética e artística, para a compreensão, entre outros aspetos, da expressividade 

contida na linguagem das imagens e/ou de outras narrativas visuais. (DGE, 2018). 

Interpretação e Comunicação: Pretende-se, de uma forma sistemática, organizada e 

globalizante, desenvolver as capacidades de apreensão e de interpretação, no contacto com os 

diferentes universos visuais - sendo desejável que não se restrinja a arte à tradição ocidental e 

a determinados períodos históricos - estimulando múltiplas leituras das diferentes 

circunstâncias culturais. Procura-se, deste modo, desenvolver estratégias para a construção das 

relações entre o olhar, o ver e o fazer. Valorizam-se as vivências e as experiências de cada aluno, 

no sentido de o levar a uma interpretação mais abrangente e mais complexa, fazendo 

interdepender três realidades: imagem/objeto, sujeito e a construção de hipóteses de 

interpretação. (DGE, 2018). 

Experimentação e Criação: Conjugam-se a experiência pessoal, a reflexão, os 

conhecimentos adquiridos, na experimentação plástica de conceitos e de temáticas, procurando 

a criação de um sistema próprio de trabalho. Deseja-se que a experiência plástica dos alunos 

não seja encarada, apenas, como uma atividade ilustrativa do que vê, mas a (re)invenção de 

soluções para a criação de novas imagens, relacionando conceitos, materiais, meios e técnicas, 

imprimindo-lhe a sua intencionalidade e o desenvolvimento da sua expressividade. (DGE, 

2018)7. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7 
Acessível em: 

https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens_Essenciais/3_ciclo/educacao_visual_ 3c_ff.pdf 

http://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens_Essenciais/3_ciclo/educacao_visual_
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6. Unidade Didática 

6.1. Enquadramento Concetual 

 

 
No seguimento dos objetivos da investigação durante a Prática de Ensino 

Supervisionada, foi proposta uma Unidade de Trabalho, com a duração total do 2º período do 

presente ano letivo 2023/24, denominada ñAnimar a ensinarò, cujo principal objetivo passava 

por trabalhar a área do cinema de animação, em estreita relação com a prática de desenhar casas, 

através do desenho digital, e a sua vista no espaço com um, dois e três pontos de fuga (enunciado 

no Apêndice I) e a sua planificação (Apêndice II) . 

Tendo como base da prática, o desenho interpreta um papel fundamental para 

desenvolver os desenhos de estudo do espaço tridimensional que são maioritariamente 

estudados na arquitetura e na escultura. 

ñA obra de arquitetura tem uma pr·pria materialidade e formalidade, 

mas ao mesmo tempo é um objeto cifrado e substancialmente hermético. Uma 

análise crítica desse objeto deve lançar mão de mecanismos de investigação 

que permitam romper esse hermetismo. Em nosso trabalho procuramos 

estabelecer com o desenho e o objeto tridimensional um campo de análise 

experimental da forma, considerando a obra e os desenhos parte fundamental 

desta disciplina, retirando deles os principais argumentos, uma vez que estes 

permanecem sempre mais complexos que as afirma­»es te·ricas.ò (Jos® 

Lancha, 2009). 

Através do desenho, nos estágios iniciais da produção de um vídeo de animação, os 

alunos exploram técnicas, tipos de traço e a cor até à produção dos resultados finais. A era digital 

tem vindo a facilitar a criação de figuras e espaços tridimensionais não só no campo da 

arquitetura, como também no campo da animação. Aliado aos processos arquitetónicos da 

representação do desenho com um, dois e três pontos de fuga, a Unidade Didática assenta no 

facto de poder ser um método de estudo que liga a animação ao desenvolvimento dos processos 

da tridimensionalidade e o resultado final tem como objetivo promover o ensino com maior 

eficácia em comparação com um vídeo de animação narrado. 
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6.2. Planificação 

 

 
A planificação é uma atividade inerente à prática profissional docente e Bento (2003) 

descreve-a como: 

ñéuma atividade prospetiva, diretamente situada e 

empenhada na realização do ensino que se consuma na sequência: 

ñElabora­«o do plano Ÿ realização do plano Ÿ controle do plano 

Ÿ confirmação ou alteração do plano, etc.ò (Bento 2003, p. 15-16). 

 

ñé a planifica­«o ® tamb®m ligar a pr·pria qualifica­«o e 

formação permanente do professor ao processo de ensino e à procura 

de melhores resultados no ensino como resultante do confronto com 

problemas te·ricos e pr§ticos.ò (Bento, 2003, p. 16). 

Na planificação da Unidade Didática que sustenta esta investigação (Apêndice II), foram 

tidos em conta vários aspetos, como o tempo para a produzir e o seu enquadramento com o plano 

curricular da disciplina de Educação Visual. Destacamos de seguida a proposta de trabalho aos 

alunos: 

O projeto ñAnimar a ensinarò caracteriza-se, de uma forma geral, pela exploração dos 

instrumentos e técnicas usados para sustentar e aperfeiçoar o mundo audiovisual, debruçando-

se na área cinematográfica da animação digital bidimensional e no desenho de movimento. Os 

alunos devem desenvolver um vídeo de animação bidimensional (2D) onde explicam a 

tridimensionalidade usando métodos e técnicas para representar figuras com 1, 2 e 3 pontos de 

fuga. O vídeo deve contar uma história usando uma narração feita pelos próprios alunos e deve 

ter no mínimo a duração de 45 segundos. O uso de música de fundo, com ou sem efeitos sonoros, 

é opcional e não deve ter direitos de autor (copyright free). Para além disso, o uso de cor e 

sombras são um fator obrigatório, tendo em conta a direção da luz convencional da esquerda 

para a direita. 

Cada grupo, constituído por 3 elementos, deve trazer pelo menos um computador portátil 

para as aulas. Para produzir o vídeo, os alunos têm à disposição o programa de animação Adobe 

Animate, o programa de edição de vídeo Adobe Premiere e o programa de gravação e edição de 

áudio Audacity.
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Destacamos a seguir os objetivos gerais da Unidade Didática: 

 

Å Reconhecer os estilos de animação bidimensional e tridimensional; 

Å Saber representar figuras com 1, 2 e 3 pontos de fuga; 

Å Explorar programas de edição de imagem, vídeo e som; 

Å Dominar, num contexto prático, 6 regras da animação; 

Å Fazer exercícios de animação vetorial; 

Å Reconhecer as fases da produção de uma curta/longa-metragem; 

Å Desenvolver uma história desde a ideia até ao resultado final; 

Å Saber aplicar cor e sombras no projeto. 

 

Destacamos a seguir os objetivos específicos da Unidade Didática: 

 

Å Explorar programas destinados à manipulação de imagens, vídeos e som (Adobe 

Animate, Adobe Premiere e Audacity); 

Å Identificar e praticar 6 regras da animação (Poses-chave; Tempos; Aceleração e 

desaceleração; Esmaga e estica; Antecipação, ação e recuperação e Arcos); 

Å Desenvolver uma ideia como gatilho para contar uma história; 

Å Desenvolver um storyboard; 

Å Desenvolver a animação em si; 

Å Realçar a composição final utilizando áudio. 

 

Durante o desenvolvimento da Unidade Didática foi pedido aos alunos para apenas 

desenvolverem o vídeo de animação com um ponto de fuga, devido à falta de tempo para a 

execução do projeto. 
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                                                                6.3. Metodologia de Ensino 
 

A investigação, e consequentemente toda as informações e 

conclusões que advêm da mesma, são sinónimo de conhecimento para todos. 

(Maria Viadel, 2003) 

Para Maria Viadel, a investigação no ensino das artes é fundamental para a 

credibilização e fundamentação da função do docente em Artes Visuais, transformando-o de 

consumidor passivo em agente ativo na produção do conhecimento. 

Para a realização da Unidade Didática foram utilizados os métodos tradicionais e 

profissionais que englobam a estrutura sequencial da produção de um vídeo de animação, 

nomeadamente, a pré-produção, a produção e a pós-produção. 

A pré-produção é a primeira fase de estudo do conceito a ser desenvolvido. Nela está 

inserido o desenvolvimento de um script8 que mais tarde é ilustrado via storyboard. No 

storyboard devem estar destacadas as cenas e os planos. Cada cena é constituída por vários 

planos e cada plano é constituído por uma imagem. Nesta fase os alunos exploraram métodos 

de representação de imagens orientados principalmente pela regra dos terços. Também foi 

planeado o uso da narração para contar o que estava a acontecer entre os planos. 

 

                   

                                                             Figura 16- Esboços do storyboard 1        

                                                                                 Fonte: Própria 

 

 

 

8 Um script é um texto com uma série de instruções escritas para serem seguidas, ou por pessoas em peças de 

teatro, ou para explicar a história de uma animação detalhadamente. 
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 Figura 17- Esboços do storyboard 2  

    Fonte: Própria 

 Mais tarde, elaboraram o design da casa a ser animada e a partir daqui já foram visíveis 

os diferentes tipos de cultura de desenho a que cada grupo recorreu para formalizar uma 

proposta imagética, onde além dos traços de contorno, também foram aplicadas diversas cores 

e estudos de sombras seguindo o exemplo da direção da luz convencional. 
 

 
                                                                   Figura 18-Esboços de casas  

                                                                              Fonte: Própria 

 Na fase de produção, os alunos desenharam em formato vetorial a casa pré concebida, 

dentro de um programa de animação digital e consequentemente animaram o que estava 

planeado no storyboard e gravaram o áudio, no programa Audacity, para acompanhar o 

visionamento do vídeo de animação. 
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Figura 19- Treinos de animação  

Fonte: Própria 

 

 

Figura 20- Treinos de animação  

Fonte: Própria 

A pós-produção consistiu na manipulação da duração dos tempos de cada parte animada 

para que ficasse coerente com o áudio narrado e por fim, exportaram o vídeo num formato 

flexível, o mp49. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

9 O formato mp4 é um formato de armazenamento de arquivos multimédia (imagem e áudio) mais usado 

atualmente e pode ser aberto na maioria dos programas de reprodução de vídeo e áudio.
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           Figura 21- Pós produção 

 

           Fonte: Própria 

 

                        6.4. Recursos Técnicos 
 

Para a produção do exercício de animação, os alunos da turma 9º B tiveram de utilizar 

diversos recursos técnicos. Para realizar a pré-produção, como o storyboard e os estudos das 

diferentes visões da casa escolhida, utilizaram lápis de grafite, lápis de cor, folhas A4 e A3, 

borrachas e mesas adequadas para os estudos. 

Mais tarde, na fase de produção e pós-produção, os alunos usaram os seus computadores 

portáteis e focaram-se em usar dois programas da Adobe, nomeadamente, Adobe Animate, para 

a produção de animação, o Adobe Premiere, para edição de vídeo e som e o programa Audacity 

destinado à gravação, manipulação e exportação de som. 

 

 

                               6.5. Técnicas 
 

A técnica de animação usada no exercício, por todos os grupos, foi a animação 2D 

vetorial. A diferença é que, na animação tradicional, os fotogramas são desenhados um a um no 

decorrer da animação, enquanto na animação vetorial basta desenhar uma vez o objeto/figura e 

através dele fazer várias manipulações da forma entre as poses-chave desenhadas utilizando as 

ferramentas do programa Adobe Animate, ou, para quem quisesse, podia optar pelo estilo de 

animação tradicional, desenhando fotograma a fotograma. 

A diferença entre cada trabalho de cada grupo, era a maneira como iam interpretar, através 

da animação e da criatividade, o desenrolar da história da criação de uma casa. 
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Houve um grupo que não conseguiu desenvolver o storyboard e assim não tinha um 

ponto de partida para começar a animação. Com isto, como professor, criei uma animação 

básica e a partir daí esses alunos podiam desenvolver melhor o movimento, sendo-lhes dadas 

folhas A3 que tinham cada fotograma da animação. Assim, os alunos realizaram a rotoscopia, 

usando papel vegetal para desenhar por cima dos fotogramas e passar as imagens para outro 

local destinado também a fotogramas. No final, juntaram as imagens todos no programa Adobe 

Premiere e editaram o vídeo consoante os seus objetivos. 

 

6.6. Trabalhos Finais 
 

Apresentamos abaixo fotogramas das animações desenvolvidas por cada grupo na 

Unidade Didática implementada. O estilo gráfico de desenho digital foi o mesmo em todos os 

trabalhos. 
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                                       Figuras 22, 23 ,24, 25, 26 e 27- Fotogramas da animação final  

                     Fonte: Própria 

 

                                                                                                         6.7. A Avaliação  

 

            A avaliação, especificamente a avaliação pedagógica, é definida pela diversidade de 

processos pedagógicos que visam essencialmente apoiar o desenvolvimento das 

aprendizagens dos alunos. 

 

Este processo é integrador da avaliação formativa, ou seja, uma avaliação para as 

aprendizagens, e de avaliação sumativa, que avalia as aprendizagens. Esta política de avaliação 

articula ensino, aprendizagem e classificação, traduzindo-se num instrumento reflexivo do 

professor, na medida que permite ajustar as suas práticas e estratégias com os objetivos 

pretendidos e as aprendizagens e/ou conhecimentos a adquirir por todos os alunos. É importante 

que os alunos participem na auto e heteroavaliação de modo a perceber o que têm a melhorar e 

as avaliações devem ser discutidas com o professor para reter o máximo de informação possível 

do porquê daquela nota. 

Avaliar na disciplina de Educação Visual nem sempre é fácil. Para colmatar a situação, 

foram criados vários parâmetros de avaliação, sendo diferentes e específicos para cada 

exercício/projeto. 

Os instrumentos de Avaliação selecionados, estão de acordo com a planificação da 

disciplina de Educação Visual para o presente ano letivo 2023/2024, sendo os seguintes: 

 

Å Exercícios práticos e todas as concretizações gráficas, plásticas e digitais; 

Å Os trabalhos de pesquisa e a natureza das respetivas fontes bem como a sua defesa; 

Å Questionamento e feedback; 
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Å Estudos de desenho (protótipos); 

Å Autoavaliação baseada na identificação de necessidades e dificuldades sentidas pelos 

alunos; 

Å Hétero avaliação; 

Å Apresentação e defesa de trabalhos práticos quer na escrita como na oralidade; 

Å A concretização da disseminação do trabalho realizado junto da turma, escola ou meio 

exterior, e aqui integram-se as exposições; 

Å Observação direta dos vários momentos e das intervenções/reflexões e ideias do aluno 

quanto ao trabalho prático em sala de aula e noutros espaços; 

Å Assiduidade, pontualidade, empenho, desempenho, autonomia, relação com os alunos, 

relação com o professor/a. 

 A avaliação da Unidade Didática foi feita em concordância com os parâmetros definidos 

no programa da disciplina, com particular ênfase na aquisição de conceitos e na concretização 

da parte prática. 

Além da avaliação geral, foi feita uma avaliação especifica com base nos seguintes 

quatro parâmetros: 

1. Pesquisa, recolha e tratamento de informação: 

Å Escolhas visuais com base no enunciado transmitido; 

Å Exploração do conceito do trabalho que vai de encontro aos objetivos. 

2. Domínio dos meios atuantes e das tecnologias: 

Å Elaboração da parte técnica com o uso dos meios atuantes, dos suportes e do 

entendimento dos programas digitais propostos. 

3. Execução da ideia: 

Å Capacidade de síntese na transmissão de informação; 

Å Capacidade de desenvolvimento imagético do objeto de estudo e da sua 

tridimensionalidade. 

4. Capacidade de finalização: 

Å Apresenta soluções sucintas para a finalização da imagem em movimento 

juntamente com áudio. 

 Esta avaliação permitiu identificar os aspetos negativos e positivos dos trabalhos de 

grupo, sendo que os parâmetros foram reavaliados uma segunda vez, dando oportunidade de 

melhoramento a fases do projeto que foram, em primeiro lugar, classificadas como negativas. 

Seguindo a escala típica de avaliação qualitativa do Ensino Básico, foram atribuídas 
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classificações entre o (3) Suficiente e o (5) Muito Bom. Nenhum grupo e nenhum aluno obteve 

uma classificação de (2) Insuficiente, no final do 2º período. 

 

Classificações finais em grupo da Unidade Didática 

 

 
Gráfico 1- Distribuição das classificações em grupo 

 

O resultado das classificações da Unidade Didática demonstraram que, em seis grupos 

e em termos de avaliação qualitativa, um grupo obteve a avaliação de Suficiente (3); quatro 

grupos com a classificação de Bom (4) e um grupo com a classificação de Muito Bom (5). 

 

Classificações finais individuais da Unidade Didática juntamente com a avaliação prévia do 1º 

período, valendo 40% da nota final 

 

Gráfico 2- Distribuição das classificações individuais 

 

O resultado das classificações individuais da Unidade Didática demonstraram que, em 
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vinte alunos, catorze alunos obtiveram a avaliação de Suficiente (3); cinco alunos com a 

classificação de Bom (4) e um aluno com a classificação de Muito Bom (5). 
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                                                                   7. Análise e Discussão dos Resultados 

                                                                   7.1. Procedimento e recolha de dados 

 

 
Dado o caráter qualitativo da investigação, foram utilizadas as seguintes técnicas de 

recolha de dados: Técnicas baseadas na conversação (inquéritos por questionário); Técnicas de 

observação direta (diário de bordo e notas de campo, reflexão sobre a matéria transmitida). 

O diário de bordo (Apêndice IV) ajuda o professor/investigador a refletir sobre quais os 

métodos mais favoráveis para transmitir conhecimento. A orientação do professor orientador 

de estágio foi fundamental para que o plano curricular fosse interpretado e entendido pelos 

alunos da melhor forma. Com isto, foi necessário adaptar os prazos de entrega para avaliação 

para que os alunos pudessem beneficiar de uma avaliação positiva que, outrora, fora negativa, 

devido à desmotivação constante sentida ao longo do 2º período. 

No entanto, convém salientar que a desmotivação foi favorecida pela falta de 

acompanhamento constante por parte do professor devido a greves, interrupções letivas e a 

programas de apresentação sobre outras temáticas que foram assistidas durante o tempo de 

duração das aulas da disciplina de Educação Visual. 

Para melhorar a transmissão de conhecimento, o professor revelou grande empatia pelos 

alunos e demonstrou-se disponível para acompanhar os trabalhos fora do tempo das aulas via 

contactos digitais. Infelizmente, os alunos não tiraram proveito dessa vantagem, o que, por sua 

vez, comprometeu a qualidade dos trabalhos da Unidade Didática em questão. 
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                                                                             7.2. Inquérito por questionário 

 

 
De acordo com José Santos e Susana Henriques (2021), um questionário é por norma: 

 
é aplicado a um conjunto de indivíduos (inquiridos), sobre os quais 

se pretende recolher informações (dados) para analisar, interpretar e retirar conclusões, 

tendo em vista responder aos objetivos da investigação. O conjunto total de inquiridos, 

cuja definição da natureza e da dimensão é da responsabilidade do investigador, 

constitui a população, ou universo, do estudo. (Santos e Henriques, 2021, p. 10). 

Relativamente ao formato dos inquéritos, estes são constituídos por perguntas abertas e 

fechadas. Nas perguntas abertas, os questionados são incentivados a responder pelas suas 

próprias palavras, enquanto, nas perguntas fechadas, os questionados só têm uma opção de 

escolha. 

No final da Unidade Didática, foi realizado um questionário com perguntas abertas e 

fechadas, com o intuito de aferir quais os métodos de explicação da tridimensionalidade mais 

apelativos e, sobretudo, se a animação é um meio de facilitar o estudo do desenho 

tridimensional. 

O questionário (Anexo II).é constituído por cinco questões: 

 

          1. Qual dos dois vídeos, A (onde um professor explica por métodos tradicionais como 

desenhar cubos com um ponto de fuga), ou B (onde o vídeo de animação sobre a criação de um 

ponto de fuga, feitos por um grupo na Unidade Didática, é visualizado), explica melhor 

visualmente a tridimensionalidade usando 1 ponto de fuga? (Porquê) Justifica a tua resposta. 

          2. Qual o vídeo que consideras mais atraente? (Porquê) Justifica a tua resposta. 

          3. Consideras a animação um meio de estudo para entender melhor o desenho 

tridimensional? Sim/Talvez/Não 

          4. Consideras que a animação possa ser uma fonte de partilha de conhecimento mais rápido 

e eficaz? Sim/Talvez/Não 

          5. Quando desenhaste os estudos da casa, em que te inspiraste? Foi ao acaso? Ou seguiste 

exemplos que consideras interessantes? Explica pelas tuas palavras. 
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                                                                         7.3. Análise dos dados recolhidos 

 

 
1. Qual dos dois vídeos, A ou B, explica melhor visualmente a tridimensionalidade 

usando 1 ponto de fuga? 

 

 

 

 

 

 

Vídeo A (8) 

Vídeo B (11) 

 
 

 

 

 

Gráfico 3- Distribuição da escolha dos vídeos 

 

 

Os resultados demonstram que o vídeo B explica melhor a criação de uma casa com 1 

ponto de fuga, pois, para além de ser narrado, brinca com espaço e como os elementos visuais 

aparecem no ecrã. os alunos tiveram de justificar a sua resposta do porquê da escolha do vídeo 

A ou B e o vídeo escolhido, na grande maioria, é o vídeo B, mesmo depois de terem feito vários 

exercícios sobre os pontos de fuga de forma manual e tradicional. Em termos de justificações, 

os alunos revelaram que no vídeo B a matéria sobre como desenhar uma casa com um ponto de 

fuga em perspetiva está melhor explicada indo direta ao assunto, ao contrário dos que 

escolheram o vídeo A em que nele está explicada a matéria com mais detalhes e especificidades. 

Analisando os dois vídeos, tanto um como o outro, tendem a explicar exatamente o mesmo, mas 

no vídeo B a mensagem a transmitir demora menos tempo a ser percebida e isso justifica que é 

possível a animação ensinar em menos tempo do que com métodos tradicionais e que favorece 

a ideia de que o ensino por meios digitais pode beneficiar melhor a aprendizagem do que com 

meios tradicionais. 
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2. Qual o vídeo que consideras mais atraente visualmente? 

 

 

 

 

 

Vídeo A (3) 

Vídeo B (17) 

 

 
Gráfico 4- Distribuição das classificações 

 

Na segunda pergunta- (Qual o vídeo que consideras mais atraente?) quase todos os 

alunos responderam o vídeo B, justificando que o mesmo é mais colorido e tem movimento, o 

que o torna mais atraente 

  

 

Figura 28- Fotograma do vídeo A Figura 29- Qr Code do vídeo A 

        Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=5hjhESA6afI                        Fonte: A mesma do vídeo A  

                        

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 30- Fotograma do vídeo B Figura 31- Qr Code do vídeo B 

          Fonte: Própria Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=nIb-8uxsPPw 

 

 

 

http://www.youtube.com/watch?v=5hjhESA6afI
http://www.youtube.com/watch?v=nIb-8uxsPPw
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Segundo um artigo publicado no site RFM (20, junho, 2022), as investigadoras Lauren 

Labrecque e Karen Schloss, da Universidade de Wisconsin, explicaram que a preferência dos 

portugueses pela cor azul é antiga e que começamos a dar significado às cores à medida que 

envelhecemos. Uma das cores predominantes no vídeo B é o azul. A investigação afirma 

também que quando somos mais novos, a probabilidade de gostarmos de cores brilhantes é 

maior. Quando envelhecemos, é provável que a nossa preferência vá para tons mais escuros. 

Os primeiros estudos de cores feitos no século XIX mostram que o azul é universalmente 

a cor preferida devido, em grande parte, ao nosso gosto pelo azul que há na natureza. O mar ou 

o céu são, muitas vezes, o cenário de boas memórias que se associam com o quotidiano da 

população portuguesa. 

 

3. Consideras a animação um meio de estudo para entender melhor o 

desenho tridimensional? 

 

 

 

 

 

 

Sim (10) 

Talvez (10) 

 
 

 

 

 

                                                                      

                                                                     Gráfico 5- Distribuição das escolhas 

 

Metade da turma respondeu que a animação é um meio eficaz da aprendizagem da 

tridimensionalidade e a outra metade respondeu que não. 

Apesar deste empate, na animação, o ato de desenhar várias sequências do mesmo 

objeto está notavelmente presente. Se, por exemplo, animarmos um cubo com um ponto de 

fuga na posição A e que se movimenta através de uma aproximação para a posição B, já 

que os alunos têm de desenhar todas as intercalações entre as duas poses, os mesmos 

têm mais tempo para refletir e estudar a tridimensionalidade de um objeto e das suas 

variações de posição no espaço. 
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4. Consideras que a animação possa ser uma fonte de partilha de conhecimento mais rápido e 

eficaz? Sim/Talvez/Não 

 

 

 

 

Sim (12) 

Talvez (8) 

 
 

Gráfico 6- Distribuição das classificações 

 

A maioria dos alunos respondeu que sim, mas muitos deles ainda responderam que 

talvez a animação possa ser uma fonte de partilha de conhecimento mais rápido e eficaz. 

Não é definitivamente claro que a animação possa ser uma fonte de partilha de 

conhecimento mais rápida e eficaz, mas segundo a pirâmide de Glasser, retemos 50% daquilo 

que vemos e ouvimos e o vídeo B explica como se criam casas com um ponto de fuga em poucos 

segundos e no vídeo A, a transmissão do conhecimento entre professor e aluno leva mais tempo 

para ser percetível, mesmo que também vídeo e som, tal como o vídeo B. 

 

5. Quando desenhaste os estudos da casa, em que te inspiraste? Foi ao acaso? Ou seguiste 

exemplos que consideras interessantes? 

 

 

 

Inspiração de imagens 

retiradas da internet 

(14) 

Inspiração da casa que 
o professor desenhou 
(6) 

                                                                                    

                                                                                       

                                                                                      Gráfico 7- Distribuição das escolhas das imagens 
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Os alunos demonstraram falta de criatividade na construção/desenho das casas. Muitos 

foram buscar referências à internet, enquanto outros optaram por copiar um exemplo que 

mostrei no storyboard. Não é de todo esse o objetivo, mas mesmo assim fizeram alterações 

significativas e o resultado final não ficou parecido com o exemplo que dei. 

Como justificação do porquê da escolha do vídeo A ou B da pergunta 1, destacamos 

abaixo algumas das respostas. 

1) ñPara mim, o v²deo que melhor aplica visualmente a tridimensionalidade usando um 

ponto de fuga é o vídeo A, pois tem todos os passos que devemos seguir.ò 

2) ñO v²deo B que tem logo o desenho da casa, logo ® mais f§cil de visualizar a 

tridimensionalidade usando um ponto de fuga.ò 

Como justificação do porquê da escolha do vídeo A ou B da pergunta 2, sobre qual o vídeo 

mais atraente, destacamos abaixo algumas das respostas. 

       1) ñ O B, pois tem mais cor e é mais detalhado.ò 

       2) ñ O vídeo que eu acho mais atraente é o B já que ele é mais animado e tem cores, o que 

faz o v²deo ser mais interessante.ò 

 

Relativamente à pergunta 5, ñonde te inspiraste para fazer o design da casaò, os alunos 

responderam: 

       1) ñQuando eu desenhei o estudo da casa, eu inspirei-me nas típicas casas americanas, pois 

eu gosto muito da apar°ncia delas.ò 

       2) ñQuando desenhei os estudos em casa, como tinha uma irm« e ela v° muitas anima­»es, 

estava no sofá e ela estava a ver a porquinha Pepa e eu pensei que a casa da Pepa poderia ser 

uma bela casa a incluir na anima­«o.ò 

       3) ñQuando desenhei os esbo­os com os meus colegas, quis representar uma casa simples 

da floresta, uma espécie de abrigo ou casa de férias tipicamente norte americana.ò 

A falta de motivação, fez com que esses seis alunos não demostrassem interesse em 

procurar referências visuais para o estudo do desenho de uma casa. Os outros pesquisaram 

consoante os seus gostos pessoais. Por outro lado, a desmotivação foi também verificada 

noutras fases do projeto e para isso, enquanto professor, elaborei várias estratégias de modo a 

combater este facto. 

 

 

 

. 
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7.4. Reflexão sobre o trabalho desenvolvido durante a Unidade Didática 
 

Para a realização da Unidade Didática de animação bidimensional, os alunos começaram 

por fazer exercícios sobre a perspetiva com pontos de fuga. Este tema já tinha sido explorado no 

1º período, contudo, os exercícios ficaram limitados à representação de uma forma geométrica 

apenas com um ponto de fuga. Esta matéria voltou a ser relembrada e, no primeiro exercício do 

2º período, foi pedido aos alunos que desenhassem uma casa, a seu gosto, em perspetiva com 

um ponto de fuga e que tivesse uma porta e uma janela. Os resultados, no geral, foram bastante 

positivos e nenhum aluno teve negativa, inclusive, os alunos decoraram a casa, na sua vista 

exterior, com mais janelas, alpendres e chaminés e com isto é notável o quão motivados estavam 

para a realização do exercício. 

Mais tarde, foi pedido aos alunos para desenharem três cubos com dois pontos de fuga 

seguindo um exemplo exposto no quadro interativo. Depois foi pedido que finalizassem uma 

imagem que foi modificada/cortada propositadamente, para os alunos acharem os três pontos 

de fuga e para que pudessem finalizar a imagem em perspetiva através do desenho. 

Chegámos à altura do design das casas. Muitos alunos foram buscar referências à internet 

utilizando o telemóvel. A criatividade neste ponto ficou comprometida, pois os discentes 

começaram a demonstrar desmotivação na conceção dos designs, o que comprometeu 

significativamente a criatividade. 

Feitos os designs, os alunos passaram para a sua reprodução imagética no programa 

Adobe Animate. Nesta fase, verificaram-se as dificuldades em compreender os programas 

digitais. Para as combater, o professor produziu tutoriais de como desenhar, animar, captar 

áudio e produzir um vídeo de animação narrado, expostos na plataforma do Youtube para que 

fosse de fácil acesso a todos a qualquer altura do dia. 

A aprendizagem obtida não foi de todo favorável, pois a maioria dos grupos limitou-se 

a seguir o modelo referencial dos vídeos expostos no Youtube, deixando de parte a criatividade. 

Como aparece o ponto de fuga? Como é originada a terceira dimensão da casa em estudo? Estas 

são questões que puseram à prova a criatividade dos alunos e apenas um grupo consegui produzir 

o vídeo de animação narrado. Para os restantes grupos foram criadas poses-chave e os mesmos 

só tiveram de completar o movimento desenhando as intercalações. Em apenas um grupo foi 

necessário, para além da produção de poses-chave, criar as intercalações em formato de desenho 

tradicional, em que os alunos só tinham de passar por cima dos desenhos referentes a cada 

fotograma para obter uma avaliação positiva. 
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Esses desenhos foram posteriormente digitalizados e colocados segundo uma ordem 

sequencial na ferramenta da linha do tempo no programa Adobe Animate. 

É notável que a desmotivação foi crescendo nas fases finais da produção do vídeo 

animado e os prazos de entrega foram adiados duas vezes para que os alunos pudessem 

apresentar melhores resultados em termos de qualidade. 

A desmotivação, baseada nos estudos feitos nesta investigação, caracteriza-se como a 

desmotivação consciente e a desmotivação inconsciente. 

Desmotivação consciente: quando é proposto ao aluno fazer um trabalho prático ou 

teórico, sendo-lhe dadas as etapas de produção de um exercício, o mesmo, apesar d estar 

desmotivado, lê, interpreta e entende o que tem de fazer. Este é um processo cognitivo em que 

o aluno se v° quase como ñobrigadoò a entender o que ® suposto fazer e por detrás dessa decisão 

estão fatores psicológicos associados entre si que são o resultado da educação obtida ao longo 

da vida. Fatores exteriores também podem influenciar a desmotivação consciente. Se a um 

aluno com desmotivação consciente for apresentado um vídeo a explicar a matéria, segundo a 

pirâmide de Glasser, onde aprendemos 50% daquilo que ouvimos e vemos, esse aluno chega a 

um patamar do qual não consegue progredir para as outras percentagens apresentadas pela 

pirâmide. Aqui chega o momento em que o aluno precisa de ser motivado e cabe ao professor 

arranjar diferentes métodos e técnicas de forma a promover a motivação. Se este passo não for 

concebido com sucesso, o aluno passa automaticamente para a desmotivação inconsciente. 

Desmotivação inconsciente: na desmotivação inconsciente à partida o aluno não 

consegue reter informação nenhuma mesmo sendo estimulado com fontes escritas, audiovisuais 

e verbais. O aluno está num estado de desmotivação total e permanece assim na execução de 

trabalhos teóricos ou práticos, nunca demonstrando prazer e felicidade no que está a fazer, nem 

mesmo quando é motivado pelo professor/a. A relação com outros alunos pode desempenhar 

um papel fundamental para tentar quebrar a desmotivação, pois quando temos um 

relacionamento mais próximo com certos colegas e esses estão motivados, podem motivar o 

colega, ou seja, nem sempre o professor/a tem o controlo total das situações que envolvem as 

características psicológicas do aluno e com isto deve- se dar espaço para que o aluno melhore a 

sua autonomia. (Rafael Nascimento, A relação Inconsciente- Consciente na Produção do 

Pensamento Consciente, página 11 a 17). 

          Apesar dos pontos negativos apresentados pelos trabalhos da turma, foi possível tirar 

partido dos que tiveram bons resultados para fomentar a ideia da produção de um vídeo animado 

narrado na disciplina de Educação Visual. 
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O questionário foi outra fonte de informação que, ao desvendar o trabalho produtivo dos 

alunos, também deu para refletir sobre o mesmo e chegar a conclusões pertinentes, 

questionáveis e apreciativas. 
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         Conclusão 

 
 O trabalho apresentado surgiu a partir da ideia de explorar pedagogicamente uma 

ramificação da área das Artes Visuais e que há décadas tem vindo a ganhar destaque nos planos 

curriculares. Esta pesquisa tem como propósito averiguar se o uso da animação é benéfica para 

o estudo da tridimensionalidade. 

O estudo empírico, que teve como ponto de partida a investigação-ação efetuada numa 

turma do 9º ano na disciplina de Educação Visual, e a subsequente pesquisa teórica, permitem 

responder à questão de partida que orientou este trabalho e que aqui se relembra: 

 

1. A animação bidimensional pode ser aplicada com sucesso pedagógico no estudo da 

perspetiva com um ponto de fuga? 

 

 Com isto, relativamente à primeira questão do questionário, é possível que a animação 

possa incentivar os alunos no estudo da tridimensionalidade usando um ponto de fuga e 

passamos a averiguar os argumentos que corroboram a afirmação. No 9º ano de escolaridade, 

os alunos são confrontados com o estudo do campo tridimensional via métodos de composição 

gráfica manuais e são ensinados consoante os padrões e metodologias de ensino tradicionais 

que envolvem a transmissão de conhecimento entre professor e aluno. Ao inserir a animação 

como método de estudo da tridimensionalidade e relembrando que a imagem em movimento 

começa por ser feita através de poses-chave, os alunos já estão a treinar a tridimensionalidade, 

em que o desenho é a principal ferramenta da obtenção das três medidas que formam a 

tridimensionalidade, nomeadamente, a altura, a largura e o comprimento/profundidade. Ao 

animar as linhas de apoio que partem dos vértices esquerdos da casa desenhada e que convergem 

no ponto de fuga, os alunos já podem definir a vista lateral esquerda da casa com proporções 

corretas, através do estudo da profundidade e tridimensionalidade que querem dar à casa 

desenhada. 

Há a possibilidade de a animação bidimensional poder ser um método de transmissão de 

conhecimento mais rápido e eficaz, visto que, segundo a pirâmide de Glasser, retemos 50% 

daquilo que vemos e ouvimos e 80% quando fazemos e segundo a quarta pergunta do 

questionário em que a maioria dos alunos respondeu que o tempo de transmissão de 

conhecimento e compreensão do mesmo, vídeo B, é mais curto do que estar a aprender por 

métodos de explicação verbal por parte do professor, vídeo A. 

Atualmente, os alunos têm à disposição diversas ferramentas digitais e manuais para 
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produzir imagens em movimento com maior flexibilidade, rapidez e eficiência, o que, por sua 

vez, pode incentivar os alunos a explorar a animação, onde a criatividade não tem limites. 

A Unidade Didática desenvolvida durante a Prática de Ensino Supervisionada usou 

materiais digitais para a prática de imagens em movimento, nomeadamente, o computador e 

programas destinados exclusivamente à produção de animação. O computador é uma 

ferramenta digital que já está presente no 3º Ciclo e tem vindo a ser usado com maior frequência 

pelos alunos. Por outro lado, a falta de motivação verificada ao longo do desenvolvimento da 

Unidade Didática, comprometeu os resultados obtidos, devido ao uso de programas digitais que 

os alunos nunca tinham explorado. 

Apesar dos métodos de ensino elaborados pelo professor para entender melhor o ato de 

animar, a exequibilidade do mesmo leva muito tempo para aperfeiçoar e é intuitivo e para que se 

tire o maior proveito dos programas digitais, os alunos devem explorar as ferramentas 

disponíveis num ato que envolve tentar, falhar e voltar a tentar uma e outra vez. Visto isto, outra 

das desvantagens com que os alunos se confrontam é a falta de equipamento adequado para 

estudar a animação digital. Os programas de animação e de desenho são pagos e caros e para 

não comprometer o processo de animação, os alunos necessitam de computadores mais 

atualizados que são, em maioria, mais caros do que aqueles que usam nas escolas. Muitos 

recorrem ao uso de softwares ilegais como solução temporária para poder produzir animação, 

mas a mesma é ilegal e não é aconselhado usar esse método de obtenção de programas de 

maneira fácil. Aliás, os programas pirateados normalmente têm várias falhas de sistema e os 

mesmos vão sendo percebidos à medida que o animador desenvolve um trabalho. Por 

conseguinte, os métodos manuais do estudo da tridimensionalidade ainda são vistos como os 

mais acessíveis e menos dispendiosos. 

Por fim, a realização da Unidade Didática concluiu que, apesar de haver, no 

questionário, divergências de ideias entre os alunos, os objetivos do estudo empírico foram 

alcançados, visto que é possível que a animação bidimensional possa ser aplicada com sucesso 

pedagógico no estudo da perspetiva com pontos de fuga, não só pelo ato de usar pontos de fuga 

quando se quer representar um objeto, por exemplo uma casa que obedeça às leis da 

tridimensionalidade, mas também pelo facto de os alunos terem de manipular o objeto no espaço 

e de terem de trabalhar a sua tridimensionalidade, seja no desenho de poses-chave, seja no 

desenho de intercalações. O processo de desenho de intercalações entre poses-chave, faz com 

que o animador reflita sobre a representação tridimensional do que quer animar. Este processo 

moroso faz com que o animador explore o desenho tridimensional em toas as suas vertentes e 
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posições no espaço e com isto vai aprimorando ao mesmo tempo que estuda o desenho 

volumétrico. É visto que no desenho das intercalações é onde assenta e se estuda a 

tridimensionalidade de um objeto ou uma personagem com maior complexidade, devido ao ato 

de desenhar fotograma a fotograma. O animador deve entender o espaço que envolve a 

animação para poder desenhar um movimento tridimensional com proporções corretas, 

coerentes, realistas e apelativas.
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Apêndice II - Cronograma alterado e definitivo 

 

Nº 

aula 

Dia Tema da aula Conteúdos específicos semanais Avaliações 

1 10- janeiro 

Apresentação do projeto. 

Representação com dois pontos de fuga. 
Apresentação dos objetivos gerais e específicos do 

projeto e dos parâmetros de avaliação. 
Exercício sobre os dois pontos de fuga. 

 

2 17- janeiro Representação com três pontos de fuga. 
As regras da animação. 

Exercício sobre os três pontos de fuga. 

Apresentação de seis regras da animação. 

Entrega da avaliação do 

exercício um. 

3 24- janeiro Storyboard Produção da vista frontal e laterais esquerda e direita 
de uma casa, através de esboços. 

Entrega da avaliação do 
exercício três. 

4 31- janeiro Storyboard Explicação e exemplos de um storyboard.  

5 7- fevereiro Adobe Animate, Adobe Premiere, 

Audacity 

Inicio do desenvolvimento dos storyboards. 

Técnicas essenciais para produzir 

movimento, manipulação de vídeo e de 

som. 

 

6 14- fevereiro Interrupção letiva. Feriado  

7 21- fevereiro Storyboard Entrega dos storyboards em formato A3. Entrega ao professor dos 
storyboards completos. 

8 28- fevereiro Animação Acompanhamento do desenvolvimento dos projetos. 

Entrega da avaliação dos 

storyboards. 
Avaliação intermédia. 

9 6- março Animação Acompanhamento do desenvolvimento dos projetos.  

10 13- março 

Apresentação dos projetos. 

Visualização dos vídeos de animação. 

Entrega dos projetos. 

 

11 20- março 

 Autoavaliação. 

Heteroavaliaçã

o. 

Avaliação final. 
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Apêndice III - Grelha final  de avaliação 
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           Apêndice IV - Diário  de Bordo da Prática Supervisionada (transcrição)  

Aula 1 (10/01/2024): 

Nesta primeira aula, no primeiro tempo, pedi ao delegado de turma que distribuísse um 

enunciado e um cronograma para cada aluno. Perguntei quem queria ler e um aluno ofereceu-

se. Depois desse aluno ter feito a leitura, esclareci por outra palavras o que tinham de fazer e 

quais as etapas que iam passar para chegar ao resultado final, um vídeo de animação narrado 

pelos próprios alunos sobre como se forma uma casa com 1, 2 e 3 pontos de fuga através da 

imagem em movimento. Foi questionado aos alunos se os mesmos tinham dúvidas. Ninguém se 

manifestou e assim prossegui com a aula. 

De seguida foi feita uma explicação sobre como desenhar cubos com 1 ponto de 

perspetiva, explicando a importância da linha do horizonte e onde o ponto de fuga assenta nessa 

linha. 

Depois foi lançado o primeiro exercício que se realizou usando uma folha A4, régua, 

esquadro, lápis de grafite e borracha. Os alunos desenharam uma casa com, no mínimo, 2 janelas 

e uma porta com 1 ponto de fuga. Coube ao aluno decidir em que sitio colocavam o ponto de 

fuga. 

O resto da aula correu como esperado, surgindo, entretanto, algumas dúvidas. Os alunos 

terminaram o exercício a tempo. Os mesmos foram recolhidos por um aluno e entregues ao 

professor. Na segunda parte da aula criei esquemas no quadro de como obter um cubo com dois 

pontos de fuga e como a luz convencional, que vem da esquerda para a direita, faz com que 

faces do cubo tenham diferentes tonalidades (tom claro; tom médio e tom escuro). 

Foi pedido aos alunos para copiarem as referências do quadro para uma folha A4, isto no 

primeiro tempo de aula.
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Aula 2 (17/01/2024): 

 
Na primeira parte da aula, depois de entregar as avaliações do primeiro exercício aos 

alunos, apresentei o conceito de três pontos de fuga e desenhei no quadro como obter a visão de 

um cubo com esses três pontos. Nenhum aluno demonstrou dúvidas. 

Assim, apresentei o 3º exercício, em que os alunos tinham de completar uma imagem 

cortada de edifícios desenhados com três pontos de fuga. O aluno deve numa primeira fase, 

achar os três pontos de fuga e de seguida completar o resto dos edifício através do desenho, 

usando uma folha A3, grafites, borracha e régua. 

Os alunos não conseguiram concluir o exercício dentro do primeiro tempo da aula, por 

isso dei-lhes a oportunidade de terminar em casa e apresentar na próxima aula. 
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Na última parte da aula, usando o projetor, exibi um PowerPoint de apoio à explicação 

das 6 regras da animação criadas pela empresa da Disney. 

As regras da animação baseiam-se em leis da Física (Ciências), dai o a frase introdutória 

do projeto ñAnimar a ensinarò, se chamar ñAnimar ® abra­ar a ci°ncia e a arte como uma s·.ò 

Para produzir animação de qualidade, é necessário que o ramos das artes, mais 

propriamente a área do desenho, utilize as regras da Física para compor movimentos realistas. 

A fonte principal de informação pode ser vista no quotidiano, como por exemplo, a maneira 

como as pessoas andam, gesticulam, a coerência da coordenação motora do corpo humano, entre 

outros exemplos. As regras da animação são na totalidade 12 regras, mas só apresentei e 

expliquei 6 delas, que são as mais básicas de entender e as mais importantes na manipulação de 

imagens em movimento. 

Dentro da segunda parte da aula, pedi a todos os alunos para levantarem o braço 

esquerdo, provando que aplicamos nesse movimento a regra da aceleração e desaceleração e a 

regra dos arcos. O movimento foi repetido várias vezes até os alunos entenderem com eficácia 

essa regra. 

A regra das poses-chave foi explicado através de desenhos e esquemas no quadro e 

através de vídeos projetado no quadro interativo dentro da sala. 

Para a regra do esmaga e estica, eu dei um salto, que é quando o corpo estica e ao aterrar 

no chão, o meu corpo estica na horizontal em milésimos de segundos e depois volta à posição 

original. Foi projetado um vídeo de uma bola mole a saltar pelo chão o que melhorou o 
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entendimento desta regra. 

Por último, pedi a um aluno voluntário para vir à frente da turma simular o ato de dar 

um murro. O aluno deu um murro com pouca força, ou seja, não aplicou a regra da antecipação 

e recuperação, apenas simulou a ação. De seguida disse-lhe para dar um murro com muita força. 

Para esta ação, o mesmo já esticou o braço para trás (antecipação), atinge o alvo (ação) e 

recupera da ação movendo o braço um pouco mais atrás (recuperação). Esta regra também pode 

ser observada quando queremos dar um salto grande, pois precisamos de ir buscar as 

forças/energias ao centro de gravidade, fazendo um agachamento, para que depois o ato do salto 

seja grande e recupera chegando ao chão e só depois volta à posição inicial. 

No final foi discutido o ñmovimento constanteò que é o movimento que não 

contem nem acelerações, nem desacelerações e dei o exemplo do movimento de um robô. 

 

Aula 3 (24/01/2024): 
 

Segundo o cronograma, esta aula está destinada à explicação e início da elaboração de 

um storyboard. Antes disso, como alguns alunos faltaram na segunda aula, decidi que era 

importante rever a matéria sobre as regras da animação e assim o fiz, resumidamente, mas antes 

disso, entreguei o primeiro exercício avaliado e tomei uma atitude flexível dando permissão 

para os alunos que não terminaram em casa, o entregarem na próxima aula finalizado
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Ao longo da aula, através de um PowerPoint projetado no quadro interativo, expliquei 

em pontos-chave o que é a definição e a qualidade de imagem. Fiz a seguinte pergunta aos 

alunos: O que é um pixel? Alguns dos alunos tentaram responder, mas não chegaram a uma 

conclusão definitiva. Um pixel é, na verdade, um quadrado que está presente em todas as telas 

digitais que conhecemos, nomeadamente, computadores, telemóveis, tablets, entre outros. Com 

isto fiz a ponte para a explicação de definição de imagem que, antes dos anos 2000, as televisões 

tinham no seu ecrã 640 pixéis de largura e 360 pixéis de altura, ou seja, quanto maior for a 

quantidade de pixéis na tela, melhor será a qualidade e resolução da imagem. Os computadores 

atuais, tal como as televisões, têm 1920 pixéis de largura e 1080 pixéis de altura. Se nos 

aproximarmos dos ecrãs notamos que a imagem é formada por quadrados. Com isto foi dito aos 

alunos que o formato do ficheiro de animação com que iam trabalhar seria de 1920p x 1080p, 

o considerado full HD. 

Continuando com a aula, foi discutido também a importância da regra do terços que 

consiste em dividir o ecrã em 3 partes iguais, tanto na horizontal, como na vertical. Onde as 

linhas se cruzam temos os pontos de interesse, onde o olhar humano tem tendência a se focar 

mais nesses sítios. 

Na segunda parte da aula, os alunos formaram os grupos definitivos para começar o 

trabalho de animação. Entretanto, fui instalando os programas nos computadores dos discentes. 

Os grupos foram feitos pelos próprios alunos, havendo uma simples troca de um aluno de um 

grupo para o outro, feita por mim. Foi dado aos alunos o exercício de desenhar esboços da casa 

que queriam representar no vídeo de animação final, usando lápis de cor, grafites, borracha, 

folhas a4 ou a3, tendo em conta que depois a tinham de desenhar em formato digital, mas 

naquele momento o objetivo foi encontrar a forma base da casa. No resto da aula acompanhei 

os alunos grupo a grupo, explicando por outras palavras o que era pretendido, tirando dúvidas 

e mostrando exemplos num PowerPoint projetado no quadro interativo. 

Para finalizar a aula dei permissão para quem quisesse terminar os esboços em 

casa. 

 

Aula 4 (31/01/2024): 
 

No início da quarta aula foram explicados os métodos e técnicas para fazer um 

storyboard, tendo em atenção que o mesmo deve ser descrito por imagens, palavras e narração. 

Foram feitos esquemas no quadro para transmitir melhor o conhecimento que tenho sobre esta 

fase. Os alunos tiveram imensas dúvidas sobre como produzir o storyboard. Para isso resolvi ir 
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ajudar grupo a grupo ensinando que primeiro devem concentrar-se nas partes básicas, como a 

descrição escrita do que pretendem fazer, só depois devem fazer as partes mais complexas que 

envolve o desenho. No decorrer da aula fui instalando os programas referidos no enunciado. Um 

dos grupos não manifestou nenhuma dúvida e esteve o resto da aula a desenvolver o storyboard. 

Os dois tempos de aula foram dedicados à realização dos storyboards. 

Para responder a questões fora da aula, dei o meu e-mail aos alunos e disse-lhes que 

podiam enviar mensagens de qualquer dúvida que tinham a qualquer dia e a qualquer hora, até 

mesmo no fim de semana, que eu ia dar uma resposta/feedback. 

Foi também entregue um novo enunciado mais pormenorizado do que os alunos tinham de fazer 

nas fases do storyboard e da animação. 

 

Aula 5 (07/02/2024): 
 

Esta aula foi dedicada ao aperfeiçoamento dos storyboards. 

 

Contudo, a falta de motivação é cada vez maior e os alunos passam a produzir muito 

pouco nas aulas. Como já tinha previsto que isto podia vir a acontecer, criei um storyboard 

sobre a animação de uma casa com 1 ponto de fuga, ou seja, sobre a matéria que eles deram com 

o intuito de os motivar ao verem um exemplo real feito pelo professor. Por outro lado, os alunos 

apegaram-se tanto ao storyboard que fiz que o começaram a copiar passo a passo, tanto na 

descrição, como na narração. Tive de intervir e pedir aos alunos para serem mais criativos. 

Coloquei questões. Como aparece a linha do horizonte no ecrã? Como aparece o ponto de fuga 

no ecrã? Como a própria vista frontal da casa aparece no ecrã? Isto são questões que apelam ao 

desenvolvimento da criatividade. Esta intervenção foi benéfica para os alunos, pois começaram 

a ser mais criativos no geral. Como o tempo de contacto com os alunos é pouco, 2 tempos de 

50 minutos uma vez por semana, voltei a referir a importância de manter contacto com o 

professor fora da aula, visto que na próxima aula dia (14/02/2024) havia uma interrupção letiva 

devido às férias de Carnaval. 

Todavia, fui informado pela professora que na outra semana dia (21/02/2024) não ia 

haver aula também, pois foi marcado uma sessão de cinema com a turma 9º B. Perante esta 

situação, pedi aos alunos que fossem mostrando fotografias, com qualidade decente, e as 

enviassem para o meu e-mail. Assim o cronograma foi alterado e o prazo de entrega do 

storyboard passou previamente para o dia (20/02/2024), onde, numa terça feira, iria estar à porta 

da escola para receber os storyboards completos às 17:30 horas. A intenção era avaliar os 
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storyboards durante essa noite para os entregar avaliados no dia seguinte (21/02/2024). De 

imediato esta ideia foi descartada, pois no dia 21 os alunos reuniram-se na sala e entregaram os 

storyboards finalizados, pensava eu, só depois é que fomos para a sala de cinema da Biblioteca 

Municipal Marquesa de Cadaval, em Almeirim. Na sala de cinema foi apresentado o projeto da 

Monstrinha, uma compilação de curtas-metragens de animação 2D e 3D conhecido a nível 

nacional. 

Entretanto, em casa, comecei a avaliar os storyboards e fiquei espantado com os 

resultados. Em 6 grupos houve 3 negativas, entre elas uma avaliada como Muito Insuficiente e 

3 positivas, 2 Suficientes e 1 Muito Bom. 

 

Aula 8 (28/02/2024): 

 
Depois de todos os alunos se sentarem e estarem calados, referi que em 6 grupos houve 

3 negativas. Alguns alunos ficaram espantados, outros já o estavam a prever. Reforcei a 

importância de que um bom acompanhamento dos trabalhos por parte do professor é 

fundamental para obter melhores resultados e, consequentemente, melhores notas, visto que 

atualmente temos meios de comunicação à distância muito mais favoráveis do que há 20 anos 

atrás. 

Depois de falar sobre as negativas com a professora orientadora, decidi dar uma segunda 

oportunidade, para quem quisesse, de melhorar os storyboards. Infelizmente só um grupo 

aceitou e passou da nota Insuficiente para Bom. 

Para motivar os alunos, decidi fazer a animação do storyboard que apresentei para eles 

terem mais uma vez, a noção do que é pretendido como trabalho final. Inclusive, estava marcado 

no cronograma que a aula 5 era dedicada à exploração dos programas Adobe Animate, Adobe 

Premiere e Audacity. Este planeamento passou para esta aula (8), mas desta vez criei 2 vídeos 

sobre tutoriais de como começar a animar no programa destinado para esse fim e sobre como 

editar vídeo e som. Assim, no desenvolvimento do projeto, quando tivessem dúvidas de como 

animar, editar vídeo e som, podiam recorrer aos tutorias a qualquer momento que estavam 

publicados no site Youtube. Foi também pedido aos alunos para trazerem auscultadores ou 

auriculares para assistirem aos tutoriais durante a aula para evitar a poluição sonora na sala de 

aula. 

Os alunos começaram então a animar o projeto expondo constantemente várias dúvidas 

que foram devidamente esclarecidas. 
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Aula 9 (06/03/2024): 
 

Para os alunos que melhoraram os storyboards foi feita uma nova avaliação. 

Nesta aula, os alunos continuaram a explorar os programas referidos no enunciado do 

projeto. Não obstante, a motivação é cada vez menor e para os empenhar na tarefa, decidi que 

apenas tinham de animar a casa com um ponto de fuga. Os alunos ficaram mais aliviados. 

Mesmo assim, a produção de animação em aula foi muito precária, pois os alunos estavam 

muito indecisos sobre como fazer a animação. Contudo, surgiram ideias criativas no modo como 

aparece no ecrã a linha do horizonte, como aparece o ponto de fuga, a parte frontal da casa e a 

parte da casa em perspetiva. Houve um grupo que teve a nota de Muito Insuficiente que não 

estava a produzir nenhuma animação. No início, todos os alunos tinham computadores portáteis 

e na reta final do projeto, os alunos começaram a deixá-los em casa. A aula prosseguiu com o 

desenvolvimento da animação e foi dado ao aluno com autismo exercícios teóricos envolvidos 

com os temas que estávamos a trabalhar. A sua avaliação foi positiva. 

No fim da aula a professora avisou-me sobre o problema da gestão de tempo e que o 

mesmo não estava a favorecer a prática da animação em sala de aula, visto que os alunos se 

recusam a adiantar o projeto fora das aulas. Refleti sobre o assunto e pus em prática outras 

estratégias para facilitar o trabalho dos alunos. 
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Aula 10 (13/03/2024): 

 
Para o grupo com mais dificuldades decidi avaliá-los não digitalmente, mas sim 

manualmente, ou seja, imprimi os fotogramas de uma animação pré concebida e esse grupo só 

tinha de copiar por cima de cada desenho para uma folha de papel à parte, na tentativa de dar 

positiva na animação que vale 50% da nota final do projeto. Para os outros alunos decidi animar 

o básico das suas animações e entregar-lhes os ficheiros já pré animados, só tinham de continuar 

a partir daquele ponto. 

O resto da aula foi dedicado a ajudar os alunos a melhorar a qualidade das suas 

animações. Foi dada a chance de os mesmos entregarem a animação completa e narrada até há 

meia noite de domingo, dia 17/03/2024). Apenas 2 grupos cumpriram essa data de entrega. 

 

 

Aula 11 (20/03/2024): 

 
Nesta última aula foram exibidas as animações através do projetor e da tela na sala de 

aula. Nem todos os alunos estavam presentes, pois tiveram uma visita de estudo a Espanha. Os 

vídeos foram criticados de uma forma construtiva, falando sobre o que estava bem feito e o que 

podia ser melhorado. O esforço de alterar o cronograma e estratégias de ensino adaptadas para 

realidades onde o progresso de trabalho é negativo, foi cumprido com sucesso. Não houve 

nenhuma negativa no parâmetro de avaliação ñAnima­«oò. Com isto, os alunos procederam à 

autoavaliação e à heteroavaliação. 

Entretanto, a avaliação intermédia foi substituída por um trabalho escrito de férias do 1º 

período que a professora orientadora mandou fazer e os parâmetros de avaliação finais foram 

renovados
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                                                                                                                        Anexos 



João Marmelo- Práticas da Imagem Animada como Auxílio Pedagógico no Estudo da Tridimensionalidade 

ULHT | Universidade Lusófona de Humanidades e Tecnologias 

 

XVI   

Anexo I - Trabalhos finais (fotogramas da animação) 
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Anexo II - Questionário aos alunos 
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     Anexo III - Respostas ao questionário 
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