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A tese que se apresenta defende que as competéncias pessoais, sociais e esteticas
podem ser promovidas através de estratégias inovadoras, tendo por base a Educagao
Artistica e os recursos da Comunicagao Multimedia.

Face a complexidade de problemas que se vivem na actualidade, parte-se da
polissemia da palavra sentido para estruturar um quadro poliocular conceptual tedrico/
interpretativo de inter-relacionamento entre Educagao, Multimedia e Arte na Pds-
modernidade, como base duma reflexao sobre a pertinéncia da Educagao Artistica, em
especial das Artes Visuais, nos dias de hoje marcados pela mudanga, pela cultura da
imagem, por uma avalanche de informagao e pelo progresso frenético dos meios de
comunicacao.

Este quadro conceptual serviu de suporte & investigagdo empirica desenvolvida numa
escola secundaria do distrito do Porto. Dentro deste contexto, foi desenvolvido e
implementado um projecto de intervengdo/acgdo, no ambito da area curricular de
Oficina Multimédia B denominado “anima.accao : )" numa turma do 12° ano do Curso
Cientifico Humanistico de Artes. Tendo por base as perspectivas defendidas e o
contexto do estudo, a metodologia seleccionada foi a metodologia investigagao-acgao,
em articulacéo com o estudo de caso e a a/r/tografia. Para compreender melhor a
natureza complexa da realidade em questao analisou-se de forma quantitativa e
qualitativa o impacto do projecto.

Da andlise realizada concluiu-se que a Educacao Artistica, através dos recursos
Multimédia da Comunicagéo, promove o desenvolvimento do sentido critico, a
participacdo, a interacgao comunicacional e a criatividade, numa perspectiva de
desenvolvimento humano e de integragdo plena no meio envolvente.

Os objectivos desenhados por este estudo foram atingidos, demonstrando que as
estratégias inovadoras diversificadas, num processo caracterizado por um clima
dinamico, estimulante e desafiador foi favoravel ac desenvolvimento de competéncias
pessoais, estéticas e sociais, levando a que os participantes se mostrassem
entusiasmados e empenhados. Um espago e um tempo onde se viveu plenamente a
“"ANIMACAQ”!
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This thesis defends that personal, social and aesthetic needs can be promoted through
innovative strategies, based on Art Education and the resources of Multimedia
Communication.

Given the complexity of today problems, the multiple meanings of the word sense/
meaning its a part of the conceptual theoretical/interpretive framework structure between
Education, Multimedia and Arts in post-modernity, as the basis to a reflection on the Art
Education relevance, specially the visual arts, in todays world marked by: change, visual
culture, information overflow and the frenzy media progress.

This conceptual framework was used to support empirical research conducted in a
secondary school. An intervention/action project was developed and implemented within
the curriculum area of Multimedia Workshop B called "anima.accao : )" on a 12th form
Scientific Humanistic Arts class. Based on the perspectives advanced and the study
methodology context, the investigation-action research methodology was selected, in
conjunction with case study and a/r/tography. To fully understand the complex nature of
the reality in question the impact of the project was analyzed quantitatively and
qualitatively.

From the analysis we concluded that the Art Education promotes the development of
critical sense, participation, interaction, communication and creativity from the perspective
of human development and full integration into its surroundings.

The objectives designed for this study were achieved, demonstrating that the varied
innovative strategies, in a process characterized by a dynamic, stimulating and challenging
climate was propitious to the development of personal, aesthetic and social competences,
which lead to excited and engaged participants. A space and time where they fully lived
the "ANIMATION!
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apresentacao

A presente investigacdo, denominada artistica e-educacao: novos sentidos do “ensinar a ver””,
corresponde ao Relatorio Final da unidade curricular de Pratica de Ensino Supervisionada [PES] do Curso de
Mestrado em Ensino de Artes Visuais do 3° ciclo do Ensino Basico e Ensino Secundario da Universidade de
Aveiro. Esta unidade curricular desenrolou-se em articulagao com as unidades curriculares de Seminario de

Investigacao em Didactica das Artes Visuais | e Il.

A tematica abordada neste estudo surgiu no seguimento das inquietagdes e investigagdes que a autora explorou
ao longo da frequéncia deste mestrado e gue aprofundou nas diferentes unidades curriculares. Estas questdes
dizem respeito ao estudo de estratégias para uma Educagao Inovadora e de Qualidade e sobre a pertinéncia da

Educacao Artistica [EA], em especial das Artes Visuais, na concretizagao desta premissa.

A investigagao que aqui se apresenta procura de forma coerente articular a teoria e a pratica, sob varios pontos
de vista problematizadores, reflexivos e criticos. Tendo subjacente as novas filosofias da Educagao procura-se
analisar de que forma a EA, através do Multimédia e das Novas Tecnologias da Comunicagao pode ser

importante para o desenvolvimento de cidadaos de hoje e de amanha...

Um descobrir dos sentidos da sociedade actual, de novos sentidos do “ensinar a ver” e sobre a importancia do
“sentido do ver”. Uma procura, uma partilha de sentidos, uma reflexdo de estratégias para ver mais perto e mais

longe, o aparente e o mais alem...

Esta investigacao esta organizado em doze capitulos, que se incorporam em duas partes. Na primeira faz-se o
enquadramento tedrico do estudo, através da revisao da literatura seleccionada de acordo com o quadro
tematico abordado, procurando definir conceitos e explorar as suas linhas orientadoras. Na segunda parte, as
fundamentagdes da primeira parte serviram de suporte para a concepgao e implementacao do projecto
“anima.accao : )’ como também, para a justificagao do método de investigagao seguido, bem como dos
procedimentos utilizados na recolha e tratamento dos dados. Ainda nesta parte, serao expostos os resultados

dos dados recolhidos, a sua andlise, discussao e conclusoes do estudo.

Face aos problemas que se vivem na actualidade, em especial na escola, surge pois com pertinéncia e relevancia,
0 propdsito do estudo de (re)pensar a construgao de um quadro conceptual de inter-relacionamento entre
Educagdo, Multimédia e Novas Tecnologias, com a Arte, como base incontornavel duma reflexao sobre a
importancia da EA através da utilizagao do Multimédia e Novas Tecnologias da Comunicag&o servindo como

contributo para o desenvolvimento de competéncias pessoalis, sociais e artisticas/estéticas.

Enquanto apreciadora da inovag&o e da criatividade (em especial, no contexto do Design de Comunicacao e no
da Educacao), enquanto professora ha oito anos - nos grupos Artes Visuais e Educagao Tecnologica, € como
discente do segundo ano do Curso de Mestrado em Ensino das Artes Visuais, a autora sentiu necessidade de
construir, com alguma amplitude e autoconsciéncia, um esquema de inteligibilidade, num quadro conceptual
tedrico/interpretativo da sociedade actual, e da EA em particular, que confrontasse a multiplicidade de principios
presentes, permitindo sintetizar e articular a compreensao reflexiva da realidade e, a partir deles, conceber,

implementar o projecto “anima.acgao : )" e investigar empiricamente o seu impacto.
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Diagrama 1 | Problematica do estudo

Na perspectiva de Educagao como “ensinar a ver”, presente desde a Antiguidade Classica, importa reflectir sobre
a pertinéncia da EA, em especial as Artes Visuais, nos dias de hoje, marcados pela cultura da imagem, por uma
avalanche de informagao a cada instante e pelo progresso frenético dos meios de comunicagao. Dentro deste

panorama, educar torna-se um acto mais complexo e um desafic a enfrentar.

Face a complexidade dos problemas que a escola esta atravessar, ha necessidade de pensar de que forma a EA
através do Multimédia pode constituir uma solugéo relevante para uma efectiva Educagédo de Qualidade. As areas
artisticas tém sido assumidas como secundarias, em especial, no contexto educativo, pelo que urge criar
mecanismos que atribuam as Artes o lugar que realmente merecem. Esta é uma area cujo papel ultrapassa o
aspecto lidico e de educagdo estética pois permite promover o desenvolvimento plenc e harmonioso do
individuo, sendo simultaneamente uma excelente estratégia pedagdgica no ensino-aprendizagem. A Educagao da
e pela Arte propicia a expressao da individualidade de cada um enquanto ser singular, favorecendo a expressao
do seu mundo interior e despertando a criatividade, a participagéo, a reflexdo, o sentido critico e a sua integragao
no seu meio. Nao serdo estas as competéncias fundamentais para a construgé@o de uma sociedade da

informagcao satisfeita e realizada?

Chega-se & problemética deste estudo: de que forma se pode potenciar um efectivo “ensinar a ver”, através do

ensino do sentido do ver ajustado aos dias de hoje e de amanha?



i) finalidade

O presente estudo tem por finalidade promover competéncias pessoais, sociais e artisticas/estéticas nos sujeitos-
alvo alunos [SAA], através de estratégias inovadoras, tendo por base a EA e 0s recursos da comunicagao

multimédia.



i) hipotese
Se o suijeito-alvo docente [SAD] desenvolver estratégias inovadoras na utilizagao dos recursos da comunicacao
multimédia e da Arte, pode promover nos sujeitos-alvo alunos [SAA] competéncias artisticas e esteticas, o sentido

critico/reflexivo, a participacao, a interacgdo comunicacional e a criatividade, numa perspectiva de

desenvolvimento humano e de integragao plena no meio envolvente.



iv) objectivos
1. Reflectir sobre a pertinéncia da EA na actualidade- caracterizada pelo progresso frenético de novos meios de
comunicacéo e pela cultura da imagem- para uma efectiva Educagao de Qualidade;

2. Analisar as potencialidades do Multimédia e das Novas Tecnologias da Comunicagao na promogao do sentido

critico/reflexivo, da participacédo, da comunicagao, da colaboragao, da criatividade e do sentido estético;
3. Desenvolver estratégias que promovam uma forte, eficaz e inovadora EA baseadas na articulagao de

tecnologias tradicionais e digitais.



| parte | enquadramento tedrico



introducao

A presente investigacdo, parte da polissemia da palavra sentido para estruturar, criar interligagoes e definir os
limites deste estudo. Numa perspectiva englobante e integradora, relaciona varios campos disciplinares num
quadro de referéncia da Pos-modernidade, articulando e tornando inteligiveis as suas multiplas

interdependéncias.



1.1 SENTIDO(S) DO SENTIDO
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Diagrama 2 | Polissemia da palavra “sentido”

O ser humano capta, percebe, interpreta os estimulos e as informagdes que recebe em simultaneo através dos
cinco sentidos sensoriais - a conjugagao da visdo, audigao, tacto, paladar e olfacto permite identificar as
caracteristicas do meio em gue se insere, e tomar as decisdes necessarias de forma inteligente. Os sentidos s@o
formas directas de cognigéo e compreens&o. “Nao é possivel compreender o mundo sem primeiro o detectar
através do sistema de radar dos nossos sentidos...[Eles] definem o limite da nossa consciéncia. Estes para alem,
de transporem distancias e culturas, transpdem o tempo” (ACKERMAN, 1998: 11). Rudolf Arnheim (1999)

acrescenta que todo o pensamento é de origem perceptiva e toda a percepgao implica 0 pensamento.

No processo da comunicagao & inegavel a importancia do envolvimento de todos os sentidos, em especial a
visdo, a audicdo e tacto, pois permitem enriquecer a mensagem, facilitar a absorgao da informagao e a
interpretagéo do contetido da comunicagao. A informagao pode ser veiculada sob vérios meios, cada um dos
quais impressionando um determinado sentido. Estes meios sao frequentemente designados por media -
imagens; desenho vectorial; video; animagao; audio. Com os avangos tecnoldgicos, nomeadamente, com a
informatica, temos a possibilidade de representar cada um deles sob a forma digital através de conjunto de bits.
Isto permite-nos armazenar os media em dispositivos de armazenamento informatico, manipula-los por intermeédio

de um software e transmiti-los sobre redes informaticas. Uma vez que todos os media partiiham a mesma



representacao digital, podem ser combinados entre si de uma forma que se designa genericamente por

Multimédia (RIBEIRO, 2004).

No entanto, a palavra sentido tem uma pluralidade de sentidos. A procura de sentido, para o Humano surge em
varios contextos e com usos bem distintos. Pade-se referir alguns desses usos correntes na lingua portuguesa,
sentido como:

- sentimento (sensivel);

- significado (de uma palavra, de um discurso, da vida);

- ponto de vista (perspectiva, opinido);

- direccdo (em sentido lato, projecto de vida e no sentido estrito, direcg&@o, rumo, orientagao);

- contexto (coeréncia, ordem, interligagao/articulagao de elementos);

- razdo (razbes das acgdes, motivacoes, interpretacao);

- valor (valoragao das acgdes, comportamentos e atitudes);

- causa (determinacOes para as acgoes);

- finalidade (intuitos, propositos, designios);

- sentido critico (jcapacidade de analisar, discutir e reflectir).

- sentido estético (faculdade de gostar, de apreciar).

A capacidade de atribuir sentido/significado, decorre da dimensao simbdlica da consciéncia humana. Atraves dos
simbolos o ser humano transcende a dimensao fisica e bioldgica, tomando o mundo e a si proprios como
objectos de compreenséo. Os processos simbdlicos subjazem o conhecimento. Antes da razao o Homem &
emog&o, o sentir & anterior a0 pensar e o pensar compreende aspectos perceptivos e emocionais (DAMASIO,

2010).

A existéncia humana é uma permanente construgdo de sentido, ja que os humanos se podem definir como um
projecto em permanente construgdo: cada pessoa & aquilo em gue se torna consoante o0 que faz e o sentido que
Ihe atribui (FREIRE, 1997). A partir desta perspectiva pode-se afirmar que o sujeito esta sempre inacabado e que o
seu tempo de formagao é permanente. Logo a sua construgdo de sentidos para a existéncia sofre mutagoes ao
longo da vida face aos novos inputs. Assim, a aprendizagem visa a “construgao” de sujeitos que atribuam sentido
(s) para si e para a sua existéncia vivenciada em varios contextos organizacionais e deste modo, visa um pleno
exercicio da cidadania numa perspectiva de participagao activa dos sujeitos em todos os dominios da sua
existéncia. Paulo Freire (1997) escreve:” a minha presenga no mundo néo é de quem se adapta mas de quem

nele se insere. E a posicdo de quem luta por ndo ser apenas objecto, mas também suijeito da Historia” (p. 60).



1.2 DO UNICO SENTIDO A MULTIPLICIDADE DE SENTIDOS
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Diagrama 3 | Comparagéo entre a Modernidade e Pos-Modernidade

A Modernidade é fruto do iluminismo e efectivou-se no periodo da industrializagdo massiva, caracteriza-se por
uma ruptura com o periodo precedente (GIDDENS, 1998), em que prevaleciam as tradicdes e as crencas
irracionais. A razao triunfa em todos os dominios e passa a constituir o principio Unico da vida pessoal e colectiva.
A Modernidade define-se pela separagéo entre o mundo objectivo e o subjectivo (centrado na pessoa). Assiste-se
a rejeicao da subjectividade, ao reprimir das emogdes e da imaginagéao (POURTOIS E DESMET, 1999). A Modernidade
tem por base a crenca de que a razao e a ciéncia proporciona a emancipagéo do Homem, uma vez acabam com

as desigualdades sociais, 0s medos irracionais e a ignorancia (LYOTARD, 1989; FERNANDES, 2000).

Nas Ciéncias, desenvolve-se uma racionalidade instrumental fundamentada pelos critérios de objectividade,
quantificacao, reprodutividade e de generalizagao recorrendo exclusivamente a observagéo, a constatagéo e a
experiéncia. O observador abstrai-se da sua subjectividade, percepgao e afectividade ao Ihe ser exigido

neutralidade. Esta racionalidade colocava o Homem sob o dominio da técnica e da ciéncia (HARGRAVES, 1999).

A Modernidade distinguiu-se pelo aumento dos seus conhecimentos em todos os dominios e proliferacao de
grandes correntes de pensamento, de descobertas cientificas e técnicas. Através dos meios de comunicagao
(imprensa, radio) a Modernidade impds-se a sociedade na sua globalidade. Contudo, o saber é fragmentado e

disperso (MORIN, 1998).

A Modernidade expressa-se nas crengas iluministas do progresso racional cientifico, no triunfo da tecnologia e na

convicgdo de que a aplicagao de todo o novo e vasto conjunto de saberes cientificos e tecnologicos emergentes



sdo capazes de sustentar reformas sociais que conduzam a uma maior igualdacie, liberdade e solidariedade. Tal
racionalidade, no entanto, trouxe consigo um prego, “A escala da vida organizacional e a sua impessoalicade
racional também podem conduzir ao estranhamento, a alienagao e a auséncia do sentido de vida dos

individuos” (HARGREAVES, 1999: 9).

No entanto, as expectativas sobre as potencialidades das ciéncias foram abaladas, em vez do progresso
esperado aumentaram as desigualdades, originando fenomenos de exclusao social de forma massificada &
degradou-se qualidade de vida, apareceram problemas ambientais e tensoes sociais (GIDDENS, 1997). As
incoeréncias produzidas na sociedade moderna acabaram por formar em si proprias elementos geradores a

mudanca, ao sentimento de alteragdes urgentes e profundas.

As mudancas sociais, econémicas, tecnologicas e culturais sentidas, sobretudo, a partir dos finais da déecada de
sessenta, marcam, na opiniao de grande parte dos especialistas o inicio da Pés-modernidade (LYOTARD., 1989,

POURTOIS & DESMET, 1999; HARGREAVES 1999).

A Pés-modernidade é uma condigdo social na qual a vida econémica, politica, organizacional e mesmo pessoal
passa a ser organizada em torno de principios diferentes daqueles que caracterizavam a Modernidade. A
sociedade actual esté fundada no processo de globalizagdo e de interdependéncia planetéria associada a
evolucdo, expanséo e implementagéo incontornavel do Multimédia e das Novas Tecnologias da Informagao e da
Comunicagao. Isto tem consequéncias manifestas sobre as nogoes de espago e de tempo, de publico e privado,
0 que se repercute no relacionamento humano interpessoal e social, dada a relatividade de valores duma
sociedade onde emergem tensdes éticas entre o local e o global, o novo e o tradicional, 0 que coloca as

questdes éticas numa primeira linha de preocupagao.

Filosdfica e ideologicamente, os avangos tecnologicos, em especial, ao nivel das telecomunicacoes, a par da
difusdo mais rapida e mais extensiva da informagao, estao a fazer com que as velhas certezas ideologicas percam
sentido, a medida que as pessoas se apercebem de que é possivel viver de formas diversas. A propria certeza
cientifica esta a perder a credibilidade, quando descobertas supostamente “duras” sao anuladas e contraditas por

novas descobertas a um ritmo cada vez mais rapido (HARGREAVES, 1999).

Por conseguinte, em contraste com a neutralidade, a universalidade, a perenidade e continuidade do mundo
moderno, a Pés-modernidade apresenta um mundo rapido, comprimido, complexo e incerto, onde a ordem
baseada na autoridade e na incontestabilidade de valores e saberes é substituida por uma nova ordem, baseada
no didlogo, no incerto e na mudanga (HARGREAVES, 1999). Esta nao aceita distingao entre objectivo e subjectivo,
entre real e ideal, factos e teorias valorizando-se a capacidade reflexiva do sujeito e o contexto em que ©
conhecimento & construido (HABERMAS, 1987; GIROUX, 1991). Assim, Habermas (1987) propde o conceito de
racionalidade comunicativa como forma de superar a fragmentagao, a especializagao do conhecimento e a

separacao entre teoria e pratica.

A Pos-modernidade coloca a possibilidade de reconstruir um universo, socio-cultural integrador e coerente, um
espaco de didlogo entre a racionalizagao e a subjectivagao (POURTOIS E DESMET, 1999). Estas nao se opdem, mas
articulam-se e integram-se. Um universo dialéctico, integrador, complexo (MORIN, 1998), onde estabelece
mediacdes entre elementos contraditérios, onde reconhece o caracter instavel do conhecimento; continua a fazer

descobertas; integra os saberes; admite o progresso mas articula-o com a Historia.



A emergéncia do sujeito, enquanto criador e actor, € uma das caracteristicas fundamentais da mudanca. Este
sujeito nao é individualista (eu), nem um individuo que se rege passivamente as regras sociais (si) (HARGREAVES,
1999). O sujeito &€ um actor/criador que tem uma vida pessoal, mas pode igualmente transformar o seu meio
social e tem consciéncia da sua funcao social, €, simultaneamente, sujeito pessoal e sujeito da sociedade. A
criatividade, a emocao e intuicao sdo qualidades valorizadas pela Pés-modernidade. Procura trazer a superficie o
potencial de cada um e dar o conhecimento que o ajudara a encontrar a sua realizacao pessoal nos diferentes

niveis (POURTOIS E DESMET, 1999).

A fragmentagéo do Modernidade, o Pés-modernidade procura restabelecer a unidade. A procura das diferencas e
a marcagao de distancias é substituida no Pés-modernidade pela procura das semelhancas e na complexidade
(MORIN, 1991) das aparéncias para sublinhar as proximidades, num processo de regeneracao e de retro-acgao
permanente, para construir uma nova producao (POURTOIS E DESMET, 1999). A inovagao nao rompe com o
passado, mas procura melhorar o sistema utilizando os saberes adquiridos. O sistema torna-se mais eficaz,
tornando-se simultaneamente mais complexo (MORIN, 1991). Deixa de existir um modelo imposto de cima, para
haver construgdes novas e imprevisiveis, que nascem do didlogo, da confrontagao, da negociagao. Se a
modernidade procurava o progresso, a perfeicao e a plenitude, a Pés-modernidade parece desprovida de
objectivos. Deste vazio resulta uma angUstia no Homem Pés-moderno ao vivenciar esta incerteza,
imprevisibilidade, indeterminagao obrigando-o a encontrar em si mesmo o seu proprio sentido (HABERMAS, 1987
POURTOIS E DESMET, 1999). Um espaco intermédio, entre a procura de capacidades novas, a mobilizagao de
aptiddes originais, a explorag&o da criatividade e o0 acesso ao outro. Assim, é possivel fazer frente ao crescente

mundo em mudanca.



1.3 MUDANCA SENTIDA

Vive-se num mundo caracterizado por uma exaltacdo da mudanga, por uma perda de certezas, por uma falta de
referéncias, um periodo marcado pela desconstrugéo, pela ambiguidade, pelo efémero, pela dissolucao das

ideclogias, das utopias e dos sentidos (EFLAND ET AL, 2003}

Estas foram produzidas por véarios factores, nomeadamente, o desenvolvimento das tecnologias da comunicagao,
e consequente globalizagdo da informagdo e comunicagao, a aceleracao das descobertas cientificas/tecnologicas
e 0 seu impacto nas diferentes areas de actividade e a globalizagao econdmica (HARGRAVES, 1998; ASSMANN,

2001).

Estas mudangas abrangentes nas diferentes dreas do conhecimento abalaram os valores, quadros de referéncia
que regiam o Homem, designadamente os paradigmas cientificos, pondo em causa seus principios, relativizando
suas conclusdes e criando inquietactes pela auséncia de alternativas capazes de dar sentido transformador e

emancipatdrio & mudanca e de comprometer cada sujeito com ela.

Neste contexto global assiste-se a uma alteragdo do sistema de valores’ que constitui uma questao polémica. “A
sociedade cognitiva assenta na ética da partilha do conhecimento e em fenémenos de cognigéo que brotam de
relagdes interpessoais sem fronteiras, potencializadas pela globalizacao do planeta...afigura-se favoravel ao
alastramento de valores pés-materiais” (CARNEIRO, 1996). Hans Kung (1996) ao analisar a problemética dos
valores na sociedade actual propde a sua transformagao e defende a necessidade de um ethos mundial, baseada
numa ciéncia responsavel, numa tecnologia ao servigo da humanidade, numa industria gue fomenta os
verdadeiros interesses do Homem em harmonia com a Natureza e numa democracia viva em que a liberdade e

justica se conciliemn.

Na sociedade actual pode considerar-se que as tecnologias estéo na base e estruturam todas as mudancas e
evolugdes sociais, afirmando-se como factores de desenvolvimento. Em especial as Novas Tecnologias de
Informacdo e Comunicagao proporcionam e expandem uma oferta cada vez maior de servigos. Vive-se uma
mudanca de paradigma em todos os dominios sociais e culturais, que alimentam as discussdes sobre a perda ou
nao de valores e a sua relatividade. A sociedade de informagao encerra em si muitas tengées. Jacques Delors
(1996) enuncia-as assim: a tradicdo e modernidade; o global e o local; competicéo e iguaidade de oportunidades;
desenvolvimento de conhecimento e a capacidade de assimilagdo; espiritual e o material. Tratam-se de uma
transicao para uma sociedade cujos contornos encontram pouco definidos (FERNANDES, 2000), mas onde €
perceptivel um mundo mais globalizado, caracterizado pela diminuigéo das distancias e rapidez na transicao de
informacao, pela instantaneidade e pela ubiquidade, pela rapida circulagao de bens e pessoas, por novas
concepgoes de tempo e de espaco, alterando-se ainda as relagdes entre o publico e o privado que se
interpenetram (LEVY, 2000), um momento em que a Unica certeza é a incerteza. Tudo isto tem um forte impacto no

quotidiano do individuo em todas as acgdes pessoais, sociais como também nas organizagoes.

Perdeu-se a nogao positivista do mundo para o passar a ver como uma realidade complexa onde ha muitos

factores de incerteza. Edgar Morin (1998) explica a complexidade dizendo que: “corresponde ao enfraquecimento

1 Os valores sdo construgaes de sentido que se inscrevem na sociedade em que estao implantados, numa determinada cultura (ROSA, 1998).



ou ao anulamento dos principios rigidos de programacao, de hierarquizagéo, de especializagao em proveito de

estratégias heuristicas, de estruturas criativas, de polivaléncia funcional de palicentrismo no controlo e na

decisao” (p. 152). Segundo mesmo autor a relagéo entre a ordem e a desordem, a questao da separabilidade ou
distingao e da inseparabilidade ou da nao separacao, o problema da logica constituem eixos do pensamento
complexo. Por toda a parte surge a necessidade de explicagao mais rica co que o principio de simplificacao, um
principio complexo, baseado numa viséo poliocular e na comunicagao das varias dimensoes humanas. Assim,
abordagem transdisciplinar surge como uma oportunidade para a melhor compreensao deste mundo complexo.
“£ comum a ideia de que existe uma polaridade entre as Tecnologias e as Humanidades, entre a Ciéncia e a Arte
e entre as partes direita e esquerda do cérebro. O florescente campo Multimédia € capaz de ser uma das
disciplinas que tal como a Arquitectura, serve de ponte” (NICOLESCU, 2000: 29). Esta abordagem propGe ocupar-
se daquilo que se situa simultaneamente entre as disciplinas, através e para alem delas.
"A complexidade mostra-se em toda a parte, em todas as ciéncias exactas ou humanas, rigidas e flexiveis. O
desenvalvimento & particularmente espantoso nas Artes. Por interessante coincidéncia, a Arte Abstracta
aparece ao mesmo tempo que a mecanica quantica...o sentido desaparece em proveito da forma...Uma nova
Arte -Arte Electronica- aparece para substituir gradualmente a obra estética pelo acto estético” (NICOLESCU,
2000: 30).
As Novas Tecnologias da Informagao e Comunicagao traduzem esta ideia, ja que “estabelecem uma interligacao
inesperada entre actividades antes completamente dissociadas|...] desta forma, sugere novos conceitos e altera

as relagoes que mantemos com o mundo” (PONTE, 1997 32).

Numa sociedade onde o ritmo de criacdo de informag&o se processa com maior rapidez e onde a capacidade de
assimilacao da informagéo gerada esta em continuo processo de transformagao. O nivel de informagéao adquirido
e a rapidez de aplicagdo do conhecimento obtido constitui uma mais valia para a integragao plena do Homem na
sociedade. Deste modo, a rapida evolugao tecnoldgica e as mudangas subsequentes no mundo tém provocado
desajustes nas mais variadas vertentes face as solicitagoes da sociedade, impulsionando a inovagao, novas

competéncias e a aprendizagem ao longo da vida (OCDE, 1996; ASSMANN, 2001).

Assim, na sociedade tecnologica mediatizada torna-se como principio fundamental, assegurar em cada cidadao o
sentido critico, que permita percepcionar e consciencializar para os riscos da globalizagao e o da manipulagao da
opinido publica através dos meios de comunicagao.
"Quanto mais estamos mergulhados no mundo da imagem, mais sera preciso aprender a acautelar-nos em
relacio ao que elas aparentam, aos seus equivocos - € as suas verosimilhangas - mais se torna necessario
evitar deixar-nos iludir pela pseudo-evidéncia daquilo que parece. O territdrio dos nossos sentidos alargam-se,
bem como os dos direitos humanos; e a vigilancia nesta matéria sera mais necessaria do que nunca” (QUEAU,
1994 34).
A Educacao deve acompanhar de forma integrante esta evolugao reajustando e adoptando um conduta favoravel
as novas tecnologias. Contudo, ha necessidade de procurar novos paradigmas da pratica pedagogica dentro e
fora da sala de aula para que a escola possa preparar melhor os seus alunos para o desafio de uma vida incerta e

em constante mutacao.

Face ao panorama descrito, com o intuito de responder aos desafios globais a UNESCO (1998) definiu as
seguintes prioridades: aumento da qualidade da Educagao para todos e ao longo da vida; mobilizacéo de

politicas e dos saberes cientificos e tecnolégicos para o desenvolvimento sustentavel, ético e



sociais; promogao da diversidade cultural, do didlogo intercultural e construgao de sociedades inclusivas de
conhecimento através de meios de comunicagao e informagao. E este paradigma que direcciona para um novo

paradigma educacional, em convergéncia com o novo paradigma politico-social-cultural.



1.3.1 sentido da Educacgao

EDUCACAQ
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Diagrama 4 | Comparagéo entre a Educagdo na Modernidade e na Pos-Modernidade

A Modernidade firma os seus principios na racionalidade, na objectividade, na universalidade e na imutabilidade
do conhecimento. A Pés-modernidade caracteriza-se pela mutabilidade do conhecimento reforgada pela
evolugdo cientifica e tecnoldgica e pelas mudangas sociais, politicas e culturais. Estas mudangas reflectem-se em
novas formas de ser/viver do ser humano, criando novos desafios a quem tem por missao preparar/formar
sujeitos. Assim, se constata a exigéncia de mudanga face ao panorama complexo em que a Educagao se depara

e pensar novos sentidos de actuagdo (OCDE, 1996).

Enquanto a sociedade tem sofrido mudangas a varios niveis a escola tem tido dificuldade em acompanhar o ritmo
dessas mudancas. Os seus principios basicos estabeleceram-se noutros tempos. llustrando este aspecto Andly
Hargreaves (1999) refere que as escolas permanecem presas ao controlo centralizado, & burocracia, as
hierarquias, as disciplinas isoladas e departamentos separados. O contexto educativo continua configurado aos
paradigmas da Modernidade, “organizagéo pedagdgica que visa a homogeneizagao dos alunos e a uniformizagao
das praticas educativas” (BARROSO, 1998:13). Uma escola assente na uniformizagao do curriculo, no “pronto-a-
vestir de tamanho Unico” (FORMOSINHO, 1987), na homogeneidade dos tempos e espagos, na sobrevalorizagao da
avaliagao sumativa (FERNANDES, 2000), onde o professor € detentor de saberes mais ou menos estereotipados,
imutaveis e indiscutiveis, transmitidos na vertical e uniformemente aos alunos, ignorando a sua diversidade, onde
este ltimo tem uma aprendizagem passiva (BENAVENTE, 1994). A autoridade do professor assenta em saberes
mais dirigidos & memaria, & fragmentagao do conhecimento, & obdiéncia a modelos e a repeticao do que
propriamente, ao desenvolvimento de competéncias e capacidades. O professor limita-se a transmitir o curriculo,
a seguir o manual sem conferir novas interpretagdes, evitando dar-lhe um sentido pessoal, actualizado e inovador

e ignorando os contextos em causa.

A mutabilidade do conhecimento cria a necessidade de uma renovagao e actualizacao cientifica permanente

(ASSMANN, 2001), exige do professor uma permanente atitude de reflexao-acgao e impoe uma formagéo continua



transdisciplinar (técnica, relacional, critica) convergente com as multiplas necessidades (FERNANDES, 2000). A
responsabilidade de cada professor de se assumir como agente primeiro da sua propria formagao, implica, a
capacidade de uma auto-reflexao sobre as suas praticas, a consciéncia da contingéncia dos saberes, a
capacidade cientifica de reconhecer que hoje, o ensino-aprendizagem rege-se para situagoes contextualizadas e
contextualizantes, uma Educacdo inspirada na vida e nela centrada (Dewey, 1998; FRERE, 1997). O fim das
certezas cientificas, alicerces seculares de uma cultura, conduz a uma inseguranga que se transmite a sociedade
e aos professores, que sentem cada vez mais necessidade de reduzir tais incertezas, de procurar outras fontes,
de actualizar conhecimentos, estratégias e fundamentos educativos. Uma das solugoes que na cultura ocidental
vem sendo preconizada é a construgdo de “culturas profissionais no seio de peguenas comunidades de
professores, em cada local de trabalho, os quais podem trabalhar juntos, fornecer apoio mutuo, oferecer
feedback construtivo, desenvolver objectivos comuns” (HARGREAVES, 1999:19). Torna-se cada vez mais pertinente
o desenvolvimento de projectos educativos contextualizados, nos quais se produzam culturas proprias de
inovacao, onde cada pessoa tenha um papel a desempenhar, aprendendo a correr riscos inerentes a este tipo de

metodologia de trabalho.

“Um dos principais motivos da actual crise na sociedade consiste na sua incapacidade de mobilizar as
virtualidades criativas das pessoas. Porquanto se continua a fazer apelo ao aumento da qualificacéo, e ndo &
apenas valorizando uma formagcéo reprodutora e especializada que se consegue ultrapassar as dificuldades do
presente.”(PIRES, 1998:12). De acordo com estas consideragées, deseja-se fomentar cidadaos mais criativos e
reflexivos, fundamentados nos pressupostos construtivistas (ponto 2.1) de Educagéo que valorizem a participagao

activa dos sujeitos e uma aprendizagem em contexto.

O modelo pedagdgico Pds-moderno implica um sistema novo, complexo, tomando em conta as dimensdes
afectiva, cognitiva, social, psicomotora e ética do individuo (FERNANDES, 2000; ASSMANN, 2001), baseado na
aceitacdo das suas partes constituintes, o que exige um didlogo e um reconhecimento do pensamento plural. A
pedagogia da certeza é substituida pela do questionamento e da reflexdo (ASSMANN, 2001). “O exercicio da
curiosidade convoca a imaginagao, a intuicao, as emogoes, a capacidade de conjecturar, de comparar na busca
da perfilizagao do objecto ou do achado de sua razao de ser’(FREIRE, 1997: 98). Neste paradigma, pedagogia em
vez de adoptar um modelo Unico, integra diferentes concepgdes pedagdgicas numa construgac humana
dindmica permanente em constante adaptacéo e evolugao, constituindo um sistema pedagogico multireferencial
(POURTOIS ET DESMET, 1998). Esta evolugéo resulta de um trabalho reflexivo sobre propria acgao, trabalho
empreendido em relagdo com os outros num contexto de intersubjectividade. Esta visao pressupoe uma
confianga no ser humano, positiva, na sua capacidade de se exceder, tomando o sujeito um criador dos seus
actos ao fazer intervir a sua singularidade e iniciativa pessoal, transformando as escolas em espagos de
emancipacao dos sujeitos e de aprofundamento da democracia. Tornar o processo ensino/aprendizagem mais
significativo, valorizando as ideias, interesses, cultura do aluno, e a partir deles produzir experiéncias
diversificadas, criativas, expressivas, emocionais e reflexivas, estimulando a participagéo activa e
responsabilizando o aluno pela produgao do seu proprio conhecimento (NOVAK, 1998; FUTURELAB, 2007). No
processo de autoformagao o sujeito € desafiado a ser sujeito e objecto da formagéo de si proprio. A
complexidade do processo de aprendizagem é enorme exigindo que sejam mobilizados algumas capacidades
essenciais:

“ ..aprender & descobrir um novo meio de pensar e de fazer de outro modo, & partir & descoberta do que
podera ser de “outro modo”[...Jo acto de aprender transformado em “acto de investigacao” poderia permitir



ao aprendente o desenvolvimento da sua criatividade, dos seus skils, da sua capacidade de avaliagao, a
sua capacidade de comunicagdo e de negociagao. Mas em primeiro lugar, a sua capacidade de atencédo e

de presencga consciente.” (JOSSO, 1996: 91).

Assim, o mais importante & devolver em cada sujeito a capacidade de se tornar actor principal do seu proprio
projecto de aprendizagem. Seguindo esta ordem de ideias, Carl Rogers (2009) afirma “se estou aberto a minha
experiéncia e posso permitir a todos as impressoes do meu complexo organismo gue atinjam a consciéncia,
entdo posso aplicar-me a mim mesmo, & minha experiéncia subjectiva e ao meu conhecimento em objectivos que
sdo realmente construtivos” (p. 99). Cada pessoa, é portadora de saberes varios e vivéncias ligadas a
comunidade onde vive, que experiéncia e interpreta permanentemente na sua construgdo de sentido, as quais
directa ou indirectamente interferem no processo de aprendizagem. Insiste-se na necessidade de uma valcrizacao
da centralidade da pessoa, devendo a Educagdo ser um meio indispensavel de cidadania efectiva, como meio de
coesao social, de inclusao social, do desenvolvimento humano, de responsabilizacéo da qualidade de vida e da

dignificagac humana.

Tendo por base os principios enunciados, Fernando Hernéndez (1998) defende o projecto nao s6 como uma
metodologia, mas como uma forma de reflectir sobre a escola e sua fungéo, ao integrar o ensino formal e nao
formal na construgao de conhecimento. O processo de aprendizagem constréi-se a partir de uma produgao
activa de significados, identificando diferentes factos, procurando explicagdes, formulando hipoteses,
confrontando dados para poder realizar "uma variedade de acgoes de compreensao que mostrem uma

interpretacdo do tema, e, ao mesmo tempo, um avanco sobre 0 mesmo” (HERNANDEZ, 2000:184).

Para a sociedade actual sdo definidas novas competéncias a serem desenvolvidas, que dizem respeito: ao
espirito de iniciativa, & perseveranga, ao sentido critico, a criatividade, ao sentido de organizagéo, a flexibilidade, a
autonomia, & motivacao, & autoconfianga, ao autocontrolo, a lideranga, a persuaséo, a cooperagao, a
comunicacao e & Educagéo ao longo da vida (EURYDICE, 2002). Contudo, constata-se que se continua a privilegiar
o desenvolvimento das capacidades cognitivas em detrimento da esfera emocional, para Anténio Damasio (2006)
esta valorizagdo do dominio cognitivo na formagéo do individuo é um factor que tem contribuido para o declinio
do comportamento moral da sociedade actual. Este neurocientista considera que o desenvolvimento emocional
faz parte integrante do processo de tomada de decisdes e funciona como um vector de acgdes/ideias,
consclidando a reflexdo e o discernimento. Salienta ainda, que a EA é determinante para a construgao de uma
sociedade mais inclusiva, ao lembrar que as narrativas sociais e éticas sé podem ser exercitadas através das
Ciéncias Saociais e das Artes, dal a necessidade de “reforgar a Educagao em Artes e Humanidades, pois além de
contribuirem para formar cidadaos capazes de inovar constituem um elemento fundamental no desenvolvimento

da capacidade emocional indispensavel a um comportamento moral integro™.

Ha igualmente um alargamento das fronteiras do tempo e espago da Educacao. Ela deixa de estar unicamente
centrada na escola, passa a haver uma multiplicidade de instancias formais, informais & nao-formais implicadas

na Educacéao. A sociedade no seu conjunto é parte activa no processo educativo (POURTOIS E DESMET, 1999).

Margarida Fernandes (2000) sintetiza, assim, os sentidos da pressao da escola para a mudanga/inovagao: a
Educacao para todos ao longo da vida; valorizacdo dos contextos, cultura, identidade, relagbes; reforgo da

autonomia da escola: melhoria da qualidade educativa; redefinicdo das competéncias e a diferenciagao

2 Conferéncia Nacional Educagdo Artistica, Porto, 2007



pedagdgica a partir da participagao acrescida dos professores nas tomadas de deciséo; da integracao da escola

na comunidade através de parcerias e através da promogao de culturas reflexivas e colaborativas,



1.3.2 sentido do Multimédia e das Novas Tecnologias Digitais

A sociedade actual caracteriza-se por ser um sistema complexo em que se podem identificar muitas inter-
relacoes a escala planetaria. As Novas Tecnologias da Informagao e da Comunicagao encontram-se na base da
sociedade contemporanea e tornaram-se uma das formas mais realcadas para a caracterizar e a compreender.

Elas sdo quase omnipresentes e exercem uma fungao mediacora (ASSMANN, 2001).

O Multimédia assume-se como uma tecnologia do futuro na convergéncia das telecomunicagdes, da informatica
e do design de comunicagao (LEVY, 2000). E dos temas mais envolventes da actualidade, em especial pelos
avangos nas tecnologias digitais de suporte. O Multimédia designa uma area tecnologica que se tem vindo a
desenvolver com rapidez, envolvendo um numero cada vez maior de aplicagoes que implicam varios sectores
econdmicos. O desenvolvimento de sistemas e aplicagdes multimédia gue tirem partido das tecnologias de
integracdo dos media, torna-se pois essencial, para comunicar com maior eficacia no contexto da sociedade

actual (RIBEIRO, 2007).

Todas as areas do conhecimento e de actividade podem beneficiar da utilizagdo adequada do computador e das
tecnologias a ele associados. Elas representam o progresso e permitem uma maior fruigao da
contemporaneidade. Merecendo uma reflexdo permanente, numa perspectiva da apropriagao do seu dominio e
da integragao nas diferentes dimensdes da existéncia humana, elas podem constituir elementos potenciadores e
facilitadores em varios dominios, desestruturando modos de fazer, conduzindo a mudangas significativas, e
consequentemente, imensos desafios no dominio da aquisi¢do e produgao da informagao, do saber e do
conhecimento, o que implica uma reflexo sobre a produgao de novas competéncias para novos tipos de
relacionamento humano e para a vivéncia de uma sociedade cada vez mais tecnologica (LEvy, 2000). Se as
tecnologias tradicionais serviam para ampliar os sentidos, as novas ampliam o potencial cognitivo do ser humano
e possibilitam combinagdes complexas e cooperativas do processo de construgao de sentido (LEvy, 2000;
ASSMANN, 2001, 2001). Elas configuraram activamente formas de ver e organizar o mundo - formas de conhecer &

aprender (BRENNAND, 2002).

Apesar da revolucao digital, e suas potencialidades para constru¢ao de um mundo melhor, continua-se a viver

num mundo conturbado. Basabad Nicolescu (2000) afirma que “pela primeira vez na Historia a Humanidade tem
a possibilidade de se destruir a si mesma numa tripla dimensao: material, bioldgica e espiritual” (p. 8). Este autor,
considerando que as revolugdes mais importantes foram a revolugao quéantica e a revolugao informatica, observa

que estas “de nada servem na vida quotidiana se nao forem seguidas por uma revolugao da inteligéncia” (p. 71).

Numa altura em que se configura como fundamentais a aprendizagem em contexto e co-partihada, como vias
para emancipagdo humana, a integragao das novas TIC na escola esta em curso um pouco por todos os paises,
desde ha trés décadas. Em Portugal, os programas Minerva (1985-1994), Nénio Século XXI (1996-2002); Uarte -
Internet na Escola (1997-2002); Edutic (2005); CRIE (2005); Ligar Portugal (2005-2010); Professores Inovadores
(2004-2007); E-escolas (2007-2011) entre outros, sevem de exemplo.

Esta integragao e utilizagao pedagdgica das TIC é vista como fundamento para apoiar estes programas e para a
actualizagdo e modernizagdo da Educagéo nas vertentes tecnologicas, cientffica, cultural e social, partindo do
principio que ndo é apenas uma ferramenta, mas geradora de transformacdes qualitativas no trabalho escolar e
no desenvolvimento da cidadania do aluno. Contudo, héa que salientar que a forma como se integram as TIC €

relevante, para contribuir ou n&o para a construgdo de sentidos de aprendizagem. Esta integragao deve estar



enquadrada num contexto, num projecto de aprendizagem que possibilite 0 pensamento complexo, interactivo,

critico e transversal (FREIRE, 1997; AssmanN, 2001) e ndo se remeta a mera aquisicao de destrezas.

A introducéo das tecnologias provoca mudangas na construgao do conhecimento, na produgéo, armazenamento
e divulgagao das informagdes, no processo ensino aprendizagem, poe em questao os métodos didacticos
tradicionais e a redefinicao do papel do professor e do aluno (LEvy, 2000). O professor assume um novo papel,
nao s6 como mediador, dinamizador mas como co-aprendente (co-construtor de sentido). Paulo Freire (1997)
considera o ensino/aprendizagem um processo dialdgico: “Quem ensina aprende ao ensinar e quem aprende

ensina ao aprender” (p. 25).

Relativamente & internet, a aprendizagem de formas de navegagao eficazes, o desenvolvimento de habitos
quotidianos de pesquisa, conhecimento de sites tematicos, criagéo de habitos de trabalho/discussao em rede,
construgao de paginas para publicacéo séo componentes que devem fazer parte dos objectivos escolares. A
internet pode incrementar a auto-aprendizagem, no entanto, é relevante estimular o sentido critico (FREIRE, 1997)

na seleccéo e em relagao a qualidade e fidedignidade da informagéo (SANTOS, 1998).

Basabad Nicolesco (2000) alerta que “o desenvolvimento das redes informéticas nao equivale sozinho, a uma
revolucdo da inteligéncia. Sem a afectividade, a efectividade dos computadores transforma-se num caminho
seco, morto e perigoso” (p. 70). Seguindo esta ordem de ideias John Naisbitt (2001) afirma que higt tech calls for
hight tought. Assim, a evolugzo tecnoldgica deve acompanhar uma simultanea Educagao para os valores, entre
0s quais o0s estéticos. Dai a preméncia de que toda a formacéo baseada no conhecimento e nas competéncias,

se alicerce em valores gue lhe darédo verdadeira dimensao humana.



1.3.3 sentido das Artes
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Diagrama 5 | Comparacéo entre a Arte na Modernidade e na Pés-Modernidade

Também nas Artes, o Modernismo sublinhou as ideias iluministas, do racionalismo cientifico, da ansia do

progresso a partir da ciéncia/razao e caracterizou-se pela repulsa dos estilos precedentes (EFLAND et al., 2003;

ACASO, 2006).

O Pés-modernismo pode ser visto como um fenémeno estético, cultural e intelectual que compreende um

conjunto de estilos, praticas e formas culturais nas Artes, na Literatura e na Filosofia- desconstrucéo, colagem,

virtualidade, complexidade, nao linearidade, interdisciplinaridade, interacgao, eclectismo séo algumas das suas

palavras-chave (HARGREAVES, 1999; ARANTES, 2005). O Pés-modernismo seria um aspecto do fenémeno mais

geral da Pés-modernidade (HERNANDEZ, 2000). Um fenémeno caracterizado pela auséncia de estilo, pela
hiperproducéo de signos e pela auséncia de finalidade imanente ou transcendente. Este subverteu alguns
pressupostos do Modernismo: a Arte executada por uma pessoa (habitualmente do sexo masculino) passa a ser
desenvolvida por grupos (por vezes, minoritarios); a Arte apreciada nas galerias € museus passa a ser exposta em
espacos nao referenciados e desvalorizados; os materiais nobres utilizados nas obras de arte passam a materiais
novos, reutilizados, quotidianos, efémeros ou até sem materiais; o objecto Unico quase inacessivel passa a ser

reproduzido/distribuido em massa (ARANTES, 2005; HICKMANN, 2010).

A Pés-modernidade, também realga a importancia do “ver” a Arte como representagéao de sentido. Parte-se da
ideia de que ndo ha verdades absolutas, mas diferentes pontos de vista que estao interdependentes do tempo,
do espaco e do contexto condicionando e possibilitando multiplas leituras e interpretagoes (HERNANDEZ, 2000). A
Arte é um espago de intersecgédo de multiplos olhares e modos de fazer. Associa questoes sociais, politicas e

ideoldgicas que muitas vezes convidam o espectador a participar no seu processo de realizagdo, quer na posicao



de accionador do acontecimento artistico quer como co-autor (ARANTES, 2005; HICKMANN, 2010). O artista deixa
de ser visto como um génio, a expressao individual passa dimensao social, ja que este passa a ser mediador da
construgdo de sentidos/significados. A obra de arte deixa de ser vista como um produto Unico, irrepetivel e passa
a ser um produto social (ARANTES, 2005; BARBOSA, 2008; HICKMANN, 2010). A Arte deixa de se pautar apenas pela
visualidade passou a definir-se pelo desencadear de atitudes/acgoes, tenséo conceptual e carga simbolica. A
produgao artistica migra do atelier para o contexto quotidiano. O artista € o facilitador, educador, coordenador que
gere as operagoes para a realizagdo da obra de arte. Projecto e produto artistico funde-se com a propria vida, o
artista deixa de criar espacos ideais, para, com o espectador, construir espagos reflexivos/criticos e de afectos
que surgem como experiéncias libertadoras baseadas na acgéo. A Arte é um espago de troca e construgao de
conhecimento, onde se trabalham identidades, resgatam histérias de vida, partilham-se sentidos e desenvolvem-

se processos criativos colectivos (HERNANDEZ, 2001).

A partir da Arte na Educacao, Efland et al.(2003) caracterizam a Pés-modernidade, do modo que se passa a
sistematizar:
- A Arte é uma forma de produgao cultural que deve ser compreendida dentro dos contextos- de criagao e
apreciacao;
- a obra de arte esta sujeita a mlltiplas leituras e interpretagoes;
- A Arte Pds-moderna é ecléctica, combina estilos, culturas, técnicas, processos, pontos de vista, como
também, integra o passado e o presente;
- 0 Pés-modernismo ndo consente a nogao de progressao linear, considera ao longo da Histdria houve
evolucdo, estados de paralisagao e de declinio;
- a Pos-modernidade dissolve as fronteiras entre cultura erudita e cultura popular;
- interessa-se pelo multiculturalismo/alteridade e democratizagao;

- a Arte estimula a interaccao/participacao e o jogo.

Assim, os pressupostos da Arte Contemporanea dialogam e coincidem com os pressupostos da novas teorias da

Educacao.



2. SENTIDOS CONSTRUIDOS

2.1 construcao do sentido/significado

O ser humano constréi o seu conhecimento a partir do seu meio cultural, a partir do facto de viver/interagir em
contextos configurados pelas concepgdes, acgoes e objectos produzidos pelas geragoes anteriores. Estes
elementos respondem a necessidades da sociedade e produzem representacdes simbdlicas de valor para
determinados grupos num espago (cada vez mais amplo) e num tempo (cada vez mais curto) (HERNANDEZ, 2001).
Esta perspectiva denomina-se construtivista - Vygotsky (1896-1934); Piaget (1896- 1980); Freire (1921-1997),
Ausubel (1918-2008), Bruner (1915), Gardner (1943); Eisner (1933). Estes pedagogosconsideram que cada ser
humano constrdi a sua propria compreenséo e que as fungdes cognitivas e os processos da construgdo do

sentido t&ém um fundamento bioldgico, como também, cultural.

A cultura é o conjunto de significagdes que configuram a rede social que utilizam as sociedades para dar sentido
ao mundo em que vivem. No ambito privado, a cultura € o lugar onde se configura a identidade do sujeito, onde
se construi sentidos, crencas e desejos (ACASO, 2006). O processo de construgdo de sentido desenvolve-se em

funcéo do contexto e da necessidade de interpretar a realidade.

O construtivismo implica a tomada de consciéncia de cada um para construir a relagao entre a sua propria
identidade e as representacdes sociais sobre o meio e a forma como estas se influenciam/inter-relacionam. A
Educagéo entende-se como um processo dialético em que o sentido/significado das estruturas do conhecimento
se (reJconstroem na consciéncia histérica dos individuos ao procurar dar sentido as suas experiéncias (FREIRE,
1987). O conhecimento emerge da relagéo dialéctica/interactiva entre o sujeito (que conhece) e o objecto (0
conhecido). Assim, sujeitos e objectos s&o projectos sempre em construgao e o conhecimento € algo inacabado.
“Nao podemos apreender num sentido de verdade para além de nds mesmos e de nossas vidas|...] 6 vemos o
que a nossa mente permite conhecer” (HERNANDEZ, 2001: 107). Deste modo, 0s problemas para aprender/pensar
n&o sao considerados como produto de certas aptiddes individuais, mas como complexas interacgoes entre

interesses, experiéncias e contextos sociais/culturais.

As funcdes mentais do processo de construgdo simbolico desempenham um papel importante na forma como a
mente se relaciona com a informagao e como, mediante o processo de interacgao social, a vai transformar em
conhecimento. A aprendizagem consiste em estabelecer um processo de dedugao e transferéncia entre os
conhecimentos que se possui e 0s problemas gue se apresentam aos sujeitos (HERNANDEZ, 2001). Dai que seja
importante, ter em conta, na planificagdo das actividades pedagdgicas, o conhecimento anterior do sujeito, as
estratégias que utiliza para aprender e a sua disposig&o para a aprendizagem. Assim, o construtivismo propoe
uma escola centrada no sujeito em que o aluno participa activamente na propria aprendizagem, mediante a
experimentagao, a tentativa-erro, a auto-confianga, a trabalho em grupo, o questionamento, a reflexao e o

desenvolvimento da autonomia (GARDNER, 1995).

Esta visao sobre a aprendizagem/construgao do conhecimento afectou o significado de ensinar/aprender Arte,
dado que os actuais estudos realgam o conhecimento prévio dos sujeitos e como este estimula ou condiciona as
novas aprendizagens (GARDNER, 1999). Esta perspectiva é fundamental no processo de ensino/aprendizagem da

Arte pela importancia atribuida & construgdo do sentido do aluno, as interacgdes humanas, a influéncia da cultura,



a0 sentido da aprendizagem para o aluno, a diversidade de saberes disponiveis no acto de aprender e a

valorizacéo da componente pessoal e social presentes no acto de aprender.



2.2 construcdo da mudanga da concepgao do cérebro humano

O cérebro humano é um sistema complexo, e a maior parte das vezes na escola e usado como um receptaculo
para armazenamento e recuperagao de informag&o. A partir das pesquisas da neurociéncia sabe-se que 0
cérebro pode mudar estruturalmente e funcionalmente, como resultado das aprendizagens, experiéncias e
emogoes (DIAMOND, 2008; DAMASIO, 2006). Marian Diamond (2006) demonstrou conclusivamente que contextos
positivos que estimulam a acgéo e interacgado sao as condigdes principais para o desenvolvimento complexo de

redes neuronais ao longo da vida, mais do que o hardware da inteligéncia. A mudanga do cérebro € mais

significativa quando a emogao faz parte da aprendizagem. Os produtos quimicos da emogao, como a adrenalina,

serotonina e dopamina agem por alteragéo das sinapses. A modificagdo das sinapses e a raiz da aprendizagem.

A Arte ao envolver e provocar a emogao, altera o cérebro tanto do artista como do espectador (zuLL, 2005).

A partir de imagens cerebrais, 0 neurocientista Michael Gazzaniga (2008F observou que a participagéo em
actividades artisticas e a apreciacao de obras de arte, promove um alto grau de motivagao gue produz atengao
sustentada, activa varios redes neuronais e forma diversas fungdes cognitivas. Logo, este neurociéntista alerta
que “a life-affirming dimension is opening up in neuroscience; to discover how the performance and appreciation
of the arts enlarge cognitive capacities will be a long step forward in learning how better to learn and more

enjoyably and productively to live.” (p. vii)

3 GAZZANIGA, M. (2008) Learning, Arts e Cognition, Dana Press



2.3 construcdo da mudanca na concepc¢ao de inteligéncia

0 ser humano n&o tem uma atitude passiva face ao conhecimento, relaciona-se sempre com ele de formas

diversas, utilizando vérias operacées. Assim, o conceito de estadio aparece associado a inteligéncia.

Segundo Piaget, o desenvolvimento humano estrutura-se com base numa sequéncia estavel de estadios. ]
individuo ao passar de um estadio para o outro, reestrutura o seu modo de pensar. O individuo so atinge um
determinado estadio posterior depois de ter desenvolvido o anterior, uma vez que, os posteriores implicam o

deminio de operacoes cognitivas mais complexas do gue os anteriores.

Actualmente, os estadios de desenvolvimento -inteligéncia, julgamento moral e apreciacao estética- ndo se
consideram como universais, nem desenvolvidos de forma linear, nem que o acesso a um estadio impligue a
imediata superacao do anterior, nem respondem a uma concepgao evolutiva que culmina com o pensamento

formal.

O desenvolvimento da inteligéncia é influenciada pela cultura. A inteligéncia nao é uma estrutura estatica, mas um
sistema dinamico, aberto que pode desenvolver-se ao longo da vida (FEUERSTEIN, 2005). Os alunos nao devem ser
considerados como inteligentes pelo facto de tirar bons resultaclos nos testes, mas pela sua capacidade de
adaptar-se, raciocinar, resolver problemas e elaborar produtos de valor num meio cultural/comunitério (GARDNER,
2001). Esta definicio pressupde, portanto, além do potencial biopsicologico, a interferéncia de certos valores
culturais, as oportunidades que determinado meio cultural disponibiliza para o desenvolvimento desses valores e

a propria motivagéo do sujeito para accionar ou nao esse potencial.

Partindo desta concepcao de inteligéncia, Howard Gardner (1994) considera que a inteligéncia nao e uma
capacidade inata, geral e Gnica e que ndo existe s6 uma inteligéncia, mas multiplas inteligéncias. Estas
manifestam-se e podem ser desenvolvidas nos seguintes dominios: musical, corporal-cinestésico, logico-
matematico, linguistico, visual-espacial, ecoldgica, espiritual, interpessoal e intrapessoal (2005). Essas
inteligéncias nascem com cada individuo e desenvolvem-se ao longo da sua vida, de acordo com a sua

aprendizagem, a sua experiéncia e 0 seu contexto.

Relativamente & inteligéncia visual-espacial, reconhece-se que esta desenvolve-se a partir de um apuramento das
percepcdes sensorio-motoras, gue permitem uma boa discriminagao das cores, das formas e das relacoes

espaciais (GARDNER, 1999).



2.4 construgdo da mudanca nas concepgdes de conhecimento artistico

Para Howard Gardner (1999), a Arte constitui-se através de sistemas simbdlicos que o sujeito utiliza para
comunicar/relacionar com o Mundo, dar significado & sua vida pessoal e social e correlacionar a consciéncia

subjectiva com os objectos materiais.

As mudangas relativas as construcéo de sentido (ponto 2.1), como das novas concepgoes sobre o
desenvolvimento e as inteligéncias (ponto 2.3) reflectiram-se na importancia do conhecimento artistico como
elemento fundamental do conhecimento humano, em especial, dos processos de simbolizacao (GADNER 1994;
EISNER, 2004: 2005). Neste ambito, Gardner salienta os papeis dos diferentes agentes gue intervém no processo
artistico em relacao & construcéo do conhecimento artistico, nomeadamente, o artista/criador, o espectador, o

intérprete, o critico.

Embora, haja uma maior atengéo a percepgao do que a produgéo, actualmente, procura-se pensar em termos de

processos globais em relag@o ao conhecimento artistico, tendo em atengéo tanto a produgao/processo como a

compreensao/interpretagdo (GARDNER, 1994; HERNANDEZ, 2000; EISNER, 2004; HICKMAN, 2010).

Para Gardner o conhecimento artistico é uma actividade que implica a utilizagao e transformacao de diferentes
simbolos e sistemas simbdlicos. A percepcao artistica esta associada a descodificagéo, a leitura de simbolos, € a
utilizacao dos simbolos numa cultura. O conceito de Arte nao reside na obra de arte mas na mente dos suieitos.
Os contetidos da mente alteram-se na interacgdo com o meio, ao acumular-se novos conceitos e ao fazer

conexdes. Este entendimento & singular para cada sujeito (EISNER, 2004; HICKMAN, 2010).

As visdes sobre o desenvolvimento (ponto 2.3) repercutiram-se no estudo da compreensao artistica. Michael
Parsons (1987) estabeleceu um conjunto de estadios* de desenvolvimento do julgamento estético: fauvismo/
preferéncia, beleza e realismo, expressividade, estilo e forma e autonomia. O perfil do julgamento estético, nao
esta relacionado com a faixa staria mas as circunstancias dos sujeitos. Cada estadio supbe a elaboragéo de

significagdes sobre a obra artistica de maior complexidade gue o anterior.

Parsons (1996) faz as seguintes delimitagdes sobre o sentido da Arte: esta sujeita a atribuicao de sentido, dado
que reflecte o que o artista tem em mente, como também, inclui a interpretacéo do espectador, & por isso, um
fenémeno publico; & um processo dialéctico entre a experiéncia interior (necessidades, pensamentos, emogoes)
com as respostas ao mundo exterior; 0 espectador, a partir da atribuicao de sentido/significado, faz com que a
obra de arte deixe de ser um processo interior e se transforme numa experiéncia exterior, numa resposta que

possibilita a construgdo dos proprios sentidos e a aprendizagem.

Segundo Howard Gadner (1999), o nivel de compreensao de um suijeito sobre Arte € o lento resultado da sua

interacgdo com o dominio artistico e o desenvolvimento cognitivo e social.

As diferentes propostas de estadios de desenvolvimento estético’ apesar de revelarem peculiaridades apresentam

aspectos comuns, nomeadamente: a progressdo nos estadios caracteriza-se pelo declinio do egocentrismo e
pelo aumento da actividade reflexiva social (HICKMAN, 2010). Estas propostas s&o estruturais no desenvolvimento
de programa educativos no d&mbito das Artes. Os mais altos estadios so sao alcancados através de ensino

estruturado, por isso, & essencial o papel do professor (EISNER, 2004).

5 Feldman(1970), Parsons(1996), Gardner(1990), Housen(2000), Eisner(2004), Ott(1988)
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2.5 construcdo do processo atribuicdo de sentido | interpretagéo da
obra de arte

O ser humano quando compreende e manifesta essa compreensao explicitamente esta a interpretar. Assim, ele
precisa de entender o produto como portador de sentido/significado, como objecto produzido por alguem, com a
intencdo de manifestar algo. Por isso, aquele que interpreta deve sentir-se envolvido em relagao ao objecto/

produto(HERNANDEZ, 2000).

O ser humano expressa-se alterando o meio através de produtos que constituem a cultura. Os produtos culturais
constituem expressdes de experiéncias e representacdes por intermédio de sistemas codificados de simbolos.
Estes sistemas de simbolos sdo o sustento da cultura. A partir da produgao gera-se interpretagao. Interpretar

implica decompor o objecto, descobrir a coeréncia e sentidos/significaclos das partes sem perder a visao geral.

A obra de arte é uma obra aberta (co, 2000) que é completada pelo espectador. Cada obra possibilita multiplas
interpretacdes e constitui um testemunho que abre portas a distintos mundos, é mediadora e construtora de
realidade (VIGOTSKY, 2000). A obra de arte aparece nao como unidade formal, mas como unidade discursiva
aberta para ser “observada” com varios pontos de vista/sentidos. A interpretagao pressupoe prestar atengao as

diferentes versdes dos fendmenos, pondo em questdo o seu aparecimento, condicionantes e o que despoletou

(HERNANDEZ, 2001).



3. SENTIDOS DA EDUCACAO ARTISTICA

Ao longo do tempo, a pertinéncia da Arte na Educagéo teve varios argumentos, directamente relacionados com o
contexto social, politico e tecnoldgico e da visao do que se pretendia para a sociedade do futuro (HERNANDEZ,
2000), sucintamente, apresentam-se esses argumentos, a Arte € importante no desenvolvimento: de destrezas/
habilidades; emocional & espiritual; da percepgao visual; da expressividade e do mundo interior; da comunicagao
& da compreensao da cultura visual; da criatividade; da interdisciplinaridade; cognitivo e no desenvolvimento

cultural/social.

Rudolf Arnheim (1993) propde trés areas de aprendizagem das Artes que dotam o individuo de competéncias

basicas para enfrentar com éxito todas os ramos do curriculo:
- filosofia, capacidade de reflectir e compreender a relagéo da mente com o mundo e a ética;
- visual, capacidade de operar os fendmenos visuais de forma a organizar e transmitir o pensamento;
- e linguistica, capacidade de comunicar 0 pensamento.

Recentemente tém-se intensificado os estudos multidisciplinares sobre as potencialidades no desenvolvimento
cognitivo, pessoal e social da Arte na Educacac (DEAsY, 2002, 2009). Pode-se organizar algumas das suas

implicagdes nos seguintes dominios:

- promover a expressao/comunicagdo A Arte ao construir mundos, € uma forma de comunicar ideias/
sentimentos com os outros, de compartilhar mundos e enriquecer a vida (EISNER, 2005). Ela constitue um
poderoso agente de mudancga, dado que permite a cada sujeito consciencializar-se do seu poder e
responsabilidade de afectar a comunidade/sociedade, demonstrando que podem fazer a diferenca (SEIDEL,

2009).

- desenvolvimento pessoal A Educacao é um processo de construcao de identidades. Na EA ver, interpretar,
produzir objectos artisticos, sdo meios de constru¢ao de identidades, aprender € uma mudanca, a
aprendizagem de cada um altera a sua identidade subjectiva (FREEDMAN, 2003). A Arte ao oferecer formas
alternativas de comunicagao/expressdo permite o desenvolvimento do sentido positivo de identidade, perante
o incentivo ao auto-conhecimento, ao cultivo da humanidade e ac promover a auto-estima (EISNER, 2004). A
aprendizagem artistica ao estimular o pensar de forma original ajuda os alunos a perceber que tém voz, ao
proporcionar o sentido de competéncia no desenvolvimento de algo com valor, ao estimular a credibilidade
para contribuir para a vida cultural/social da comunidade (DEASY, 2002; SEIDEL, 2009) e ao fomentar o sentido
de pertenca. A producdo artistica promove o auto-conhecimento através da exploragao das ideias pessoais e
sentimentos, como também, a habilidade de se auto-compreender em relagdo com o mundo (DEASY, 2002). Os
individuos que se sentem bem consigo préprios sdo individuos mais socializados (HICKMAN, 2010). Este

aspecto permite desenvolver a motivagao intrinseca para procurar a exceléncia dentro e fora das Artes.

- desenvolvimento cognitivo O ensino/aprendizagem da Arte estimula o desenvolvimento cognitivo (PERKINS,
1994 EISNER, 2004), nomeadamente, a percepgao, a resolugdo de problemas, a criatividade e o pensamento
abstracto(DEASY, 2002). A Arte possui poder cognitivo porque é um campo aberto & analise complexa porgue
promove a capacidade de produzir interpretagdes e abordar questdes de muiltiplos pontos-de-vista/sentidos;
contextualiza/integra conhecimentos transdisciplinares; constréi marcos cognitivos que ajudam a estruturar

mapas de compreensao; desenvolve formas subtis de pensamento; decifra metaforas; concebe possibilidades/



testa hipdteses e permite conectar com as experiéncias de vida dos aluncs (PERKINS, 1994 eFLAND, 2003;
EISNER, 2004). Rudolf Arnheim (1999) e o ZERO Project sdo uma referéncia incontornavel neste dominio, quer
sobre a cognicdo em Arte quer da cognig&o através da Arte. Para Rudolf Arnheim perceber & conhecer. A Arte
depende de julgamento e obriga a regras gue precisam ser conhecidas antes de se ousar desafia-las. Estas
regras sao para Amheim a gramética visual subjacente a todas as operagoes envolvidas na cognigao como
recepGao, armazenamento, processamento de informagao, percepgao sensorial, memoria, pensamento,
aprendizagem, etc. A percep¢ao e a criagao sao os agentes primarios do desenvolvimento da mente (ARNHEIM,
1993). Segundo Elliot Eisner (2004) a Arte ao refinar os sentidos e alargar a imaginagao a Arte potencia a
cognigack.

desenvolvimento emocional Anténio Damasio (2000) estuda a interacgao da dimensdo emocional e

cognitiva e o papel da emogédo no conhecimento."Algum nivel de emogao acompanha necessariamente o0s
pensamentos que tém & cerca de si mesmo ou daquilo que o cerca” (p. 83). Este neurocientista coloca a
Arte? a0 mesmo nivel da Ciéncia e da Tecnologia, ac considera-la como "a base provavel da percepgéo do
sublime, um estado neurofisiolégico de grande coeréncia e harmonia*. Como se reconhece, aprende-se mais
eficazmente quando as emogdes estéo envolvidas dado que o que toca emocionalmente dificimente se
esquece. “Os sentimentos emocionais ndo séo separados ou opostos ao conhecimento e compreensao, pelo
contrario, sensibilidades emocionais sao cognitivas no seu género, constituem expressoes de uma certa

compreensao dos objectos (BEST, 1996: 24).

cultivar da imaginagao Dewey (1987), Eisner (2004) e Efland (2003) véem a Arte como forma de conhecer,
compreender e interpretar o mundo. A Arte envolve a emogdo mas também o pensamento complexo e a
imaginagao. Para Eisner (2004) a Arte tem um papel importante no refinamento do sistema sensorial e no
cultive da imaginacao, ao gerar imagens do possivel e ao dar seguranca para experimentar/ensaiar. Efland
(2003) salienta que Arte tem contribuicdes Unicas no seu desenvolvimento: a imaginacao desenvolve-se
quando os alunos interpretam informagdes complexas, ao reflectir o pensamento sobre si proprios, seus

sonhos, aspiragdes e medos.

construir metaforas Embora a metafora esteja associado a todos os dominios do conhecimento, &
especialmente na Artes onde se faz experiéncias de acgao metaféricas da mente como via de construgdo de
sentidos (SEIDEL, 2009). O que distingue a experiéncia artistica de outras experiéncias nao & a metafora por si
s6, mas a exceléncia dos niveis metaforicos de imaginagéo e seu vinculo com a estética (EISNER, 2004). A EA
implica pensar, contextualizar, fazer Arte e a habilidade de fruir a obra de Arte, concentrando-se na
potencialidade que esta tem nas suas estruturas metaforicas. A sua pratica reforga a experiéncia pessoal e as
estruturas de referéncia imagéticas do aluno, estimulando maior capacidade cognitiva em quaisquer area do

conhecimento (EISNER, 2004, 2005).

- tolerar a ambiguidade e explorar multiplos sentidos. Na Arte nao ha certo nem errado, s mais ou menos
adequado, mais ou menos significativo (FREIRE, 1997; DEWEY, 2002; EISNER, 2004, 2005). A Arte nao aspira

respostas correctas comuns, centradas em pedacos de informagao produzidas por terceiros, mas valoriza

6 cognigdo é o processo pela qual o organismo se tarna consciente do meio envolvente (Eisner, 2004)
7 um meio de transformar os universos que nos rodeiam, mas também do nosso universe interior” (Damasio, 2000: 32)

8 [Cf. Conferéncia "Cérebro, Corpo e Emogac”. 13/Junho/2005]



respostas idiossincraticas, enfatiza a integragao de conhecimentos e o conteudo das experiéncias pessoais,

especialmente, aquelas que tém a ver com o sentimento (EISNER, 2005; 2007).

- ajudar a ver o mundo de forma diferente e a reestruturar visdes do mundo. A experiéncia na Arte permite
que cada um faca conexdes entre si e os outros. Estar exposto a multiplas perspectivas permite que o sujeito
construa a sua propria compreensao em relagdo com os outros e lhe proporciona a oportunidade de sentir

empatia (EISNER, 2004; SEIDEL, 2009).

- promover competéncias socias A Arte desenvolve a cooperagao, a capacidade de expressar emogoes, a
responsabilidade perante os outros, a tolerancia, o saber ouvir o outro, habilidade de resolver conflitos e o

desenvolvimento moral (DEASY, 2002; CATTERAL, 2006).

- estimular a curiosidade e espaco de questionamento A Arte ajuda a fazer perguntas, explorar alternativas,

procurar sentidos (SEIDEL, 2009) pondo em causa as supostas verdades/certezas (HICKMAN, 2010).

- favorecer a aprendizagem significativa Os temas que a Arte retira da vida e do mundo conectam-se
directamente a aspectos da cultura e da existéncia humana, ao explorar explicitamente conexdes fornece um
terreno fertil para o desenvolvimento da capacidade do sujeito de fazer inter-relagdes com a vida e diferentes
areas do conhecimento (EFLAND, 2004; PERKINS, 1994). Para muitos pedagogos esta é um dos aspectos
fundamentais para um ensino de qualidade (DEWEY, 1997; NOVAK, 1998; EISNER, 2004)

- fomentar a criatividade Para Perkins(1994) processo de desenvolvimento de ideias criativas- idealizagao,
exploragao e reflexdo esté presente ndo so no resultados como também no processo das actividades
artisticas. A Arte € um campo privilegiado de criagao cle novas ideias, de exploragao e transformagao do
mundo, encontram-se entre as formas mais significativas de fazer evoluir a cultura (FUNDAGAO CALOUSTE

GULBENKIAN, 1982).

- promover o desempenho escolar Através da Arte os sujeitos desenvolvem competéncias estruturais -
concentragdo, expressdo, persisténcia, resiléncia, imaginagao, criatividade e resolugao de problemas - que hes
permitem ter melhores resultados escolares (ONTARIO ARTS COUNCIL, 2000; DEASY, 2002). A Arte ao oferecer

oportunidades para a experiéncia sensorial e a emogao, acciona a memoria de longo prazo (CATTERAL, 2006).

- desenvolver a literacia e a linguagem A Arte promove a literacia®, a alfabetizagao e o desenvolvimento da
linguagem e da habilidade de leitura, da escrita, especialmente, em alunos com necessidades educativas

especiais e alunos desfavorecidos economicamente (DEASY, 2002).

- estimular sentido estética A Arte ajuda os alunos a reconhecer as dimensdes estéticas do mundo, a ver o
mundo de forma mais complexa e aprofundada, aprender a fazer discernimentos, julgamentos qualitativos e

aprender a construir activamente seus proprios contextos (EISNER, 2004; HICKMAN, 2010).

- preparar para o mundo laboral A Arte estimula a flexibilidade do individuo para a mudanga, para ser capaz
de mudar de emprego e estar consequentemente preparado para desempenho de vérias funcoes (EISNER,
2004; EFLAND, 2003).

9 processo de adquirir e expressar o significado de forma simbolica



Assim, a EA pode ter um papel fundamental, pela sua propria esséncia responder os pilares basicos da Educacao
aprender a: conhecer, fazer, interagir e ser (DELORS, 1996), aos desafios do desenvolvimento, da criatividade, da

inovacao, da Educacao para a cidadania, para os valores e para o didlogo multicultural.

No contexto dos desafios que se presenciam, a EA tem um papel fundamental, mas tera de haver uma
reestruturacao da EA, uma reflexdo da sua importancia, do papel do professor, sobre 0s novos paradigmas de EA

e da Arte.
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3.1 “sentido do ver”| “ensinar a ver”

A visdo é um sentido primordial da percepcdo. A qualidade da viséo esta subjacente a relagao do sujeito com o

seu meio envolvente, como também o seu processo cognitivo (ARNHEIM, 1993).

Existe um sentido de educar, desde a Antiguidade classica, que consiste em ensinar a ver. Platao (348/347 a.C.),
no livro A Republica refere, antes de mais, o que a Educagao ndo é: “o que alguns apregoam que ela €. Dizem
eles que introduzem a ciéncia numa alma em que ela néo existe, como se introduzissem a vista em olhos cegos”.
Mais adiante, reflectindo sobre o que € Educagao refere que:
“[...] a existéncia dessa faculdade na alma e de um orgac pelo gual aprende; como um olho que nao fosse
possivel voltar das trevas para a luz, sendo juntamente com todo o corpe, do mesmo modo esse orgdo deve
ser desviado, juntamente com a alma toda, das coisas que se alteram, até ser capaz de suportar a
contemplacdo do Ser e da parte mais brilhante do Ser [assim] A Educag&o serial...] a arte desse desejo, a
maneira mais facil e eficaz de fazer dar a volta a esse drgéo, ndo a de o fazer obter a visao, pois ja a tem, mas.
uma vez que ele ndo esta na posigao correcta e nao olha para onde deve, dar-lhe os meios para isso” (1990:
514).
Merleau-Ponty complementa esta ideia referindo que a visao € a capacidade perceptiva que mais se aproxima da
experiéncia do conhecimento no seu sentido pleno, a visao é a metafora do saber como assimilagao sensivel e
espiritual das coisas. Saber ver é saber ver com os olhos, como também, com a inteligéncia e o espirito.
Conseguir comparar, relacionar, discernir os fenémenos que se atravessam diante do olhar, classificar esses
dados e ordena-los nos arquivos da memoria. E através desta base de dados que o ser humano selecciona,

combina, reflecte e apreende os saberes num processo de compreensao e interiorizagao.

Nesta era da imagem, a visdo e o conhecimento andam a par (ARNHEIM, 1999). A imagem “é vista como um
processo que exige de quem vé a capacidade para descodificar o que vé numa imagem e propor leituras com
sentido sobre o que é visto, utilizando para tal a sua propria experiéncia e instrumentos de analise de como
funciona uma imagem” (VISUALIZING EUROPE, 2009)'0. A experiéncia directa e a linguagem visual sao aspectos
elementares do processo do conhecimento e da comunicagéo. A informagao visual € o tipo de informagao mais
consumida no Ociente (HERNANDEZ, 2001; ACASO, 2006) dai que aprender a ver, ensinar/aprender a analisar as
imagens, actualmente, na era do hiperdesenvolvimento visual (ACASO, 2009) & uma competéncia essencial para
sobreviver no século XXI (VISUALIZING EUROPE, 2009). A crescente importancia da imagem produz codigos
seméanticos que governam, influenciam e manipulam os comportamentos de cada sujeito e da sociedade (ACASO,
2006). Elas geram conhecimento, modificam a forma de pensar e fazem com que o ser humano se posicione de

determinada forma perante a vida.

As novas tecnologias vieram contribuir para este hiperdesenvolvimento (ACASO, 2009), no que diz respeito: a
massificacao frenético dos processos de transmisséo/reprodugao e no desenvolvimento/popularizagao de
produtos de captura e tratamento da imagem (ACASO, 2009). O visual & hoje mais plural, omnipresente e

persuasivo que nunca (HERNANDEZ, 2001).

As imagens criam novas realidades, tornam visiveis pontos de vista inacessiveis, mantem visivel o passado e
fazem crer outras coisas: constroem um mundo de conhecimento e sensagdes que afecta cada ser humano

como significado e como experiéncia subjectiva (EFLAND, 2003). As imagens ampliam a realidade que se pode

10 Dpisponivel em hitp://ve.ese.ipch.pt/index.php [acesso em 2/7/2010]



sentir e alteraram a forma de ver e sentir, s3o portas a mundos possiveis e impossiveis, sdo catalizadores de

sentimentos e emocoes, sdo parte da realidade e da vida (ACASO, 2006).

Neste contexto é cada vez mais pertinente a Educacao para os media, no sentido de desenvolver uma atitude
critica sobre o que é exibido, de forma a relacionar a percepcao objectiva e a subjectiva, interpretar as linguagens
e descodificar as mensagens, em especial as subliminares. Os media também educam, na medida em que
interpretam a realidade, transmitem crencas, atitudes, valores, definem papeis sociais e individuais (FREEDMAN,
2003). As imagens fazem parte da realidade, e por vezes, por serem falsas ou parciais, constroem uma realidade
que manipula o nosso saber (ACASO, 2006). Para criar um pensamento critico da imagem é necessario reflectir
sobre o que & uma imagem, entendé-la como um sistema de representacao e ter consciéncia que ela faz parte de

um conjunto de imagens que forma uma realidade mais poderosa que a propria realidade (BAUDRILLARD, 1993).

A comunicacao visual e manipulagdo das novas tecnologias de comunicacéo séo saberes estruturantes, tao
importantes para o desenvolvimento perceptivo, cognitivo e expressivo do ser humano. Os jovens, geralmente,
tém facilidade de adaptagéo ao manuseamento dos novos meios tecnoldgicos e, por isso, trata-se de um publico
sensivel a novidade e mais permeavel a divulgagao destas inovagoes pelos meios de comunicagao. Mas a
tacilidade na apropriagdo das novas linguagens ndo significa que tenham a mesma facilidade na compreensao
critica das mensagens que esses meios transmitem. A EA, em especial, as Artes Visuais, tem um papel essencial
porque permite a aquisicao de um leque de competéncias gue levam a tal descodificacao das linguagens visuais
e tecnoldgicas e ao pensamento critico diante dos media e cultura visual' (DUNCUN, 1997; HERNANDEZ, 2000;
EFLAND ET AL. 2003: FREEDMAN, 2003; ACASO, 2006). Os media s&o a principal fonte de experiéncia e de aquisigao
de conhecimento, através deles aprendemos sobre 0 mundo e sobre nés mesmos. A cultura visual € uma

ferramenta que constrdi o significado da mente, o sistema que da sentido a vida (AcAsO, 2006).

A cultura visual exige uma literacia que tem em conta novos aspectos na analises formal, como o tempo, a
interactividade, a narrativa visual, por exemplo, e o desenvolvimento da capacidade critica dos alunos com vista a

comprender o mundo social/cultural de que fazem parte (FREEDMAN, 2003).

Dado ¢ peso que os meios de comunicagao visual tém vindo a ter na sociedade contemporanea & da maior
importancia a literacia dos media, como também ha que desenvolver competéncias no ambito artistico/visual para
que a formagao dos sujeitos atinja uma dimenséo ética alem das dimensoes estéticas, técnicas e cognitivas
(HERNANDEZ, 2001). Por isso, a escola e toda a comunidade devem estar conscientes da relevancia do
desenvolvimento de competéncias criticas da fiteracia visual'? e tecnolégica de modo a melhorar o acesso ao
conhecimento, melhor integrag@o e compreensao do seu meio, melhor interpretar a diversidade cultural local e as
pressoes globais contidas em qualquer imagem (HERNANDEZ, 2000; ACASO, 2006: VISUALIZING EUROPE, 2009).
Segundo Hong (20086)'3 literacia visual inclui trés aspectos: comunicagéo - capacidade de tornar comum uma
ideia através da linguagem visual; criagdo - capacidade de usar, com sentido, de forma critica e criativa os
simbolos da linguagem visual; compreensao-capacidade de perceber as manifestacdes visuais nas diferentes

dimensodes do seu contexto.

n conjunto de representagdes visuais que formam a rede gue dota de sentido/significado o mundo em que vivem as pessoas que pertencem a uma
sociedade determinada.

12 “iteracia visual consiste em ser capaz de entender elementos visuais e de comunicar o seu sentido” (Visualizing Europe, 2009)

13 UNESCO (2006) Roteiro de Educacdo Artistica. UNESCO. Liscoa.



A cultura da imagem veio modificar as formas de comunicagao, de transmissao de saberes, como também, a
forma como os individuos aprendem (HARGREAVES, 1998). E cada vez mais importante o design de comunicagao/
multimédia dos recursos didacticos utilizados de forma a serem apelativos, explicitos, despertarem o interesse e a
compreensao dos conteudos transmitidos, acompanhando mais de perto as dindmicas perceptivas/cognitivas do
mundo exterior. Este desfasamento pode ser um factor que contribui para o desinteresse e para o insucesso dos
alunos (ACASO, 2006). Na era da comunicagao visual, a capacidade de criar e produzir imagens e contetidos, na
elaboracao de materiais pedagogicos, como na adequada utilizagao dos que ja existem & um requisito

fundamental para os professores, reforgando a sua vertente de bom comunicador.

O aprender a ver ndo se remete ao acto de apreciar mas também ao de fazer/produzir (EISNER, 2005; BARBOSA,
2008a). A experiéncia/accao conduz & interiorizagao do conhecimento. Através, de actividades artisticas
promove-se a traducédo de conceitos utilizando formas visiveis e simbdlicas, permitindo transmitir as percepgoes e

estimular a imaginagao e a reflexao (EISNER, 2004).

Pode-se concluir que cada vez mais, o visual torna-se mais importante, constituindo um aspecto dominante para
aquisicao do conhecimento, o crescimento economico, a comunicagao, o entretenimento, a identidade cultural e

o desenvolvimento da criatividade e da inovagao.



3.2 0 que é “o ensinar a ver” para o futuro?

Cabe reflectir sobre as inlimeras questdes que se colocam em relagdo ao processo educativo e as dificuldades
que atravessa, equacionar estas questdes e procurar contribuir para, dar sentido, criar motivagao para que, aquilo
a gue se chama o “ensinar a ver"'4, possa ser de facto uma forga transformadora na criacao de um mundo mais

culto, mais aberto, e, como tal, mais justo, mais solidario, mais humano (FREIRE, 1983).

Herbert Read (2000) considera que a Educagao deve:

“desenvolver, simultaneamente, a singularidade, a consciéncia ou reciprocidade sociais do individuo. O individuo

sera, inevitavelmente, Unico, e esta singularidade, por ser algo gue nenhum outro individuo possui, sera um valor
para a comunidade. A Educagdo deve ser, ndo s6 o processo de individualizagao mas também de integragao, ou
seja de reconciliagéo da singularidade com a unidade social.” (p. 6)

Herbert Read transpds para a actualidade as ideias de Platao sobre o papel da Arte na Educagao aplicando as

necessidades presentes, expondo a tese de que “A Arte deve ser a base da Educagao” (2000: 8).'3

Actualmente, educar é garantir a integragdo do individuo na sociedade, fornecendo-lhe um background, mas
também fomentar e tornar apta a sua individualicdade, a sua autonomia e a sua criatividade na realidade social.
Este processo da ao individuo um papel activo na sua formag&o, dotando-o de um sentimento de valorizagao
pessoal, de autoconfianga, com predisposicao para formular novas experiéncias e, consequentemente, produzir

novos préticas e ideias, ou seja, prepara-o para ser criativo (UNESCO, 2006).

O sucesso na EA, correspondera o aumento dos niveis de qualificagao, bem como, o sucesso na formagao de
cidaddos mais capazes de enfrentar os desafios da sociedade do conhecimento e da inovagao, no senticdo Pos-

moderno de uma Educacao de qualidade para todos (HARGREAVES, 1998).

Apesar de na Lei de Bases do Sistema Educativo 46/86 de 14 de Outubro nos principios orientadores consagrar
a EA e atribuir importancia, como verdadeiro contributo para a formagao pessoal e social dos sujeitos. Pode-se
constatar gue tem sido retirada importancia a EA face a outras areas do saber (consideradas prioritarias), quer
através da reducao da carga hordria, da indefinigao sobre as orientagdes escolares para as areas opcionais, na
formacdo de professores, como também, cortes no apoio ao ensino articulado. Se se partir do principio que a EA
contribui para a formagao de Humanos abertos ao mundo e a si mesmos, que a Arte € a linguagem dos sentidcs
e a aprendizagem das emogdes, e que através dela formam-se cidadéos activos reflexivos, face a esta serie de
procedimentos esta-se a por em risco o futuro do “ensinar a ver” e a adiar a resolugao dos problemas que ele
atravessa. Ha que ter presente que a maioria dos alunos conta apenas com a escola como o Unico espago
estruturante de formacao, de afirmagéo pessoal, de descoberta e de desenvolvimento das suas potencialidades
individuais e sociais, ela tem um papel insubstituivel na promog&o do conhecimento artisticc. Restringir o acesso
as Artes significa impedir o seu pleno desenvolvimento como seres humanos inteligentes e sensiveis. Numa altura
em que as capacidades criativas e comunicativas sdo extremamente valorizadas, as Artes deveriam ser vistas
como um rico potencial para cativar e motivar os alunos para o processo de ensino/aprendizagem, uma vez que

os ajudam na resolucao de problemas, a pensar criativamente e a desenvolver a disciplina mental (DEASY, 2002).

14 Educagéo

15 ouiros autores também defendem esta posicdo, nomeadamente, Dunkun (1997); Best (1998); Hernandez (2001); Efland (2003); Eisner (2004)



Recentes estudos acerca da relacdo entre Arte @ Educagao demonstram e salientam a importancia da EA na
formacao de cidadaos aptos a responder positivamente as questdes do tempo presente (ONTARIO ARTS COUNCIL,
2000; DEASY, 2004) dado que as competéncias que se desenvolvem através da EA, tais como a criatividade, a
capacidade inventiva, auto-disciplina e de reflexao critica, sao tao importantes como as competéncias
tecnoldgicas e cientificas necessérias para a resolugao de problemas (SEIDEL, 2009). A EA permite desenvolver
estas capacidades, habilitando os alunos a exprimirem-se, a avaliarem criticamente o mundo que os rodeia e a
participarem activamente nos varios aspectos da existéncia humana. Para isso, & necessario incentivar e dar
espaco ao contributo de cada um, permitindo desenvolver a autoconfianga, a capacidade para observar, reflectir
e produzir ideias proprias, partindo do principio que ndo ha respostas certas ou erradas e valorizando a
participacao e a especificidade de cada um. O contacto com as caracteristicas proprias e unicas da Arte, atraves
das aprendizagens/experiéncias artisticas, desafia as posturas educativas convencionais, questiona as atitudes

oreconceitucsas e influencia positivamente o comportamento emocional dos alunos (SEIDEL, 2009).

A Arte constitui um forte contribute para a abertura de novas perspectivas, tanto na esfera dos sentimentos como
da razao, podendo ajudar os alunos a olhar mais além dos limites de compreens&o do seu contexto social. Assim,
“as Artes aprofundam, alargam e sensibilizam a nossa compreensao e sensibilidade sobre uma variedade imensa

de problemas da vida em geral.” (BEST,1996: 14).

A EA desenvolve no sujeito, simultaneamente, a sensibilidade, a afectividade, a auto-estima, a personalidade e
promove a sua integracdo no seu meio social. O suijeito realiza-se em toda a sua plenitude proporcionando o
desabrochar das suas potencialidades.
“A Arte tém a particularidade de promover o desenvolvimento global da personalidade de quem a pratica e de
quem a frui e de desenvolver o fortalecimento de uma consciéncia exigente e activa relativamente ao meio,
fisico social e cultural [...]. A EA para além de um meio de formagéo e valorizagao pessoal e social tem vindo a
ser considerada um meio de promover sinergias positivas, integrar individuos e grupos, despoletar a criatividade
individual e colectiva e ultrapassar barreiras de exclusao” (UNESCO, 2004).
A EA é um importante meio estimular a coes&o social e compreender e transmitir da heranga cultural/patrimonial.
Ao promover a integragdo social e cultural, a Arte contribue significativamente para uma comunicagao inter-
cultural e para o respeito pela interculturalidade (BARBOSA, 2008). Como menciona David Best (1996), “o

significado das Artes, como da linguagem esta enraizado nas reacgdes humanas e nas praticas culturais” (p. 35).

Segundo o estudo da Fundagéo Calouste Gulbenkian (1982) as Artes contribuem para o:

“pleno desenvolvimento da inteligéncia humana; desenvolvem a capacidade de pensar e agir criativamente;
educam a sensibilidade estética; contribuem para a descoberta e aprofundamento dos valores humanos;
ampliam as possibilidades de compreenséo de mudangas e diferengas culturais e expandem as capacidades
perceptivas e motoras” (p. 44).
Este estudo entre outros concluem também que as aprendizagens artisticas produzem efeitos positivos
verificaveis nas aprendizagens de outros dominios escolares, a Arte favorece significativamente o desenvolvimento
de capacidades diferenciadas; exerce uma influéncia positiva no desempenho escolar/social, em especial, em
alunos de estratos socio-econdémicos desfavorecidos e alunos com necessidades educativas; as actividades
artisticas reforgam comportamentos sociais positivos de alunos problematicos e contribuem para a reorientagao
de metas e objectivos de vida; como também, favorecem relagao/proximidade entre professores e alunos (DEASY,

2002; CATTERAL, 2006).



Ao contrario do que muitos podem pensar constituem manifestagoes concretas da mais elevada disciplina
mental, apoiadas, frequentemente, em periodos de reflexao, experimentacao e treino rigoroso (CALOUSTE

GULBENKIAN, 1982; EISNER, 2004).

Pela EA promove-se um vinculo comunitério, que inclui todos os alunos, com suas potencialidades, motivacoes,
ritmos e conhecimentos que possuem e podem partilhar com os outros, trabalhando-se com a acgao, a emogcao,

0s sentidos e os afectos.

“A EA abrange as esferas da aprendizagem cognitiva e emocional e que tem um papel a desempenhar em areas
tao diversas como o desenvolvimento infantil, as novas pedagogias e métodos de ensino, o desenvolvimento
social e econémico, o desenvolvimento sustentavel, a capacidade de Educacao de conflitos e a Educacgao para a
paz, bem como, a diversidade cultural. Além disso, muitas sociedades contemporaneas estao a ter seriamente
em consideracao um dos maiores desafios do nosso tempo: como preparar a mudanca paradigmatica de uma

economia industrial para uma economia criativa” (MATSUURA, 2004: 40).

Ao mesmo tempo, reconhece-se o potencial da EA centrada no desenvolvimento da criatividade, talento e

competéncias individuais para a criagao de riqueza e emprego:
“As empresas estdo a procura de pessoas com maior nivel de competéncias, especialmente, pensamento
criativo, processo de tomada de decisdes, resclugdo de problemas, capacidade conceptual, capacidade de
raciocinar e de aprender. A investigagao revela que os estudantes que recebem EA de alta qualidade
desenvolvem competéncias de nivel superior. Elas sao mais criativas, mais auto-disciplinados, maior auto-
estima, mais tolerantes e t&m melhor capacidade de pensar criticamente, capacidade resolver problemas e
comunicar do gue os alunos que tém pouca ou nenhuma ensino das Artes” (CNTARIO ARTS COUNCIL, 2000).

Assim, muitas das competéncias desenvolvidas na Arte (DEASY, 2002) sao semelhantes aos que foram

identificados pelos empregadores como altamente desejaveis (EISNER, 2004).

Deve-se afastar do pensamento educativo de que as Arte constitue um mero espago para passar o tempo: “ha
uma ideia amplamente espalhada de que as Artes sao formas de entretenimento, sao meras diversoes em relagao
as preocupacdes sérias da vida, a partir dos quais nada significativo se pode aprender. E notavel que, esta
concepcao trivializante das Artes seja seguida por muitos que estao empenhados nas Artes e na

Educacao” (8esT, 1996: 275).

O potencial da Arte ¢ insubstituivel, no sentido em que pode incorporar todas as outras areas curriculares, como
também, qualquer um dos aspectos da condigdo humana. A Educagao na Arte e atraves Arte estimula o
desenvolvimento cognitivo e pode tornar as aprendizagens mais relevantes e significantes face as necessidades

das sociedades actuais em que vivemos.

A Arte interfere no ser humano em toda a sua globalidade, “mobilizando os nossos sentidos, as nossas
emogoes, sentimentos e ideias, convocando as reservas de imagens do espago intimo numa logica de jubilo e de
comunicagao”(BesT, 1996 : 27). E essa dimensdo integral do Homem que a sociedade democratica deve

proporcionar a todos os cidadaos independentemente dos contextos sociais/culturais a que pertencem.

Por tudo o que foi dito anteriormente, ha necessidade premente de situar a EA no lugar que é o seu, de Ihe
atribuir o estatuto consistente de que ainda carece. Os alunos merecem e precisam de Arte. A pesquisa e
coerente em suas conclusoes a respeito dos beneficios da Arte. A Arte nao € um luxo é uma necessidade

(PORSHER, 1982). A promogao do sentido estético, da criatividade e do pensamento critico, criativo e reflexivo



através da EA, como competéncias intrinsecas ao Homem, constitui um direito & uma mais valia para o futuro da

Sociedade.



3 13 as Artes no "ensinar a ver' de outras areas curriculares

Para fazer frente ao imediatismo e ao indeterminismo da sociedade actual € cada vez mais pertinente romper com
o paradigma de uma Educagao fragmentada, fazendo desta um processo global, interdisciplinar, criando
situagées inovadoras que fundamentem as aprendizagens, uma Educagao holistica orientada para a formacao
integral do sujeito. A inovagao educativa deve ser baseada numa visao alargada de um todo, globalizante,
interactivo e transdisciplinar. A EA pode tornar os sujeitos construtores/criadores de mudanca/inovagao, contudo,

implica saber aceitar desafios (UNESCO, 2004),

As Artes pode constituir um recurso didéctico-pedagdgico preciosa e um poderoso auxiliar para o ensino/
aprendizagem de outras areas curriculares, nomeadamente, reforgar conceitos ensinado noutras areas, teruma
atitude mais positiva para a aprendizagem ou motivar a fazer mais e melhor (DEASY, 2004; UNESCO 2004). Através
da EA pode-se fomentar de forma universal as competéncias de leitura, expressao oral/escrita, raciocinio
matematico, conhecimento cientifico e tecnoldgico (DEASY, 2002) como também, promover habitos de frequéncia

de espacos culturais.

As Artes podem apresentar uma multiplicidade de meios através dos quais se pode experimentar, compreender e
reinterpretar o mundo e a relac&o do sujeito com ele (EISNER, 2004). Como afirma Jodo Santos (1983), “Quanto
maior for 0 nimero de meios expressivos postos ao servico do Homem, maiores possibilidades tera o
pensamento de se desenvolver, de se exprimir, de se realizar ou agir(p. 44). As Artes favorecem a imaginagao e o
desenvolvimento da criatividade e desempenham um papel essencial na capacidade de ensinar cada um a se
conhecer a se conhecer a si proprio e aos outros, estabelecendo uma relagao entre o individuo e a sua heranca

cultural.

Para operacionalizar as novas concepcdes do ensino/aprendizagem, sao as modalidades retiradas do ambito das
Artes que pdem em pratica estas perspectivas, nomeadamente, ¢ projecto e o portefdlio (HERNANDEZ, 2001).
Estas metodologias/avaliagdo nao pdem a ténica na memorizagao ou retengéo da informagao mas estimulam a
formulagao/resolugdo de problemas, interessam-se pelos processos de aprendizagem e da auto-avaliagéo, na
transferéncia de informagao para outras situagdes e na articulago de conhecimentos, promovem capacidade de
procurar, de seleccionar, de organizar e interpretar a informagao dando-lhe sentido e transformando-a em
conhecimento.

A que referir que, a interdependéncia, interdisciplinaridade de varias areas do conhecimento, de varias literacias

sdo efectivas e frutiferas quando os sistemas o prevéem, e quando os professores e 0s outros agentes educativos

estiverem aptos para os promoverem.



Torna-se assim imperativo definir estratégias concertadas que visem inverter o panorama de desvalorizagao da

formagao artistica e cultural dos individuos (BEST, 1996; DEASY, 2004; SEIDEL, 2009).

Partilhando-se das preocupacdes actuais pelo desenvolvimento de uma EA com qualidade apresenta-se algumas

estratégias desafios para sua concretizagcao'®, designadamente:
- perfil do professor;
- formagao de professores/artistas/investigadores;
- estudos de investigagdo na Educacao da e pela Arte;
- abordagens pedagogicas;
- parcerias/redes com organizagoes e outros agentes.

A que ter em conta, que a produgéo, fruicdo e compreenséo da Arte precisa de tempo para que as praticas se
enraizem e se tornem relevantes, bem como necessita de condigoes (financeiras, humanas, logisticas), de
compromisso e responsabilidade entre todos os envolvidos. Assim, é importante, entender-se a EA como um
todo progressivo e continuo ao longo da vida {a comegar logo nas idades mais precoces). Neste sentido, é
pertinente colocar a ténica na necessidade do sistema educativo garantir oportunidades de formagao para todos
no campo das Artes e da Cultura, de uma forma sustentada e permanente e procurar encontrar solugoes para

aliar definitivamente a EA ao sistema educativo numa perspectiva estavel, significativa e universal.

Deste modo, ha necessidade que a sociedade compreenda a importancia da Arte e da EA, onde se evidencia 0s
conceitos de cidadania, identidade e coesao cultural (UNESCO, 2004). A escola deve ser encorajada a promover
efectivamente a EA, estimulando, com incentivos concretos, as iniciativas proprias nesta area, no dmbito do seu
processo de autonomia, favorecendo o reconhecimento por parte de todos os intervenientes do processo

educativo.

18 Face ao contexto desta investigagdo, importa reflectir com mais pormenor sobre o perfil do professor



1 1 perfil do professor

A Arte na escola é aberta a varias possibilidades configurando-se como campo de sentido, promovendo aspectos
artisticos, estéticos e culturais, como também formas de pensamento. Actualmente, o espaco educativo torna-se
um espacgo de desafios criativos sendo os professores os interlocutores desse processo de vivéncia num

processo de auto-reinvencéo (SEIDEL, 2009).

O ensino das Artes, representa um desafio permanente, exigindo uma atengao constante em busca de novos
saberes e conquistas, investindo na sua profissdo com verdadeiro empenho, persisténcia e com uma atitude
sempre renovada. Herbert Read (2007) ressaltando a responsabilidade e a importancia do professor diz "um bom
educador pode redimir um mau sistema, um bom sistema pode ser totalmente inutilizado por um mau

educador”(p. 45).

H& semelhanga dos outros professores, o professor de Artes devera ser um comunicador, mediador, criativo,

humanista, empatico, investigador, reflexivo, nunca esquecendo, a vertente artistica/criativa.

Reconhece-se como incumbéncias do professor, com a intengao de garantir uma aprendizagem eficaz, agir como
impulsionador e motivador de estratégias diversificadas, criativas e renovadas que proporcionem ao aluno
descobrir, pois que tudo o que nasce de uma descoberta e da experimentacao, € a partida, conhecimento

adquirido (FREIRE, 1997; DEWEY, 1998; EISNER, 2004).

A emissdo, transmissao e recepcao de informacao, é apenas uma das fungdes da comunicagao entre o professor
e o0 aluno. Da boa comunicacao depende ndo s6 o ensino-aprendizagem, mas tambem, o respeito mutuo, a
cooperacao e a criatividade. Deste modo, é importante que o professor tenha consciéncia da importancia do
saber comunicar. Comunicar n&o diz respeito meramente ac expor os contetidos, mas tambem, despertar
atencéo e interesse, mobilizar as inteligéncias do aluno, ser entendido por este e induzi-lo a expressao e ao
didlogo. Do mesmo modo, Paulo Freire (1988) salienta “somente na comunicagéo tem sentido a vida humana. O
pensar do educador somente ganha autenticidade na autenticidade do pensar dos educandos, mediatizados

ambos pela realidade, portanto, na intercomunicagao” (p. 64).

A empatia e a aceitagdo mutua devem formar a base de uma relagao aberta, tolerante e compreensiva entre
docente-aluno. Os sentimentos e emogdes séo proprios de cada pessoa, e correspondem ao grau de
desenvolvimento individual, ao meio em que cada um foi criado e ao contexto em que vive. Parte do trabalho para
a consecucao de relagdes afectivas consiste em aceitar essa realidade sem juizos, frustragoes, ressentimentos,
etc. A relacao professor-aluno deve ser uma relagéo de colaboragao/apoio mituo para o desenvolvimento de
cada um. Deve basear-se no respeito, integridade e abertura. O didlogo, o respeito, 0 companheirismo, a
comunicagéo sdo essenciais para o desenvolvimento significativo do processo ensino/aprendizagem (SEIDEL,
2009). A relagao professor-aluno é algo fundamental no ensino artistico, esta implica uma relacao pessoa a
pessoa, assim o professor & alguém gue comunica numa relagéo de proximidade/afectividade com os alunos.
Elvira Leite e Manuela Malpique (1986) reforgam este aspecto referindo que “tudo depende da natureza da relagao

estabelecida” (p.12).

O professor, e em especial 0 das Artes, deve estar consciente da importancia da livre expressao de sentimentos/
emogdes na formagao da personalidade do aluno. Deve ser capaz, por sua formagao profissional e, sobretudo,
pela sua propria situagao psicolégica, reconhecer possiveis dificuldades de exteriorizagéo de sentimentos dos

alunos provenientes de diferentes contextos. Por isso, € necessario que ele reconhega, aceite e valorize os



proprios sentimentos e emogoes é parte do trabalho de amadurecimento pessoal do professor, permitindo-Ihe,
também, fazer o mesmo com 0s seus alunos. A Arte, por integrar o racional e o emocional, pode contribuir de

maneira efectiva na busca e producédo de solugdes para as dificuldades de comunicagao vivenciados nas escolas.

A estrutura da exposicao deve conduzir & problematizagéo/interacgao e ao raciocinio e nao a absorgao passiva
das ideias do professor. Isto significa desenvolver empatia: colocar-se no lugar do aluno e, com ele, questionar o
mundo para que, ao mesmo tempo que aprende novos conteldes, desenvolva 0 seu maximo tesouro: a sua
habilidade de pensar/reflectir. “Para aprender com o outro & preciso entrar em relagao com ele. Os caminhos da

relacdo sao sempre pessoais” (LEITE @ MALPIQUE, 1986: 7).

Assim, o professor deve privilegiar uma metodologia activa e interdisciplinar, envolvendo varias formas de
expressao, onde os conhecimentos se constroem de forma ludica e dialdgica, atraves da Educagao na e pela
Arte, a partir dos interesses dos alunos, onde os saberes se partilham e se alicergam numa pedagogia activa e
vivenciada. Como refere John Dewey (1987) a “A Educagéo é um processo social, &€ desenvolvimento. Nao & a

preparacao para a vida, & a propria vida”(p. 40).
Seguindo esta perspectiva, Paulo Freire (1997) afirma que:

“a prética docente critica, implicante do pensar certo, envolve o movimento dinamico, dialéctico, entre o
fazer e 0 pensar sobre o fazer [...] o indispensavel pensar certo nao & presente dos deuses nem se acha nos
guias de professores, que iluminados intelectuais escrevem desde o centro do peder, mas pelo contrario, o
pensar certo que supera o ingénuo tem que ser produzido pelo proprio aprendiz em comunhao com o
professor” (p. 43).
Acredita-se que a Arte, a sensibilidade e a afectividade s&o fundamentais nesse encontro e nessa busca. Kramer
ressalta que “é importante e necessaria a dimensao do sonho - esperanc¢a nao apenas no sentido individual, mas
principalmente no sentido da utopia e da aposta colectiva.(...) Porque cada época sonha nao somente a seguinte,

mas ao sonha-la forga-a a despertar” (p.65).

O professor deve ter presente Arte e vida estabelecem uma infinidade de inter-relagGes. Ela surge da vida e para

ela esta voltada, nao podendo ser considerada como adorno ou algo supérfluo (BEST, 1996).

Apesar de na sua “génese a criatividade ser uma capacidade inerente a todos os individuos” (LEITE, MALPIQUE,
1986) é importante fomentar a criatividade nos outros, como também, que cada um saiba desenvolvé-la em si
proprio; & preciso sentir-se o desejo da experimentagao e descoberta para conseguir despertar nos outros. E com
este designio que o professor deve estar empenhado a desenvolver esta vertente da Educagéo em todas as suas

actividades.

O professor tem responsabilidade na formagao dos alunos enguanto ser humano e nao apenas na transmissao
de conhecimento; ele ¢ um agente de transformacao do presente e do futuro e necessita ser apoiado e

preparado adequadamente a todos os niveis (FERNANDES, 2001).

O professor revela uma concepgao de conhecimento como algo mutével, em constante evolugao, e a consciéncia
da necessidade de se actualizar constantemente, como também contribuir para a produgao desse conhecimento,
sendo autor dos conhecimentos que transmite (POURTOIS E DESMET, 1999). Os resultados da sua actividade
artistica podem constituir-se como contetidos a estudar, a proximidade do professor com os contetidos que

ensina & benéfica para o aluno, pois possibilita uma aprendizagem mais significativa (SEIDEL, 2009).



O professor-investigador & alguém com capacidades de produgao, de apreciacac e de reflexao sobre 0 seu
trabalho e o dos outros, revelando uma consciéncia das Artes ndo so6 ac longo da Historia e no seu proprio
tempo, e, por outro lado, alguém que ao praticar este ensino reflecte antes, durante e depois das aulas (CHAVES,
2000) e ac mesmo tempao, cria, investiga, arrisca, partiha, provoca e constroi trajectorias e sentidos (SEIDEL,

2009), cruzando estes dois mundos, por vezes, de costas voltadas, mas que, no fundo se abragam .

O professor deve ter consciéncia que os saberes nao podem ficar compartimentados, por isso, deve favorecer a
interaccdo destes de forma multidimensional, nesta concepcao Pos-moderna surge como um investigador, que
articula diferentes esferas do conhecimento, contacta com outros profissionais e contribui para a evolugao de
outras areas (HERNANDEZ, 2000). Enguanto artista, investigador e professor deve actualizar-se constantemente,

através de um processo continuo de investigagao-acgao.

O professor deve partilhar as suas investigagées com outros, nao so da sua area, mas também de outras
contribuindo para a compatibilizacdo dos meios geradores de mudanca, num processo complexo de permanente

actualizagao, no qual as descobertas de uma area se repercutem, nas outras e todas se beneficiam.

Ao professor cabe também o papel de mediador, agente de transformagao do meio em analise perspectivando a

conjugacao dos diferentes intervenientes, desafiando-os a colaborarem e a interagirem (SEIDEL, 2009).

A EA tem valor em si mesmo (EISNER, 2005), como também na articulagédo com outras areas do conhecimento e
a0 permitir ao aluno conhecer o mundo, sua cultura e a si mesmo. A Arte cumpre um papel social rompe com 0s
espagos pedagoégicos formais, para se instalar na construcéo da subjectividade, da perscnalidade e valores do
aluno. Assim, & necessario considerar ndo sé o ensino técnico e formal, mas também a vivéncia de experiéncias
criativas/estéticas/culturais diversas, de formas de promover o pensamento artistico que sejam significativas
(EISNER, 2004). O professor precisa de pensar e actuar em estratégias multiplas e criativas que tenham em
atencdo a complexidade da Educacao, e da EA, quer em relagao ao artista/investigador/educador gue aprende

enquanto ensina, quer ao aluno que constréi conhecimento e vida pessoal e cultural nessa relacao.
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A inovacao consiste na introducéo de algo novo e original no sistema educativo (PATRICIO, 1988; CORREIA, 1994),
tem um caracter intencional, € uma mudanca deliberada e conscientemente assumida, requer uma acgao
persistente; visando uma melhoria da acgao educativa, o seu processo deve ser avaliado; e para se constituir e

desenvolver, requer componentes integrados de pensamento e acgdo (CARDOSO, 2002).

Face as mudangas (ponto 2.) que se sucedem em todo o mundo a sociedade tem de saber enfrenta-las. Assim, a
Educacdo sofre a pressao da mudanga, profunda e permanente. Apesar dessa consciéncia, € surpreendente
constatar a inércia, ou lenta transformacao do sistema educativo. Em pleno século XX| as escolas persistem em
continuar enquadradas por um modelo tradicional que teve a sua razao de ser ha séculos atras, que se adapta

mais a um mundo permanente e estatico do gue a um mundo em permanente mudanga.

A Educagao é um sistema complexo composto por componentes articulados que vive em permanente dicotomia
entre heranga vs. inovagao. Se por um lado ela é uma instituigdo conservadora, responsavel pela transmissao dos
valores e patriménio da sociedade, por outro lado, tem como objectivo essencial preparar os individuos para a
sociedade actual e do futuro. A introdugao de algo de novo na Educacdo, & mexer em interesses cristalizados,
sujeita-la a insegurangas, tensdes, ac modificar formas de ver e agir (PARDAL, 1993). As componentes do sistema
estao de tal forma articulados que dificimente se pode alterar um elemento sem que o todo né@o sinta um forte

impacto.

No processo da inovagao, o professor é o elemento-chave. Esta ndo pode ser imposta por decreto, nem
elaborada sem, e muito menos contra os professores, mas com eles e através deles (CARDOSO, 2002). Assim, ha
necessidade deles serem respeitados, valorizados, disporem de condicdes de trabalho e formacao adequadas,
como também, o respeito e a confianga de todos os elementos da comunidade educativa. O problema da
mudanca ndo esta sé no “gue” e “como ensinar” mas tambem no “como mobilizar o professor”, & preciso

desenvolver recompensas intrinsecas e extrinsecas (CARDOSO, 2002).

A qualidade e a inovagao é algo complexo, dindmico e contextualizado, o que é considerado de alta qualidade e
inovador num determinado momento pode parecer inadequado noutra época ou noutro lugar. A gualidade e a
inovagdo sdo processo inconclusivo e evolutivo. No entanto, a procura da qualidade e da ivovagéo € tao
enigmatica quanto essencial. A natureza da Arte, na sua ansia pela qualidade e pela diferenga € um lugar fertil
para explorar o significado da qualidade e da inovagao na Educagéo (SEIDEL, 2009). A Educagéo sem Arte € uma
Educacgéo incompleta incapaz de desenvolver todo o potencial do individuo, da comunidade e da sociedade, por
isso & necessario construir uma relagao profunda e duradoira e reflectir sobre o que a Arte pode fazer para

enriquecer a vida intelectual, estética, social, politicamente (UNESCO, 2006: SEIDEL, 2009).



Il parte | investigacao empirica



Apresentacéo e contextualizacao da investigagao

A investigacao empirica deste estudo decorreu no ano lectivo de 2009/2010, na Escola Secundaria de Penafiel

(apéndice 1, 2), escola onde o sujeito-alvo docente [SAD] teve oportunidade de desenvolver a PES.

Dentro deste contexto, foi desenvolvido um projecto pedagogico de intervencéo/acgao no ambito da area
curricular de Oficina Multimédia B [OFMB], na unidade de trabalho de Animagcao, intitulado “anima.acg¢éo :)”

numa turma do 12° ano do Curso Cientifico Humanistico de Artes (apéndice 5).

Este projecto procurou demonstrar e validar a partir dos resultados obtidos, o contributo da adopgao de
estratégias inovadoras pelo sujeito-alvo docente [SAD], tendo por base a EA e 0s recursos da comunicagao
multimédia na promocao de competéncias pessoais, sociais e estéticas nos sujeitos-alvo alunos [SAA] da

amostra.

Esta investigacdo parte da seguinte hipdtese: se o SAD desenvolver estratégias inovadoras na utilizagao dos
recursos da comunicagao multimédia e da EA, pode promover nos SAA, competéncias artisticas e estéticas, o
sentido critico/reflexivo, a interaccao comunicacional e a criatividade, numa perspectiva de desenvolvimento

humano e de integragao plena no meio envolvente.

A segunda parte esta estruturada em quatro capitulos, cujo contetdo, fundamentagéo emerge do universo de

estudos, pensamentos e reflexdes apresentadas na primeira parte:

- no primeiro capitulo é apresentado o projecto “anima.ac¢éo : ) sua fundamentagao, implementagao e

operacionalizagao;
- no segundo, expde as metodologias, as estratégias e instrumentos adoptados na investigacao;
- no terceiro sdo apresentados os resultados do estudo, bem como, a analise dos dados recolhidos;

- no Ultimo, apresenta-se a concluséo geral e s&o enunciados alguns desenvolvimentos futuros.



1. PROJECTO “ANIMA.ACCAO : )" | FUNDAMENTAGAO

ESTRATEGIAS

g Miacy
W

@ integra todos os media (Ribeira, 2007}
® campo maior inovacao (Selby, 2009)
@ interesse dos alunos

. PROJECTO
anima.acgao :) _ .

@ artistico/investigagao/pedagogico
® articulagio de diferentes areas do conhecimento

@ apatia
o inflexibilidade

@ dificuldade representacao grafica

@ deficiente relacionamento entre pares

@ construgdo da subjectividade (eu-outro-meio)

ESTRATEG\PS

Diagramas 8 | Fundamentacao do projecto

O projecto “anima.acgdo : )” consistiu num projecto de intervengao artistico, de investigagao e pedagogico

contextualizado no &mbito da area curricular de OFMB.

Este partiu das problematicas do contexto-turma e especificidades dos SAA, detectados ao longo do tempo, tais
como, deficiente relacionamento entre pares, apatia, a falta de expressividade da representacao grafica,
inflexibilidade a varios niveis. O projecto “anima.acgao : )" procurou colmatar estes problemas, em especial, no
que se refere as competéncias pessoais, artisticas e sociais. Os problemas aqui enunciados estao desenvolvidos

com mais pormenor no apéndice 5.

O projecto baseou-se no desenvolvimento de estratégias inovadoras, na utilizacao de recursos multimédia e da
Arte com o intuito de promover o desenvolvimento de competéncias artisticas/estéticas, a criatividade, como
também, a inter-ajuda, a partilha e a colaborag&o nos SAA em que o papel do professor serviu de impulsionador,

mediador e dinamizador.

Tendo em vista o desenvolvimento de competéncias pessoais e sociais, a unidade de trabalho seleccionada foi a
Animagao. Esta unidade é integradora de todos os contetidos leccionados em OFMB, uma vez que conjuga

todos os media -texto, imagem, som, video, graficos- incluidos no programa curricular desta disciplina (anexo 1).
Pela sua complexidade, a Animagao é o media que nos Ultimos tempos, face as novas aplicagtes tecnolégicas e

de comunicacao, tem-se revelado um campo de maior inovagao e potencialidade (seLBY, 2009).

Parte-se do conceito de “animagéo”, “acgdo ou efeito de animar ou animar-se”, para continuar, imediatamente,

com o significado do verbo “animar” “comunicar com alma, comunicar com valor, comunicar forca e actividade a



coisas inanimadas, tornar agradavel o aspecto de qualquer objecto/ lugar, comunicar alegria/movimento a um

conjunto de pessoas, tomar animo e esforgo, atrever-se”.
Seguindo esta ordem de ideias, o projecto surge da multiplicidade conceptual do termo “animagéo”:

- técnica, de criar imagens em movimento a partir de recursos analogicos e digitais e constituindo o conteudo

programatico a leccionar;
- vida, partindo/integrando as experiéncias de vida dos alunos nas actividades desenvolvidas;

- dinamizacgdo socio-cultural, ao estimular-se a acgéo, a participagao e ao motivar uma mudanca de atitudes

com base num relacionamento positivo entre pessoas-grupos-comunidade:;
- diversdo, promovida com o recurso a actividades Iudicas e criativas a partir de meios analogicos e digitais;
- sentimento/emocao, tema desenvolvido nas diferentes actividades propostas;
- estimulo, no apoio e no reforgo positivo aos alunos por parte da docente;

- comunicagao, presente na apresentagao cuidada dos recursos pedagogicos concebidos e na selecgao
criteriosa de filmes de animacdes e outras manifestagdes visuais, nomeadamente pela sua qualidade estetica,

técnica e conceptual como dos cbjectivos pedagogicos.

Tendo por base estes conceitos desenvolveu-se um logotipo identificativo do projecto e uma identidade gréfica.

Imagem 1 | Logotipo identificativo do projecto

Face ao universo da unidade tematica e a necessidade de criar uma nova nomenclatura, cada aula teve a

designacao de take.

A dindmica desta unidade de trabalho partiu da articulacéo interdisciplinar de diferentes &mbitos do conhecimento
humano, ndo so relacionados com a Arte/Design, mas também com a Historia da Cultura, a Ciéncia, a
Antropologia, a Sociologia, a Semidtica, a Psicologia. Esta abordagem socio-cultural e contextual materializa as
concepgdes da Pés-modernidade (pontos 1.2, 1.3). Esta pedagogia questionadora e dialogica (FREIRE, 1997)

valoriza também a relag@o gue o aluno estabelece com a Arte e a sua vida pessoal e social.

Esta componente biografica esteve sempre em relevo no projecto, quer na expressao dos alunos dos proprios
interesses, experiéncias de vida, quer dos seus pontos-de-vista/sentidos, reflexdes e representagoes sobre 0s
contetidos abordados. Seguindo esta ordem de ideias, Elliot Eisner (2004) afirma que a Educagéo consiste no
processo de aprender como nos inventamos a nés mesmos e Paulo Freire (1997) considera que a Educagéo é o

processo de nos vermos a nds mesmos e ao mundo que nos rodeia.



O projecto procurou proporcionar experiéncias estéticas com o intuito de tornar os alunos aptos a entenderem o
mundo visual que o cerca, imagem definidora da sociedade Pés-moderna contemporénea, como também, a
favorecer o seu crescimento individual como fruidor e construtor de cultura em interacgao com o outro (BARBOSA,
2008). Uma vez que o contexto actual, da Arte em particular, exige, um leitor informado e um produtor
consciente. A construcao da subjectividade tem em vista nao 56 a expressao da interioridade mas tambem a

expressao dessa interioridade em didlogo com o mundo circundante {eu-outro-meio).

A relagéo entre o contextualizar, o ver, o fazer e o reflectir espelnam as novas perspectivas, metodologias que
norteiam a procura de resolugao de problemas da Arte/Educagéo na actualidade'”. Assim, o projecto
“anima.accao : )’ organiza-se em torno de quatro eixos estruturantes - contextualizacdo-apreciagao
interpretativa/didlogo-experimentagao/produgédo-reflexdo - que mantém entre si um sistema de inter-relagoes e
inter-dependéncias que se articulam em fungéo da mediagao do SAD e da participagao do SAA. Cada um destes
eixos foram tidos em conta na planificagao de cada take, estes foram organizados de forma flexivel, integradora e

num grau de complexidade crescente.

apreciagio

contextualizacio it
didlogo

experimentacao reflex3o
produgdo

Diagrama 9 | Eixos estruturantes

Para Elliot Eisner (2005) a construgdo do conhecimento em Arte constréi-se na intersecgao da informagao,
contextualizagdo e experimentacéo, ressaltando que sé ha uma efectiva aprendizagem em Arte se existir um

saber consciente e informado como também através da prética.

Deste modo, concretizando as orientacdes descritas, as actividades foram organizadas em duas fases distintas,

mas desenvolvidas de forma continua. Estas podem-se sintetizar no seguinte esquema:

17 DBAE - Discipline Based Art Education | Getty Center for Education in the Arts - a produgdo artistica deve ser acompanhada pela Historia da Arte,

Critica da Arte e Estética.
ARTS PROPEL - Project Zero Educational Testing Service - a ténica esta no fazer Arte, desenvolvido de forma articulada com percepGao e reflexdo.

Proposta Triangular (Barbosa, 2004) - envolve trés vertentes: fazer, leitura da imagem e Histéria da Arte.

1
o |
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Diagramas 10 | Estrutura do projecto “anima.acgéo : )"

Multiplos sentidas Movimento Representagio Animacio - Técnica,
CC® Dar animo Tempo ¢ Espago do Movimenta Persisténcia Retimiang,

Térnicas da
Animagio
Do analbgico
ao digital

i

Simbol

{Simbolo)
Concepgio da
Personagem a partir
de palavras pessoais
assocukas @ animacio

Andlise dos
diferentes contextos
de uma Ammagao
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téenice; conceptual,
provessual]

File

Mapa colectivo
+ Storyboard

Animacao

Adobe Flash

Ambiente de
trabalho

Mapa Emocional
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O desenvolvimento da primeira fase teve por base os diferentes conceitos de “animagao” e procurou levar o

SAA a aprofundar conceitos estruturantes (Eisner, 2004) deste ambito - &nimo; cinema de animagao; tempo;

espago; mudanca; movimento; persisténcia retiniana, brinquedos opticos, técnicas basicas de animagao como

também os seus diferentes contextos.

Na segunda, a partir da introdugéo do programa Adobe® Flash® houve a transposicao dos seus modos de

funcionamento, procedimentos e suas ferramentas para a experiéncia de vida dos aluno e para as actividades

pedagogicas desenvolvidas, isto &, a estrutura do software utilizado serviu como estrutura para a organizagao e

encadeamento da prépria unidade de trabalho. Este aspecto pode ser constatado na implementacgéo e

operacionalizagao do projecto apresentado no ponto 1.1.

A (ltima etapa consistiu na divulgagao a comunidade do projecto, através de aula aberta e exposicao, fazendo

analogia a divulgagao virtual.



implementag

O quadro seguinte apresenta a planificacao diaria da implementagao e operacionalizacéo do projecto

“anima.acgao : )". Neste quadro estao definidos os objectivos pretendidos para cada fake, as estratégias que se

adoptaram, bem como as actividades previstas para o SAD e para 0s SAA.

TAKE
DIA | HORA

TAKE 1
22/3/2010 |
segunda
90 min

TAKE 2a
23/3/2010 |
terga

[turno A]
135 min

PLANO DIARIO

Inquerito aos alunos |
“ANIMA-
ACCAO ;-)" (apéndice 7)

Sequéncia de fotografias
de accdes ilustrativas de

OBJECTIVOS

- conhecer o que 0s
alunos pensam a cerca
da animagao;

- expressac/comunicagao
dos gostos e interesses
individuais;

- exprimir uma acgao
llustrativa de “estar

“estar animado” para cada  animado”;

aluno| GLOCAL

Animagao, origem
etimologica
Introdugao a animagao:

Duplo sentido
(sentimento, arte de cnar
movimento)

Movimento | Tempo |
Mudanca
Representagao do
movimento ao longo da
Historia

Fotografia |Cinema

Arte cinética
Movimento implicito |
Formas de sugerir o
movimento

Kinetica Art Fair, 2008 |
New Media Art

Jogo | FLIPBOCK |
BENNETONPLAY

Animagao

Persisténcia retiniana
llusdo do movimento
Mudangas ac longo do
tempo

Historia breve da
Animagao

Brinquedos opticos e
outras invengoes

Visionamento de aiguns
brinquedoes opticos

Construgao de
brinquedos dpticos
(apéndice 8 e 9)

Jogo ANIMATROPE

- compreender a relagéo
entre espago e tempo;

- compreender duplo
sentido de de animacac;

- contextualizar o
movimento ao longo da
historia;

- compreender a inter-
relagao do movimento
CcOom 0S avangos
tecnologico;

- integrar conhecimentos
de éreas diversas numa
perspectiva e
abordagem
multidisciplinar,

- conhecer formas visuais
de induzir o movimento
implicito;

- dominar a linguagem
visual e integrar esse
conhecimento no
contexto do multimedia;

- ter uma visao do
movimento no contexto
artfstico actual;

- aplicar dos principios de
movimento implicito

- compreender © que € a
persisténcia retiniana;

- conhecer a historia da
animagao;

- explorar os segredos das

imagens em movimento
com brinquedos opticos;

- compreender cComo oS
brinquedos opticos
funcionam

- aplicar dos principios de
animagao
- criar brinquedos opticos

- aplicar dos principios de
animagao

ESTRATEGIAS

- iInquérito escrito (sem
intervengao das
professoras);

- captura de uma
sequeéncia de fotografias
de uma acgéo llustrativa
de “estar animado” |
GLOCAL

- apresentagao muitimedia
sobre a animagao/
movimento;

- andlise e estudo de
casos;

- debate/discussac/
questionamento;

- apresentagao do fime
“Kinética Art Fair"

- concepgao de pequena
animagao

- apresentagao multimedia
sobre a historia da
animagao;

- analise e estudo de
€asos;

- debate/discussao/
questionamento;

- observagao e
experimentagao de
diferentes tipos de
brinquedos épticos;

- construgéo de
bringuedos opticos.

- construgéo de
brinquedos Gpticos
digitais

ACTIVIDADES - SAD

distribuir & recolha das
folhas do inquérito

apolar a concretizacao e
realizagao de seguéncia
de fotografias de accoes
ilustrativas de “estar
animado”

promover a integragao da
linguagem wvisual no
contexto da animagao e
do multimédia;

promover a Compreensao

das diferentes abordagens

de representar o
movimento

Promover a Compreensaoc
e a reflexao;

apoiar a concepgao de
uma pecuena animagao
promover a partiha e a
colaboragao

promover a compreensao
do contexto historico da
animagao

apoio na concepcae de
brinquedos apticos

demonstrar como
funcionam os diferentes
tipos de brinquedos
opticos

apoiar na concepgao e
realizagao dos brinquedos
opticos

apoiar na concepcao e
realizacdo dos brinquedos
opticos

ACTIVIDADES - SAA

preenchimento do
inqueérito individual

selecgac de uma acGac
ilustrativa de " estar
animadeo”
representacio dessa
acgao

participagao no debate,
na andlise e na reflexao

participagéo no debate,
na analise e na reflexao

desenho de um frame
para uma pequena
animagao

participagao no debate,
na andlise e na reflexao
construcao de brinquec
opticos;

- observacao e
experimentagao diferen
tipos de brinquedos
opticos;

realizacao individual de
bringuedos opticos

realizacéo individual de
bringuedos opticos
digitais



TAKE
DIA | HORA

TAKE 3
25/3/2010 |
quinta

20 min

TAKE 2b
26/3/2010 |
sexta
[turno B]
135 min

PLANO DIARIO OBJECTIVOS ESTRATEGIAS

Teécnicas de Animagao: - conhecer diferentes - visionamento da

- desenho; técnicas da anmagao animagao “Animando” de
- pintura scbre acetato, - conhecer as Marcos Magalhaes;,

- areia; caracteristicas e - visionamento da

- maricnetes, potencialidades de cada  animagao * Animatou”,

- stop-motion; 1écnica; Claude Levet et al,

- pixilizagao;

Visionamento de varias - identificar as técnicas

animagoes com diferentes  usadas; com varias curtas de

técnicas - ler e analisar animagoes;  animagao;
- analisar as - andlise e estudo de
potencialidades da casos;
animagao; - debate/discussao/
questionamento;

Concepgao de pequena - experimentar e aplicar
animagao em Stop Motion  diferentes técnicas de animagao em stop-
animagao; motion;
- desenvolver formas de
colaboracao em equipa

- conhecer a histéria da
anmagao; sobre a animagaoc/

- explorar os segredos das  movimento;
imagens em movimento - analise e estudo de
com brinquedos opticos;  €asos;

Histaria breve da
Animagao

Brinquedos dpticos e
outras invengoes
Visionamento de alguns

bringuedos opticos - debate/discussao/
questionamento;
Construgao de - aplicar dos principios de - construgao de
brinquedos opticos animagao brinquedos opticos.
- criar brinquedos opticos
Jogo ANIMATROPE - aplicar dos principios de - construgao de
animagac brinquedos dpticos
digitais
INTERRUPGAO LECTVA |

PASCOA

- apresentagao multimedia

- realizagao de pequena

- apresentagao muitimedia

ACTIVIDADES - SAD

apresentar as principais
técnicas da animagao;
promover a analise em
grupo-turma das
principais diferengas;

promover a integragao da
linguagem visual no
contexto da animagao e
do multimedia;

promover o sentido critico
e a reflexdo

apeio Na cConcepgao e
realizagao de animacoes
em stop-motion;

promover a compreensao
do contexto historico da
anmacgao

apoio Na concepgao e
realizagao dos brinquedos
opticos

apoiar na concepgao e
realizagao dos brinquedos
opticos

ACTIVIDADES - SAA

participacao no debate,
na analise e na reflexao

participacac no debate,
na andlise e na reflexao

concepcao de animagac
em stop-maotion, em
pequeno grupo;

participagao no debate,
na analise e na reflexao
construgaoc de bringuedos
opticos;

realizacdo individual de
brinquedos opticos

realizacao indvidual de
brinquedos opticos
digitais



TAKE
DIA | HORA

TAKE 4
12/4/2010 |
segunda
90 min

PLANO DIARIO

"Historia tragica com final
feliz", Regina Pessoa
Ficha de analise
{apéndice 10)

g0 da autcra
da sua anmagaoc
Desenhos antecessores
Pré-storyboard|Storybard
Narrativa e construgao
Sinopse | Texto

Estudos das personagens
e das técnicas

Técnical Materiais

Layout | Composicao
Testes de animagao
Intervalos

Entrevista a autora | Clip-
RTP 2

Processo

Prémios

Festivais| Cinenima
Condicionalismos do
mundo da animagao
(apéndice 11)

OBJECTIVOS

- analisar uma animagao
sob diferentes
perspectivas e as
suas interacgoes;

- reflectir sobre 0
significado de “ser
diferente” e as suas
implicagoes:

- estimular a
comunicagac, a
partilha e a discussao
de diferentes pontos
de vista.

- conhecer o processo de
uma animagao e o
seu contexto;

- reflectir sobre a
mportancia do
processo na
animagao;

- descobrir as diferencas
entre © Primeiro
visionamento e o
segundo depois de
conhecer os diferentes
contextos

ESTRATEGIAS

- visionamento da
animagao (1% vez)

- andlise e estudo de
caso;

- debate/discussao/
questionamento;

- apresentagao multimedia
sobre o processo de
uma animagao;

- visionamento da
animagao (2° vez)

ACTIVIDADES - SAD

distribuicdo da ficha de
leitura;

estimular o
questicnamento. debate e
a reflexao;

registar no quadro e
concepgao de mapa
organizador das ideias
comunicadas peles alunos
promover o debate e a
reflexao

promover a cCompreensao
do processo e contexto
da animagao

maostrar e reflectir com os
alunos os aspectos
formais, técnicos,
processuais

distribuicao de ficha com
sinopse + texto narrativo e
noticias de jornais com
criticas ao fime

promover o debate e a
reflexao

propor o preenchimento
de ficha

ACTIVIDADES - SAA

ver o fime

preencher uma ficha com
0s aspectos que
individualmente lhe
chamam mais atengao;
escrever um pequeno
texto integrader dessas
ideias

partiha, discussao e
reflexdo em grande grupo
dos diferentes pontos de
vista

participagac no debate,
na andlise e na reflexao

preencher uma ficha com
0s aspectos que
individualmente lhe
chamam mais atengao
depois conhecer o
contexto e 0 processo da
animagao

comparagao dos dois
resultados e reflexao
sobre o que foi alterado
no seu “olhar" depois de
conhecer 0 contexto e
processo



TAKE
DIA | HORA

TAKE 5a
13/4/2010|
terca
[turno A]
135 min

14/4/2010 |
quarta

15/4/2010 |
quinta
90 min

PLANO DIARIO

Adobe Flash CS3:

Software de autor
Tipos de ficheiros
Ambiente de trabalho |
Ferramentas | Paingis
Palco

Timeline

Cena

Simbolos (grafico; botdo;
mevie clip)

Biblioteca

Imagem vectorial |
Imagem bitmap

Formas simplificadas e
expeditas de animagao
para muitimedia:
Frame-by-frame
Tween Motion; Tween
Shape

Movie Guide

Experimentagao e
realizagao animagoes em
Adobe Flash

Biblioteca pessoal {em
casa)

Visita de Estudo a Lisboa

- Centro Cultural de
Belém|CCB

- Museu do Design e da
Moda|MUDE

OTES | Observagao do
trajecto dos Estudantes
no Ensino Secundario,
GEPE, ME | Inquérito
Nacional

Leitura da Visita de
Estudo

OBJECTIVOS

- conhecer as
potencialidade do
programa Adobe Flash
Cs3;

- conhecer as
funcionalidades do
programa Adobe Flash
CS3;

- expermentar as
funconalidades do
programa Abobe Flash
CS3;

- estimular a
comunicagac: a

partilha e a discussac

de diferenies pontes
de vista

ESTRATEGIAS

- visionamento de varias
animacoes em Adobe
Flash;

- analise & estudo de
€asos;

- demonstragao das
funcionalidades e
potencialidades do
programa Abobe Flash
CS3;

- experimentagao das
funcionalidades do
programa Abobe Flash
Cs3;

- construir uma biblicteca
pessoal ilustrativos de
momentos anmados

- debate/discussao/
questionamento;

ACTIVIDADES - SAD

promover 0 debate e a
reflexao

apresentar e exemplificar
as funcionalidades do
Abcbe Flash

apoiar na concepgao e
realizagao das animagoes
em Adobe Flash
esclarecimento de duvidas

propor a construcao de
biblioteca pessoal

promever o debate e a
reflexao

ACTIVIDADES - SAA

participagao no debate,
na analise e na reflexao

das

1o Adobe

expenmenta

realizacac de peguenos
axercicios de animagac
em Adobe Flash apiicando
animacao “frame-by-
frame” & a animagao
“tween” (“tween-motion”,
“tween-shape”).

participagdo no debate,
na analise e na reflexao



TAKE
DIA | HORA

TAKE 5b
16/4/2010 |
sexta
[turno B]
135 min

TAKE 6
19/4/2010 |
segunda
90 min

TAKE 7a
20/4/2010|
terca
[turno A]
135 min

PLANO DIARIO

Adobe Flash CS3:

Software de autor
Tipos de ficheiros
Ambiente de trabalho |
Ferramentas | Painéis
Palco

Timeline

Cena

Simbolos (grafico; botéo;
movie clip)

Biblioteca

Imagem vectorial |
Imagem bitmap

Formas simplificadas e
expeditas de animagao
para multimeédia:
Frame-by-frame
Tween Motion; Tween
Shape

Movie Guide

Experimentagac e
realizacao animagoes em
Adobe Fiash

Biblioteca pessoal (em
casa)

Personagem

Perfil psicologico/perfil
fisico

Estrutura, proporgaoc,
movimento

Corpo (cancnes)
Cabega

Pose

Eixos

Linhas de Flutuagao
Linhas de acgao
Estereotipo | Tipologias
das Personagens
Linguagem corporal
(corpo, expressao, clhos,
maos)

Concepcao de uma
personagem:

-estudos | modelo
tridimencional em
plasticina | folha-modelo
(apéndice 12)

Sociedade de informagao/
Comunicagao

Infografia i
Diagramas | mapas
graficos informativos

Concepgao de Mapa
individual

OBJECTIVOS

-conhecer as
potencialidade do
programa Adobe Flash
CS3:

- conhecer as
funcionalidades do
programa Adobe Flash
CS3,

- expermentar as
funconalidades do
programa Abobe Flash
CS3;

- conhecer aspectos
basicos na criagao e
constru¢ao de uma
personagem;

- reflectir sobre
esteredtipo;

- dominar a linguagem
visual e integrar esse
conhecimento No
contexto do multimédia;

- integrar conhecimentos
de éreas diversas numa
perspectiva e
abordagem
multidisciplinar;

- promover o espitito de
grupo;

- estimular a
comunicagao, a partiha e
a discussao de diferentes
pontos de vista,

- analisar diagramas,

mapas e graficos

informativos;

- reflectir sobre a
sociedade de informagao
actual,

- expressar, organizar e
sintetizar informagoes
(pessoais)

ESTRATEGIAS

- visionamento de varias
animagoes em Adobe
Flash;

- andlise e estudo de
casos;

- demonstracao das
funcionalidades e
potencialidades do
programa Abobe Flash
CS3;

- experimentagao das
funcicnalidades do
programa Abcbe Flash
CS3;

- construir uma biblioteca
pessoal ilustrativos de
mementos animados

- apresentacdo muitimédia
sobre 0 processo de
uma animacao;

- andlise e estudo de
casos;

- debate/discussao/

questionamento;

- criagd@o e construgao de
personagem em grupo -
esbogos, modelo
tridimensional e folha-
modelo

- apresentacdo multimeédia
com varios exemplos de
diagramas, mapas e
graficos informativos em
diferentes meios de
comunicagao;

- andlise e estudo de
casos;

- debate/discussao/

questionamento;

- concepgao de mapa
individual

ACTIVIDADES - SAD ACTIVIDADES - SAA

participagao no debate,
na anaiise e na reflexdo

premover o debate e a
reflexao

apresentar & exemplificar
as funcionalidades do
Abobe Flash

apoiar na concepgao e
realizagao das animacces
em Adobe Flash
esclarecimento de duvidas

propor a construgao de
biblicteca pessoal

participagao no debate,
na analise e na reflexao

Promover a Compreensao
dos aspectos basicos na
criagdo e construgao de
uma personagem

promover o debate e a
reflexao

distribuir as folhas do
inquérito TAKE 1 e folhas
brancas

apoio na criagao e
construgdo de
perscnagem

seleccao duas respostas
do inguérto TAKE!
criagdo e construgao de
personagem em grupa -
asbogos, modelo
tridimensicnal e foiha-
modelo com base em
todas as respostas
seleccionadas.

pamcxpagéd no debate,
na analise e na reflexac

promover a compreensao
dos aspectos basicos na
concepgdo de diagramas,
mapas e diagramas e a
sua importancia
promover o debate e a

reflexao
apoiar na concepgao de  concepgao de um mapa
mapa individual individual dustratvo e

organizador dos
momentos ou accoes que
proporcionam animacao
tendoe por base “biblicteca
pessoal” [TAKE §]



TAKE
DIA | HORA

TAKE 8
21/4/2010|
quarta
[DESENHQ]
90 min

TAKE 7b
[turno B]
22/4/2010 |
quinta

90 min

TAKE 9a
[turno A]

PLANO DIARIO

Composicéo do plano
(frame)

Regra dos tergos;
Enguadramento | Tipos de
planos;

Angules dos planos
Movimentos de cdmara |
Truca

Transigoes

Storyboard

Do desenho a animagao

Concepgao de storyboard

Sociedade de informagao/
comunicagao

Infografia

Diagramas | mapas |
graficos informativos

Concepcao de Mapa
individual

Concepgéo de Mapa
colectivo

Concepgao de Storyboard
(apéndice 13)

OBJECTIVOS

- conhecer formas de

compor um plano (frame);

- conhecer os tipos de

planos, diferentes angulos

g movimentos de camara;

- reconhecer a
importancia do desenho
no planeamento,
desenvolvimento da
animacao.;

- dominar a linguagem
visual e integrar esse
conhecimento no
contexto do multimedia;

- analisar diagramas,
mapas e graficos
informativos;

- reflectir sobre a
sociedade de informagao
actual;

- expressar, organizar @
sintetizar informagoes
(pessoais)

- aplicar os conteudos
apreendidos sobre a
animacgao;

- expressar, organizar
sintetizar informagoes de
varios intervenientes;

- promover o espirito de
grupo;

- estimular a
comunicagao, a partilha
e a discusséo de
diferentes pontos de
vista. g

- desenvolver as
capacidades de
organizagao, planificagao
e prossecucao de
projectos multimedia;

ESTRATEGIAS

- apresentagao multimedia

concepgao de storyboard
para peguena animagao

- apresentagao multimedia

com varios exemplos de

diagramas, mapas e

graficos informatives;

- andlise e estudo de
casos;

- debate/discussdo/

questionamento;

- criacdo e construgdo de
mapa individual

- concepgac de mapa
colectivo

ACTIVIDADES - SAD

Promover a Compreensaoc
dos aspectos basicos na
concepgao de storyboard;

promover o debate e a
reflexdo

apoio Na concepgao de
storyboard

Promever a cCompreensao
dos aspectos basicos na
concepcac de diagramas,
mapas e diagramas e a
sua importancia
promover a analise, o
debate e a reflexdo

apoiar na concepgao de
mapa individual

distribuir as folhas da
actividade com objectivos
e etapas de
desenvolvimento

apoiar na concepcac de
mapa colectivo

ACTIVIDADES - SAA

participagao no debate,
na analise e na reflexao

concepgao de storyboard
para uma peguena
animagao.

participagao ne debate,
na andlise e na reflexao

cepcao de um mapa
individual ilustrativo &
organizador dos
momentos ou acgoes gue
propercionam animagac

ando por base “biblicteca
TAKE 6]

Apresentagao do mapa
pessoal, desenvolvido na
aula anterior, aos colegas
de grupo.

Encontrar inter-relagoes
entre os trabalhos
(formais; expressivas;
cromaticas; técnicas;
conceptuais; etc)

A partir dos mapas e da
perscnagem desenvolvida
estudar uma forma de
interligar estes elementos,
Fazer um esgquema
lustrativo da ideia
encontrada.

Elaborar um steryboard
com base no esquema
anterior.



TAKE
DIA | HORA

TAKE 8b
23/4/2010 |
sexta
[turnc B]
135 min

TAKE 10
26/4/2010 |
segunca
90 min

PLANO DIARIO

Motomichi Nakamura

"we share our mother

health”, Knife | Animagaoc

Flash

- estudo das
personagens;

- estudo dos simbolos:

- pré-storyboard;

- storyboard;

Visionamento da

animacao (video-clip)

Trabalho multifacetado do
autor (ilustracdo, cesign,
“characters”; instalagoes,
performances; sites
interactivos; video jocker)
Novos suportes de
aplicagdo da animagao

Qutras curtas metragens
em Adobe Flash

Concepgao de Mapa
colectivo

Concepgao de Storyboard
(apéndice 13)

Procrastinagao

Ponto da situagao
(apéndice 14 e 15)

Tutorial Adobe Flash
(apéndice 17]

Proposta de trabalho |
“Animagao da Animagao”
(apéndices 18, 19, 20)

OBJECTIVOS

- analisar as diferentes
etapas de uma animagao
em Adobe Flash;

- analisar os aspectos
formais, tecnicos,
conceptuais,
processuais de um fime
de animagao

- rever os conteudos
aprendidos num
contexto diferente;

- conhecer o trabalho
desenvolvido por
Mctomichi Nakamura;

- conhecer novos de
aplicagoes da animacao
e as suas
potencialidades;

- Integrar conhecimentos
de areas diversas numa
perspectiva e
abordagem
multicisciplinar;

- conhecer outras
inguagens visuais e
outras formas de
construgdo das narrativas,

- aplicar os conteudos
apreendidos sobre a
animacgao;

- expressar, arganizar

sintetizar informacgces de

vanos intervenientes;

- promover o espirito de

grupo;

- estimular a
comunicagao, a partilha
e a discussao de
diferentes pontos de
vista.

- desenvolver as
capacidades de
organizagao, planificagao
e prossecugac de
projectos multimedia;

- conhecer de forma
ludica o que
procrastinagao;

- reflectir sobre estratégias
para combater a
procrastinagao;

- fazer ponto de situagao

do desenvolvimento do

projecto de animagao e

desenvolver, se

necessario, estratégias de

superagao;

- expressar, organizar e

sintetizar informagoes;

- aplicar os contetdos
apreendidos sobre a
animagao;

-desenvolver formas de
colaboragao em equipa
gue permitam levar a cabo
os objectivos tragados na
prossecugaoc de um
projecto;

- promover o espirito de
grupo estimulando a
comunicagaoc e a partiha
de trabalho.

- desenvolver as
capacidades de
organizagao, planificagac
e prossecugao de
projectos multimedia;

ESTRATEGIAS

- apresentagao multimedia
sobre 0 processo da
animagao em Adobe
Flash “We share our
mother health”, Knife, de
Motomichi Nakamura

- analise e estudo de

caso;

- visionamento da

animagao;

- apresentagao multimedia
com varics exemplos do
trabalho de Motomichi
Nakamura

- apresentacac multimédia
com varios exemplos de
animagoes em Adobe
Flash;

- concepgao de mapa
calectivo

- concepgao de
storyboard com base no
mapa colectivo e na
personagem desenvolvida

- visionamento da
animagao
"Procrastination” de
Johnny Kelly

- preenchimento de uma
ficha ponto de situagao
(tabela em branco com
varios espagos) onde
cada aluno preenche da
forma que achar mais
conveniente: 0 que ja
esta feito; o que
preciso melhorar; o gue
é preciso fazer; definicao
de estratégias para
superar o que falta fazer;
etc..

- andlise, reflexao e
discuss@o em grupo;

- redlizagéo das
actividades/trabalhos em
falta;

ACTIVIDADES - SAD ACTIVIDADES - SAA

participagdo no debate,
na andlise e na reflexao

promover a compreensao
do processo de uma
animagao

mostrar e reflectir com 08
alunos os aspectos
formais, tecnicos,
processuais

participagao no debate,
na andlise e na reflexao

dar a conhecer o trabalho
desenvolvido por
Motomichi Nakamura e
NCVOS SUPCIes e as
potencialidaces da

animagao na

contemporaneidade

estimular o participagao no debate,
questionamento, debate e na analise e na reflexao
a reflexac;

distribuir as fclhas da
actividade com objectivos

Apresentacio do mapa
pessoal, desenvolvido na

e etapas de aula anterior, 40s colegas
desenvolvimento de grupo
Encontrar inter-relagdes
apoiar na concepgac de  entre os trabalhos
mapa colectivo e do {formais; expressivas;
storyboard cromaticas; técni
conceptuais; etc)
A partir dos mapas e da
personagem desenvolvida
estudar uma forma de
interligar estes elementos.
Fazer um esquema
lustrativo da ideia
encontrada.
Elaborar um storyboard
com base no esguema
anterior.
estimular o participagdo no debate,
questionamento, debate e na andlise e na reflexao
a reflexéo;

preenchimento de ficha
ponto de situagao

distribuir folhas ponto de
situagao

reflexao individual

apoiar na reflexdo do que  partilha de opiniac &
cada grupo necessitade  reflexdo em arupo
melhorar e sugestdo de

estratégias para colmatar

o que falta e as suas

dificuldades;

distribuir da proposta de  realizacao das

trabalho “Animagac da actividaces/trabalhos em
animagao” faita

esclarecer duvidas



TAKE
DIA | HORA

TAKE 11a
27/4/2010|
terca
[turno A]
135 min

TAKE 12
29/4/2010 |
quinta

90 min

TAKE 11b
30/4/2010 |
sexta
[turno B]
135 min

TAKE13
30/5/2010 |
sexta

PLANO DIARIO

Motomichi Nakamura

“we share our mother

health”, Knife | Animagéo

Flash

- estudo das
personagens;

- estudo dos simbolos;

- pré-storyboard;

- storyboard;

Visionamento da

animagao (video-clip)

Trabalho multifacetado do
autor (ilustragao, design,
“characters”; instalagoes,
performances; sites
interactivos; video jocker)
Novos suportes de
aplicagdo da animagao

Qutras curtas metragens
em Adobe Flash

Desenvolvimento da
proposta | “Animagac da
Animagao”

Mapa Emocicnal
(apéndice 20)
Desenvolvimento da
proposta | “Animagdo da
Animacéo”

Bibliografia especializada

Desenvolvimento da
proposta | “Animagdo da
Animacéo”

Exposigédc do projecto
“anima.acgao : )"

OBJECTIVOS ESTRATEGIAS

- apresentacao multimédia
sobre o processo da
animagao em Adobe
Flash “We share our
mother health”, Knife, de

- analisar as diferentes
etapas de uma animagao
em Adobe Flash;

- analisar os aspectos
formais, técnicos,

conceptuais, Motomichi Nakamura
processuais de um filme - analise e estudo de
de animagéao caso;

- rever os conteudos - visionamento da
aprendidos num animagao;

contexto diferente;

- apresentagao multimedia
com varios exemplos do
trabalho de Motomichi
Nakamura

- conhecer o trabalho
desenvolvido por
Motomichi Nakamura;

- conhecer novos de
aplicagdes da animagao
@ as suas
potencialidades;

- integrar conhecimentos
de areas diversas numa
perspectiva e
abordagem
multidisciplinar;

- apresentacao multimédia
com varios exemplos de
animacgoes em Adobe

- conhecer outras
linguagens visuais e
outras formas de

construgao das Flash;
narrativas;
- aplicar os - concepgao de animagao

em Adobe Flash e de
documento reflectindo as
diferentes etapas do seu
processo

conhecimentos tratados;

- desenvolver formas de
colaboragao em equipa
que permitam levar a
cabo os objectivos
tragados na
prossecugac de um
projecto;

- aplicar os contetdos

apreendidos sobre a

animacao;

- expressar, organizar e

sintetizar informagdes de

varios intervenientes;

- estimular a
comunicagao, a partiha
e a discussao de
diferentes pontos de
vista.

- desenvolver as
capacidades de
organizagao, planificagéo
e prossecucdo de
projectos multimedia;

- desenvolver formas de
colaberagao em equipa
que permitam levar a
cabo os objectivos
tragados na
prossecugao de um
projecto;

- aplicar os
conhecimentos tratados;

- desenvolver as
capacidades de
organizagde, planificagéo
e prossecugao de
projectos multimeédia;

- desenvolver formas de
colaboragdc em equipa
que permitam levar a
cabo os objectivos
tragados na
prossecugdo de um
projecto;

- apresentar publica,
divulgar os trabalhos
desenvolvidos na
comunidade escolar;

- animar o espago escolar;

reflectir sobre a

experiéncia, sobre

processo e sobre 0s
resultados obtidos

- concepgaoc de animagao
em Adobe Flash e de
documento reflectindo
as diferentes etapas do
Seu processo

- consulta de bibliografia
especializada

- concepegao de animagao
em Adobe Flash e de
documento reflectindo as
diferentes etapas do seu
processo

- eXposiGao e
apresentacao a
comunidade do trabalho

ACTIVIDADES - SAD ACTIVIDADES - SAA

promover a compreensao  participagao no debate,
do processo de uma na analise e na reflexao
animacao

mostrar e reflectir com os

alunos os aspectos

formais, técnicos,

processuais

dar a conhecer o trabalho  participagéo no debate,
desenvolvido por na analise e na reflexao
Motomichi Nakamura e

novos suportes e as

potencialidades da

animagao na

contemporaneidade

estimular o participagao no debate,
questicnamento, debate e na andlise e na reflexao
a reflexao;

- apoiar no desenvolvimento da
desenvolvimento da proposta “Animacac da
proposta "Animagao da animagao”

Animacao”

- distribuir guigo da desenvolvimento da
memoria descritiva; proposta “Animagac da
- apoio no animagao”

desenvolvimento da
proposta "Animagao da

Animacao”
- consulta de bibliografia
especializada
- apoiar no desenvolvimento da
desenvolvimento da proposta “Animagac da
proposta “Animagac da  animagéo”

Animagao”

- organizar/montar a organizar/montar a

©XPOSIGaO; exposiCao;

- estimular a apresentagdo publica do
comunicagao, a partiha e  trabalho;

a reflexdo; participagéo no debate,

na andlise e na reflexao



2. METODOLOGIA, ESTRATEGIAS, TECNICAS E INSTRUMENTOS

INVESTIGACAQ/ACCAD

@ melhoria das praticas

@ didlogo/partilha

@ teoria/pratica

® praxis/reflexdo

@ proclama a mudangafinovacio

(Pontes, 1994; Hopkins, 1985; Sa-Chaves.2000
reit, 1996)

REALIDADE
COMPLEXA

caracter qualitativo
e quantitativo

processo
A/R/T/QGRAFIA

@ artista/investigador/professor

ESTUDO DE CASO @ baseado em diferentes formas de Arte

@ estéticafinvestigacio/aprendizagem relacional
(Bowrriaud, 1996)

o '¢lacionalidade rizomatica (Deleuzs e Guattari, 2007)

® investigago intensiva, delimitada e contextualizada
(Hebert, 1990; Shulman, 1989; Yin, 2003; Ponte, 1994;
Poison, 1990)
OFMB
12° ano

anima.acgao : )
Escola Secundaria de Penafiel

Diagrama 11 | Metodologias, estratégias adoptadas

2.1 investigacao-acgao

Tendo por base os objectivos definidos para este estudo, a metodologia de investigacao utilizada é de caracter
quantitativo e qualitativa com o intuito de compreender a natureza complexa da realidade em questdo. Havendo

uma maior ténica no processo do que propriamente nos resultados.

A metodologia utilizada é a da investigagdo-acgao dado que é coerente com a problematica, as perspectivas
defendidas neste estudo e o contexto em que é desenvolvida (PES). Esta metodologia € utilizada quando se
procura a melhoria das praticas educativas, exactamente porque aproxima as partes envolvidas na investigagao,
colocando-as no mesmo eixo horizontal: favorece e implica o didlogo, a partilha, o espirito de colaboragéo e a
comunicagao enriquecendo o processo; valoriza a subjectividade, ao ter em conta as idiossincrasias dos sujeitos
envolvidos, mas, por outro lado, propicia o alcance da objectividade e a capacidade de distanciamento ao
estimular a reflexdo critica (PONTES, 1994; FERNANDES, 2001). Esta metodologia é sustentada pelo paradigma
sécio-critico, que surge como resposta a solucionar o reduccionismo e o objectivismo das teorias modernistas
que encaram a realidade como Unica, fragmentével, atingivel e simplificada e o subjectivismo do paradigma
interpretativo, onde a realidade é vista como mdltipla, inatingivel e holistica. Desta forma a realidade € observada

de uma forma dindmica, evolutiva e interactiva.



O objectivo desta metodologia é analisar situagoes do quotidiano e resolver problemas encontrados, “conhecer e
compreender a realidade como pratica; unir teoria e pratica: conhecimento, acgéo e valores; orientar o
conhecimento e smancipar e liberar o Homem; implicar o professor a partir da autoreflexao” (POPKEWITZ, 1988:
43). Assim, sendo o investigador age como um actor/criador pois nao so esta presente como participa e dinamiza

todo o processo (POURTOIS E DESMET, 1999).

A partir de um projecto de intervengéo elaborado em fungéo das caracteristicas do meio formularam-se questoes
e reflectiu-se de forma colectiva as situagdes reais, com o intuito de melhorar as praticas e melhor compreendé-
las (HOPKINS, 1985). Através da inter-relagao da praxis e da reflexao sobre essa praxis (SA-CHAVES, 2000), o
professor teve a oportunidade de “aprofundar a sua consciéncia introduzindo-lhe o elemento critico, tao
necessario ao conhecimento objectivo daquilo que fez e de si proprio contribuindo para o seu desenvolvimento

profissional e pessoal” (LEWIN, segundo ESTEVES, 1986: 36).

Por outro lado, a investigagao-acgao reconhece a necessidade de utilizar as categorias interpretativas dos
profissionais da Educagao; ajuda a identificar as interpretagdes ideologicas distorcidas abrindo caminho para a
sua clarificagao e, consequentemente, para uma pedagogia independente e livre; aborda as problematicas sociais
no sentido de identificar os seus problemas, oferecendo aos professores explicagdes tedricas gue 0s tornem mais
criticamente conscientes e capazes de remediar essas situagdes. Estas competéncias sao competéncias
fundamentais para o professor, em especial num professor em formagéo inicial, uma vez que promove a formagao
reflexiva, 0 seu posicionamento investigativo face a pratica e & emancipagdo (MOREIRA, 2001). Tem um poder
emancipatdrio, pois permite superar a limitagao do facto de ser subjectivo passando a permitir uma comunicagao

e uma accao social, atraves de processos reflexivos.

A investigagao-acgdo, ndo é uma metodologia de investigagao sobre a Educagéo, mas sim uma forma de
investigar para a Educacao. A investigag@o-acgao, para além da sua forte vertente pedagogica, tem tambem
uma vertente politica, na medida em que se centra na perspectiva dos problemas sociais, incita & acgao e
proclama a mudanga € a inovagao, aspectos basilares neste estudo. Mais do que uma metodologia, a
investigacao-acgao, tende a afirmar-se como um modus operandi intrinseco a actividade docente e ao
quotidiano das escolas que pretendem acompanhar os sinais dos tempos, comungando com as naturais
vicissitudes da realidade do mundo em vez de se colocarem na comoda posigdo de entidades detentoras de um
saber que se vai revelando artificial e desadequado ao deixarem-se ultrapassar por outros saberes mais

mundanos mas, quem sabe, mais reflectidos, mais concretos, mais significativos.

Com a realizagdo da investigagao-acgéo, dados os constrangimentos proprios do comportamento humano,
nao houve a preocupacdo de obter um conjunto de conhecimentos tedricos generalizaveis, mas antes um

conjunto de conhecimentos pratices, apoiados por uma base tedrica e por um quadro metodologico.

Numa dindmica ciclica, que envolveu guatro passos, planeamento, acgao, observagao e reflexao (ZUBERT-

SKERRITT, 1996), o processo metodologico deste estudo estruturou-se seguinte modo:

leitura do contexto;

- formulagéo da problematica de investigagéo;

— revisdo da bibliografia;

- selecgéo da metodologia de investigagao e dos seus procedimentos;
- concepcao do projecto de intervengao/acgao;

- implementagao do projecto;



- recolha e tratamento de dados;
- analise e discussao dos resultados;

— revisdo e conclusao do estudo.

Estas fases ao longo do processo foram reajustadas/redefinidas face aos condicionalismos que se depararam a

investigagao.



2.2 estudo de caso

A concretizacao da hipdtese em estudo materializou-se no projecto “anima.acgéo : )" desenvolvido pela autora
desta investigagao, aplicado no ambito da area curricular de OFMB num grupo restrito de alunos, uma turma do
12° ano (apéndice 5). Face a estas circunstancias e por se tratar de uma investigagao intensiva, limitado no tempo
e estar limitado ao processo de aplicagéo deste projecto a estratégia de pesquisa (PUNCH, 1998) utilizada foi o
estudo de caso. Deste modo, este visou a investigagao de um caso especifico, bem delimitado, contextualizado

no espaco e no tempo para que se pudesse realizar uma busca circunstanciada de informagoes.

0 estudo de caso tem como objectivo, tal como refere Lessard-Hébert (1990), o estudo de situagdes dialécticas
ou organizativas que podem ser objecto de andlise e reflexdo e que conduzem a descoberta de relagoes
significativas entre diversos factos, permitindo uma interpretagéo contextualizada do investigador. Por seu turno,
Shulman (1989), defende que o estudo de caso ajuda o investigador a interpretar a realidade estudada,
proporcionando-lhe oportunidade para uma reflexao sobre as experiéncias dos outros e constituindo uma

poderosa ferramenta de investigacéo.

Assim, ao recorrer-se a esta estratégia de pesquisa procurou-se descrever, analisar, compreender (YIN, 2003) e
avaliar (PONTE, 1994) uma intervengao num determinado contexto real contemporaneo. Esta abordagem
metodoldgica abrangente baseou-se essencialmente no trabalho de campo e usou uma grande variedade de
técnicas e instrumentos de recolha de dados (ponto 2.3) que possibilitou a analise aprofundada do processo da
intervenc&o do projecto (YIN, 2003). Sublinhando esta Uitima ideia, Poisson (1990) salienta que este tipo de estudo
permite percepcionar 0s processos mais que os resultados, bem como o modo como os participantes

interpretam as suas experiéncias e como lhes dao sentido.



2.3 a/r/tografia =

A a/r/tografia € uma investigagao dinamica que articula a teoria e a pratica (IRWING, 2008), baseada nas Artes
(MULLEN e DIAMOND, 2004), que recorre a distintas formas artisticas, com a intencao de ampliar a percepgac e a

compreensdo reflexiva através da conceptualizagéao e da relacionalidade rizomatica (DELEUZE E GUATTARI, 2007).

“Quando adoptamos a a/r/tografia como mesticagem, estamos adotando uma imagem modernista e pos-
modernista. Nao se trata de pensamento dicotémico mas dialogico, relacionando e percebendo. Trata-se de viver

nas fronteiras, nos espacos entre e dentre os artistas, pesquisadores e professores”(IRWING, 2008: 93).

Esta tem por base a estética, a investigagao e a aprendizagem relacional (BOURRIAUD, 1996) num processo que
privilegia a interactividade social e a produgéo de conexdes/questdes/criticas colectivas num determinado

contexto/situagao/lugar.

A a/r/tografia estimula a participagao de todos os envolvidos no projecto, a serem artografos (artistas,
investigadores, professores) e tem inten¢éo de produzir Arte e documentar para visualizar e dar a conhecer,
constituindo uma forma de recuperar o sujeito como protagonista da Educagao e promover uma formacao dos

sujeitos através da produgao artistica.

18 A/R/Tografy = artist/researcher/teacher (IRWING, 2008)



2.4 técnicas e instrumentos de recolha de dados

Tendo por base a problematica e o contexto da investigagcdo empirica fez-se a selecgao das técnicas e
instrumentos que se considerou mais adequados.

Com o intuito de executar a triangulacdo, de se estabelecer a validade do constructo e a fiabilidade do estudo, a
investigacao comportou fontes diversas de evidéncias organizados segundo trés grupos de técnicas (YN, 2003),

nomeadamente:

® anima.acgao :)

INQUERITO o reflexivo

®» mapa emocional

notas reflexivas ANALISE

DOCUMENTAL

ANAUSE @ artefactos artisticos produzidos
DOCUMENTAL

grelha analitica

@ documentos produzidos
@ registo fotografico

Diagrama 12 | Técnicas e instrumentos de recolha de dados

2.4.1 inquérito &4
Esta técnica de observagao foi utilizada sob trés formas com objectivos especificos, constituindo também

estratégias de ensino-aprendizagem:

3 - inquérito “anima-acgéo”| TAKE 1 (apéndice 7) cujo objectivo foi recolher as orientagdes que os SAA
tinham acerca do conceito “animacao” e averiguar os interesses dos alunos a partir das suas vivéncias ao
associar a palavra “animagao” a uma musica, a um sentimento, etc. Este instrumento de recolha de dados foi
aplicado no inicio do projecto antes de qualquer abordagem ao conceito, para que permitisse a andlise da

evolugao dos conhecimentos.

; inquérito reflexivo (apéndice 22) cujo objectivo foi identificar a tomada de consciéncia da aprendizagem
ocorrida durante o projecto “anima.accgao : )". Este suporte permitiu que os SAA fizessem uma reflexao critica
diaria, e ao SAD, compreender o sentido que os alunos atribuiam aos seus percursos/resultados e analisar a
aprendizagem e as mudangas ocorridas. O enderego virtual deste questionario estava disponivel no enderego

electrénico dos SAA no final de cada take através da aplicacao online “Google Docs” com questoes abertas e



fechadas relativas as dimensées em estudo. Este inquérito foi desenvolvido pela SAD tendo por base as

dimensoes definidas a priori (2.5).

inquérito mapa emocional (apéndice 20) cujo objectivo foi recolher as representacdes dos SAA relativos
ao espaco escolar. Assim, foi distribuido aos alunos uma planta da escola com varios espagos assinalados e lhes
foi proposto que atribuissem a cada um deles uma cotagéao, de um a cinco, consoante o grau de animacaoc que

considerassem. De seguida, escolhiam cinco espagos para escrever comentarios relativos e seleccionavam um

para fazer um desenho ilustrativo de uma acgéo/animagao propria desse lugar.

2.4.2 observagao participante

Esta técnica de investigacao permitiu a melhor compreensao do interior do contexto em estudo, possibilitou a
melhor integracao do observador no sistema dinamico, partilhando a “condig&o humana dos individuos” que
observou (LESSARD-HEBERT, 1994).

Dado o nivel de envolvimento do observador relativamente aos acontecimentos, os dados recolhidos foram
registados ap6s o periodo de observagao através de notas reflexivas. Estas notas escritas diariamente
descreveram os contetidos desenvolvidos bem como a percepcao pessoal do SAD, suas expectativas, suas
satisfacoes e emogdes face as suas experiéncias, bem como, das experiéncias vividas pelos alunos. Esta tecnica
teve como objectivo uma andlise reflexiva de todo o processo, em especial, no que se refere a importancia dos

contextos situacionais no processo ensino/aprendizagem.

Para cada take o SAD preencheu numa grelha analitica (apéndice 27) a sua apreciagao relativa a cada

aluno para as categoria definidas a priori (ponto 2.5).

2.4.3 analise documental.

Esta técnica teve uma fungdo de complementaridade na investigagao e foi utilizada para “triangular” os dados
recolhidos com as técnicas mencionadas anteriormente. Dentro deste grupo foram usados os seguintes

instrumentos:

- artefactos artisticos criados pelos SAA (apéndice 32| produtos)- estes instrumentos tiveram como
objectivo recolher as orientacdes dos alunos ao longo do processo e constatar a evolugao das aprendizagens

sobre 0s conceitos-chave em estudo como também da sua gualidade estética e formal.

expressao escrita.

' documentos produzidos pelos SAA (apéndice 32| produtos), dentro desta categoria encontramos os de

registo fotografico (apéndice 32| produtos) do desenvolvimento do projecto e dos artefactos artisticos

" criados pelos alunos, de modo a possibilitar a sua analise posterior.



2.5 distribuicdo dos instrumentos de recolha

O préximo quadro apresenta a sequencializagdo do projecto de investigagao com a distribuicao dos instrumentos
de recolha de dados pelas diferentes ocasides de observagao:

TAKE INSTRUMENTOS DE OBSERVAGAO

TAKE 1

Inquérito aos alunos | “ANIMA-ACGAQ : )’

Sequéncia de fotografias de acgoes ilustrativas de “estar animado” para
cada aluno| GLOGAL

Animagao, origem etimoldgica

Introdugac a animagao:

Duplo sentido (sentimento, arte de criar movimento)
Movimento | Tempo | Mudanga

Representagao do movimento ac longo da Historia
Fotografia |Cinema

Arte cinética

Movimento implicito | Formas de sugerir o movimento

Kinetica Art Fair, 2009 | New Media Art

Jogo | FLIPBOOK | BENNETONPLAY
TAKE 2

Animagao

Persistencia retiniana

llusdo do movimento

Mudangas ao longo do tempo

Historia breve da Animagao
Brinquedos opticos e outras invengoes

Viisionamento de alguns brinquedos opticos
Construgao de brinquedos opticos

Jogo multimédia ANIMATROPE

TAKE 3

Tecnicas de Animagao:
- desenho;

- pintura scbre acetato,
- areia;

- maricnetes,

- stop-motion;

- pixilizagao;

Visionamento de vérias animagoes com diferentes técnicas

Concepcdo de peguena animagao em Stop Mation
TAKE 4

“Histéria tragica com final feliz", Regina Pessoa
Ficha de analise \

Mapa organizador
Individuo/comunidade
Diferenca | identidade | incluséo

Apresentagao da autora da sua animagao
Desenhos antecessores
Pre-storyboard|Storybard

Narrativa e construgao

Sinopse | Texto

Estudos das perscnagens e das técnicas
Técnical Materiais

Layout | Composigao

Testes de animagao

Intervalos

Entrevista a autora | Clip- RTP 2

Processo

Prémios

Festivais| Cinenima

Condicionalismes/dificuldades do mundo da animagao

“Histéria tragica com final feliz”, Regina Pessoa
Ficha de analise

inguérito “anima-acgao : )";/A

fotografia com palavra

composicdo de sequéncia de fotografias de uma acgao animada;
inquérito reflexivo SAA;

notas reflexivas> grelha analitica SAD

brinquedos opticos (praxindscopio; fenaquitoscopio;
taumatropio; flip-bock)

registos fotograficos;
inquérito reflexivo SAA;

notas reflexivas> grelha analitica SAD

animagoes stop-motion;
inquérito reflexivo SAA;

notas reflexivas> grelha analitica SAD

ficha de andlise (antes de conhecer 0s contexios);
ficha de anélise (depois de conhecer os contextos)
registo fotografico;

inquérito reflexivo SAA;

notas reflexivas> grelha analitica SAD



TAKE

TAKE 5

Adobe Flash CS3:

Software de autor

Tipos de ficheiros

Ambiente de trabaiho | Ferramentas | Painéis
Palco

Timeline

Cena

Simbolos (grafico; botdo; movie clip)
Biblioteca

Imagem vectorial | Imagem bitmap

Formas simplificadas e expeditas de animagac para multimedia:
Frame-by-frame

Tween Motion; Tween Shape

Movie Guide

Experimentagao e realizagao anmagoes em Adobe Flash
TAKE 6

Personagem:

Perfil psicologico/perfil fisico

Estrutura, proporgao, movimento

Corpo (canones)

Cabeca

Pose

Eixos

Linhas de Flutuagao

Linhas de acgao

Esterectipo | Tipologias das Personagens
Linguagem corporal (corpo, expressao, olhos, maos)

Concepgao de uma personagem:
-estudos | modelo tridimencional em plasticina | folha-modelo

TAKE 7

Sociedade de informagao/comunicagao
Infografia
Diagramas | mapas | graficos informativos

Concepgao de Mapa individual

TAKE 8

Composigao do plano (frame)
Regra dos tergos;
Enquadramento | Tipos de planos;
Anguilos dos planos

Movimentos de camara |Truca
Transicoes

Steryboard

Do desenho a animagao

Concepgao de storyboard

TAKE 9

Concepgéo de Mapa colectivo
Story-board

INSTRUMENTOS DE OBSERVAGAO

- experiéncias de animagao em Adobe Flash:
E - inquérito reflexivo SAA,

notas reflexivas: grelha analitica SAD

selecgao das palavras,

esbogos;

maodelo tridimensional;
folha-modelo;

registo fotografico;

_ inquénto reflexivo SAA;

notas reflexivas> grelha analiitica SAD

mapas individuais;
registo fotogréafico;

inquérito reflexivo SAA;

notas reflexivas> grelha analitica SAD

registo fotografico;
inquérito reflexivo SAA;

notas reflexivas> grelha analitica SAD

mapas colectivos;
story-boards;
inquérito reflexivo SAA;

| notas reflexivas> grelha analitica SAD



TAKE

TAKE 10

Procrastinagao
Ponto da situagao
Proposta de trabalho | *Animagac da Animagao”

TAKE 11

Motomichi Nakamura

“we share our mother health”, Knife | Animagao Flash
- estudo das personagens;

- estudo dos simbolos;

- pré-storyboard;

- storyboard;

Visionamento da animagao (video-clip)

Trabalho multifacetado do autor (ilustragao, design. “characters”;

instalagdes, performances; sites interactives; video jocker)
Novos suportes de aplicagao da animagao

Qutras curtas metragens em Adobe Flash

Desenvolvimento da proposta | "Animagac da Animagao”
TAKE 12

Desenvalvimento da proposta | “Animagao da Animagao”

TRABALHO FINAL

TAKE 13

Exposigao do projecto “anima.acgao : )"

INSTRUMENTOS DE OBSERVAGAO

pontos de situagao;
desenvolvimento do projecto "Animagao da animagao”
inquérito reflexivo SAA;

notas reflexivas> grelha analitica SAD

(desenvolvimento do projecto *Animagéo da animagao”);
inquérito reflexiva SAA,

notas reflexivas> grelha analitica SAD

inquérito |[mapa emocional da escola [relagao espago| animagao);
inquérito reflexivo SAA;

notas reflexivas> grelha analitica SAD

Projecto | “Animagao da animagao” | Animagao em Flash +
memoria descritiva + processo
inquérito reflexivo SAA;

notas reflexivas> grelha analitica SAD

registo fotografico,

notas reflexivas do professor.



2.6 dimensodes e categorias de analise

A partir instrumentos seleccionados (ponto 2.3) foram recolhidos dados de acordo com as dimensoes
estabelecidas & priori e respectivas categorias. Para cada categoria considerou-se um conjunto de componentes

que dao sentido e explicitam as respectivas categorias, que se passam a enunciar:

DIMENSOES DE ANALISE CATEGORIAS COMPONENTES
1. Dimensao Artistica Apropriagao das linguagens - aguisicdo e identificagdo de conceitos;
e Estética - aplicagdo dos conhecimentos em novas situagoes,

- descodificagao de diferentes linguagens e cedigos das artes;

- identificagao de técnicas e instrumentos;

- capacidade de aplicagao das técnicas com correcgac e oportunidace;

- utilizar adequadamente os materiais, as técnicas, 0s suportes e os instrumentos
necessarios a construgao de objecto artistico;

- compreender o fenomeno artistico numa perspectiva cientifica;

- aplicar adequadamente vocabulario especifico.

- interesse de explorar autonomamente novos conhecimentos artisticos e
tecnologicos.

Capacidade de Expressao - aplicar de moco expressivo as linguagens e codigos da comunicagac;

- ser capaz de interagir com os outros sem perder a individualidade e
autenticidade expondo o0s seus pontos de vista;

- relacionar-se emotivamente com objectos artisticos, manifestando preferéncias
para além dos aspectos técnicos e conceptuais;

- utilizar de modo expressivo as tecnologias da informacao e da comunicagac;

- participar activamente no acto de produgdo artistica;

- compreender os esteredtipos como elementos facilitadores, mas também como
elementos empabrecedores da comunicagao e da expressao;

Compreensao da Arte no - reconhcer diferentes formas de expressao artistica;
contexto - valorizar a arte nas suas diferentes dimensoes:
- desenvolver projectos de pesquisa em artes;
- perceber a evolugéo das manifestagGes artisticas em consequéncia do avango
tecnolégico;
- perceber o valor da arte na scciedade e no dia-a-dia das pessoas;
- conhecer processo/ambientes de trabalho artisticos e suas problematicas e
especificidades;

Manifestagoes artistica e estética - qualidade formal, conceptual e estética nos produtos ao longo do processo;
(harmonia, belo) - resposta adequada a propesta formulada;

2. Dimensdo Criativa Sentido critico; - pensar de forma analitica e sistematica;

- aplicar principios ou conceitos de analise de problemas a fim de descrever um
conjuntos de conhecimentos;

- capacidade de leitura e andlise de acontecimentos;

- intervir criticamente;

- formular questoes pertinentes:

- capacidade de relacionar os conhecimentos adguiridos e de os utilizar em novas
situagoes.

Flexibilidade; - capacidade de adaptagao e de mudanga;
- experimentagao e abertura a novos desafios e ideias;
- respeitar e apreciar modos de expressao diferentes;
- ter em conta a opinido dos outros, quando justificada, numa atitude de
construgao de consensos com forma de aprendizagem em comum;



Iniciativa;

Auto-avaliagéo;

Originalidade
3. Dimensao Interaccao Inter-ajuda;
Comunicacional
Partilha;
Colaboragao;

Expressao Comunicagao

interesse;

- capacidade de realizagao;

- autonomia,

- valorizagdo da expressao espontanea;

- participacdo em momentos de improvisagao no processo de criagao artistico;

- realizagéo de acgoes diversificadas ultrapassando obstaculos que se interpdem
a consecugao dos objectivos;

auto-consciéncia;

auto-confianga;

capacidade de analise critica;

capacidade de se pronunciar criticamente em relagdo a sua participagao/
produgdao e a dos outros;

- procura de solugdes originais, imaginativas, expressivas, diversificadas,
alternativas para os problemas;

- capacidade de transformar as ideias em imagens visuais;

- desenvolver modos proprics de axpresséo e comunicagao.

- @poio reciproco
- disponibilidade e abertura em apoiar e ser ajudado.

- envolvimento e capacidade de integragao no trabalho individualmente e em
grupo;

- compartilha experiéncias, ideias, emogoes com 0S outros.

- capacidade de andlise e comunicagao /participagao;

- apoio no desenvolvimento do trabalho dos outros;

- preocupagdo pelos outros, pelas suas necessidades e bem-estar;

- relacionar-se responsavelmente dentro de grupos de trabalho adoptando atitude
construtiva, solidarias, tolerantes, vencendo iciossincrasias e posigoes
discriminatorias;

- cumprimento das regras democraticamente estabelecidas.

- fundamentagao do trabalho desenvolvido e sua contextualizagao

Dentro das categorias definiram-se varias componentes, umas observadas pelos SAA e outras pelo SAD.



2.7 procedimentos de registo, tratamento e analise de dados

grelha analitica

apds cada take

questoes fechadas

Diagrama 13 | Procedimentos de registo, tratamento e analise de dados

Para a andlise dos dados recolhidos relativos as trés dimensdes definidas e respectivas categorias (ponto 2.5),

estabeleceram-se dois grupos de dados, de acordo, com os sujeitos-alvo observadores: alunos e docente.

O primeiro grupo, refere-se as respostas dos alunos ao inquérito reflexivo (apéndice 22) preenchido no final de
cada take. Deste modo, os dados foram automaticamente tratados na aplicagéo, através de tabelas e de

graficos.

O segundo corresponde a apreciagao de todos os alunos feita pelo SAD a qual foi registada numa grelha
analitica (apéndice 27) considerando as dimensdes em analise (ponto 2.5). Esta grelha foi preenchida apos cada

take atribuindo a cada categoria uma cotagdo, numa escala ordinal de 1 a 5 segundo a seguinte codificagao:
1. nao demonstrou;

%3 2. nao demonstrou claramente;

‘ 3. demonstrou de forma deficitaria e inconsistente;

. 4, demonstrou;

. 5. demostrou com toda a certeza.

Para o tratamento das respostas dos alunos as questdes abertas utilizou-se a analise de conteudo (BARDIN, 2002)
baseando-se na desconstrugdo do texto em unidades, identificando os diferentes nucleos de sentido que

constituiam a comunicagao e posteriormente reagrupando em categorias.



Numa fase posterior, os dados quantitativos recolhidos foram tratados estatisticamente nos programas Microsoft
Excel: Mac 2008 e no SPSS 17.0. Foram determinados resultados referentes a estatistica descritiva. Para isso,
fez-se uma sistematizagdo dos dados calculando-se a média de cada categoria por take, a média total por take e
a média total por categoria com o respectivo desvio-padrao’® sendo estes representados em quadros e graficos.
Tal permitiu sistematizar os registos realizados anteriormente e servir de ponte para a interpretacao dos dados
recolhidos.

A infografia permitiu uma visualizagao global da avaliagéo ao longo do projecto possibilitando verificar de uma
forma esquematica o processo de construgao da mudanga e, assim, identificar a existéncia ou nao de evolugao

nas diferentes categorias.

Trata-se de um estudo longitudinal, gue sucedeu no ano lectivo de 2009-2010. A aplicagao do projecto decorreu

entre 22 de Margo e 31 de Maio de 2010.

Para salvaguardar a privacidade dos SAA atribuiu-se a cada um uma letra maitiscula de A a U.

19 vajor que quantifica a dispersao dos dados sob distribuigao normal, ou seja, a média das diferengas entre o valor de cada evento € a média central. Em

gue: 0' a[=% ¥ X = valor de cada evento individual (X1,... Xn) | X = média aritmetica dos valores Xi. Quanto maior o desvio-padrdo maior a dispersao
dos valores em relagdo & média. Esta particularidade torna as distribuiges normais previsiveis, ou seja, ao levantar o seu desvio-padrdo pode-se fazer
previsdes sobre os eventos representados dentro das probabilidades definidas (MAROCO, 2007).



3. RESULTADOS, ANALISE E DISCUSSAO

3.1.1 grupo de dados dos sujeito-alvo alunos | resultados qualitativos

Os resultados obtidos das respostas dos alunos s questoes abertas (apéndice 23) reflectem o impacto positivo
do projecto “anima.acgao : )" que faciimente se pode constatar nos seguintes expressoes, “as aulas com
actividades como estas sdo mais chamativas fazem-nos ficar interessados, faz com que todos se entreguem ao
trabalho com mais curiosidade, empenho e os resultados sejam melhores”(G, take 1); “penso que a actividade da
palavra e dos gestos foi boa, pois & algo apelativo, que faz com que as aulas se tornem muito menos monaétonas
e ajuda e incentiva também a aprendizagem mais feliz” (J, take1); “todos se divertiram com as acgoes dos
mesmos e dos colegas” (A, take 1). Este tipo de observagdes apareceram continuamente por parte de quase
todos os alunos, “Gostei realmente de tudo, foi das melhores aulas do ano!” (R, take 2), “Como ja & habito gostei

de tudo” (Catarina, take 7) “Gostei de tudo. Estas aulas tém sido espectaculares!” (M, take 8).

Muitas vezes estes pareceres aparecem associados as estratégias inovadoras seleccionadas e as actividades
desenvolvidas, “[apreciei] basicamente tudo porque foi diferente de todas as aulas que temos e de certa maneira
interagiu connosco de uma maneira positiva” (E, take1), “proporcionou uma dinamica diferente” (J, take 1), “gostei
da aula pois tornou-se uma aula diferente” (Q, take 3), “foi a primeira vez que fiz algo do género e foi divertido para
mim e para todos” (B, take 3) inclusive houve alunos que em todos os inquéritos faziam votos que as aulas

continuassem do mesmo modo: “Que continuem assim! ;-P”.

A interacgao também serviu para justificar o éxito do projecto “anima.acg¢ao : )" “gostei da forma como a aula foi
dada, foi muito interactiva e isso motiva-nos e melhora o aproveitamento” (D, take1), “actividades de interaccao
tanto dos professores com os alunos como da matéria com os alunos, penso que tudo isto junto...tornam as
aulas mais interessantes e apelativas” (J, take 1), “penso que este tipo de aulas deveria ser dado, ndo so a esta
disciplina mas também ao resto, pois desenvolve a criatividade dos alunos e consequentemente O estado da Arte
no nosso pais, tao discreto a meu ver. Portanto, concluo que esta aula foi a mais envolvente nao s6 na relagao
aluno-professor mas também na relagéo intra-alunos pois o trabalho de grupo foi altamente valorizado e os

resultados bastantes bons, a nivel pessoal e a nivel global” (Q, take 6).

Ao analisar os aspectos que mais apreciaram podemos concluir que os que se referem as actividades praticas
referentes & etapa de producéo, tiveram mais destaque, nomeadamente, a sequéncia de imagens ilustrativas de
uma acgao animada, os brinquedos dpticos, o storyboard, as experiéncias e o trabalho no Adobe® Flash®, a
concepgao da personagem, o mapa individual, 0 mapa colectivo, o inquérito do mapa emocional, etc. Assim,

pode inferir-se que o recurso a estratégias activas proporcionaram uma aprendizagem mais significativa.

Outro aspecto que referiram com bastante frequéncia relativamente ao que mais apreciaram diz respeito aos
recursos pedagdgicos utilizados, em especial, as apresentagdes multimédia exibidas, juntamente com as
animagoes, as imagens, os diagramas, as produgdes artisticas analisadas e reflectidas, justificando a sua
importancia e o seu impacto na explicitagéo e exemplificagéo dos contetdos abordados como também a sua
influéncia no relacionamento entre os professores e os alunos, “as imagens ajudam imenso na percepgac da
matéria” (U,take 4), “ver videos € uma boa forma de se relacionar com os alunos” (J, take 3). Assim, os elementos

visuais apresentados constituiram um agente motivador e facilitador de aprendizagem.



Ainda nesta questao - o que mais apreciaste? - o trabalho de grupo também teve em evidéncia, com mais
intensidade a partir do take 6, respondendo o “espirito de grupo” (E, take 6), “foi bom trabalhar em grupo, gostei
de criar um trabalho a partir de varias ideias provenientes de todos os membros” (U, “Folgas”), “o trabalho de

grupo foi muito produtiva” (R, “Folgas”).

No extremo oposto, relativo acs aspectos que menos apreciaram geralmente respondiam “nada” ou "gostei de
tudo”. Contudo, com menor incidéncia referiram essencialmente dois aspectos, o primeiro diz respeito a gestao
do tempo, “falta de tempo”, “pouco tempo”, “né@o conseguir fazer tudo o que pretendia” (E, take 10). O segundo
diz respeito a limitagdes técnicas que condicionaram a performance na sala de aula, tal como a falta de tomadas
eléctricas “tentar seguir o que a professora estava a ensinar mas nao conseguir por causa da bateria” (H, take 5),
“a falta de tomadas para carregarmos os pc's” (E, take 5) ou as restrigdes e incompatibilidades da versao do
Adobe® Flash® que os alunos dispunham, bem como, a aprendizagem deste software, com maior incidéncia nos
Gitimos takes e no trabalho escrito, “o grupo teve imensas dificuldades em realizar a animag&o pois a versao do
programa nao deixava fazer certas fungdes. Mas nao desistimos!” (“Rainbowland”), “A utilizagéo do software
revelou-se um pouco complicada por causa da falta de experiéncia” (“Folgas”), “Tivemos bastantes dificuldades
em trabalhar no Flash” (“Encontro amoroso”), “encontramos problemas no software como toda a

gente” (“Photofriends”), “o maior obstaculo que o grupo encontrou foi a utilizagao do software Flash CS3, para
além de termos uma versao com varias “manhas”, o grupo nédo dispunha de muita experiéncia com o

programa” (“Rotina do Mundo”).

Ha que referir que ha algumas respostas dos alunos que n&o estao adequadas aos takes, e que por vezes a
demora em responder ao inquérito condicionou a sua fiabilidade bem como justificam alguns destes comentarios

“Bem...ndo me lembro” (U, take 6).

Outro aspecto a evidenciar é o facto de que por vezes nas aulas onde ndo houve qualquer exposigéo de
contelidos, os alunos respondiam do seguinte modo “ndo aprendemos nada”, “ndo aprendemos nada de
especial’, “ndo aprendemos nada de novo”, “nédo aprendi propriamente alguma coisa”. Destes comentarios pode-
se depreender a concepgéo do processo ensino-aprendizagem que os alunos possuiam se aproximar mais do
paradigma tradicional(do professor transmissor). Estes comentarios serviram para reflectir com os alunos como é
que eles aprendiam e qual a responsabilidades deles na construgéo do seu conhecimento, em especial nos dias

de hoje, chamando atencéo para a importancia da sua auto-formag&o ao longo da vida.



3.1.2 grupo de dados dos sujeitos-alvo-alunos [SAA] | resultados guantitativos

No quadro 1 apresentam-se os resultados das médias por take/categoria obtidas dos inguéritos dos SAA as

questoes fechadas:

CATEGORIAS/TAKE Take1 Take? Take3 Taked4 Take5 Take6 Take7 Take8 Take9 Take 10 Take 11 Take 12 T.Final Média Tot: T.Final - Take D P

participagao 3,80 - 440 440 400 - 4,40 - 440 420 400 380 400 417 0.20 0,33
interesse 400 460 460 4,40 n 460 420 - 440 440 400 - 4,00 0,00 033
grau de satisfaggo 360 380 420 - 360 380 380 360 380 400 840 8,60 - 5 080 0,30
gestiodotempo 360 400 380 400 420 360 440 420 360 380 360 — 0,36
cumprimento das taret 4,00 n 4,00 4,00 4,20 4,00 4,40 3.80 3,80 3.80 3.40 0,40

flexibilidade 400 380 440 380 420 400 440 400 380 400 400 0,60

criatiidade 400 380 420 400 380 400 380 - 380 400 880

apoio aos colegas 4,00 4,00 4,40 4,00 4,00 440 4,20 _ 4,40 4,20 4,00 3,80 4,15

apoio recebido dos co 3.60 — 400 - 400 380 360 420 420 420 396 040 038
comunicagao 380 440 - 440 380 400 — 420 440 Q80 402 020 0,35
Média Total/Take 3,84 420 - 404 398 410 410 376 406 412 384 402 040 0,20
N de alunos particip: 19 15 15 17 16 18 20 17 17 15 13 1607692 -4 2,253

- Extremo positivo - Extremo negative - Extremo positivo média total St : Extremo negativo média total

Quadro 1 | Médias por Take/Categoria, a média total/categoria com o respectivo desvio-padrio e a média total/take.

Em primeiro lugar, ha que destacar que o nimero de participantes no preenchimento do inquérito variou entre 12
(take 12) a 20 participantes (take 7) e que a média do numero de alunos participantes rondou os 16 (76 %).
Podemos concluir que a participagao foi muito satisfatéria, especiaimente tendo em conta os problemas técnicos

associados ao hardware que surgiram nos Ultimos takes e as limitagdes da internet na escola.

A partir da leitura geral do gréfico pode-se dizer que a categoria com meédia total superior foi o interesse pelas
actividades (4,28), e a que apresentou uma média total menor foi o grau de satisfacdo com os trabalhos
produzidos (3,75). Estes dados podem sugerir que 0s alunos valorizaram mais o processo do que os resultados
dos seus produtos. E de salientar que se trata de uma diferenga reduzida e que a media total das categorias

muito elevada (4,02).

A categoria cumprimento das tarefas solicitadas foi aquela que apresentou um desvio-padrdo maior (0,39). Tal

significa que houve uma oscilagao acentuada nos resultados apresentados para esta categoria nos varios fakes.

A categoria que apresentou um desvio-padrao menor foi a criatividade e originalidade nas solucoes

apresentadas com um desvio-padrao de 0,25.
A ocasido onde ha maior concentragao de extremos positivos situam-se no trabalho final (4 extremos positivos).

Por oposicéo a ocasido onde ha menor concentragao de extremos negativos situa-se equitativamente no take 8 e
no take 12. O primeiro pode ter a ver com facto do take ter decorrido na aula Desenho e os alunos nao terem tido
oportunidade de desenvolver uma actividade directamente ligada a OFMB. O segundo pode ter sido reflexo dos
problemas técnicos associados ao manuseamento do programa Adobe® Flash® como também a verséo do

programa gue dispunham.



O gréfico 1 representa a evolugao da média total das categorias por take com a sua respectiva linha de

tendénciaZ® durante a implementagao do projecto:

T T2 T3 T4 T5 T6 7 T8 9 T10 T T12 T. Final

Gréfico 1 | Evolugdo da média total das categorias por take

Constata-se que a linha de tendéncia apresenta um declive quase nulo embora com perspectiva de melhoria.
Tendo em conta a gradual complexidade das actividades propostas pode inferir-se que se revela satisfatoria a
evolugéo pelo aumento da sua cultura visual e promogao do seu pensamento reflexivo, questionador e critico
desencadeado pelo SAD pode revelar o maior sentido critico do SAA como também auto-critico o que leva a uma

quebra de satisfagao com o seu desempenho.

Hé& que salientar que no take 11 e 12 registou-se uma descida da média total por take. Como justificacao para
isso podera ser o grau de complexidade superior das actividades propostas exigindo um maior empenho, as
incompatibilidades e limitagdes do software, interesses divergentes aos escolares bem como o seu impacto nas

aulas.

A seguir, expde-se uma aprecia¢do individualizada de cada uma das categorias em analise a partir dos graficos

da evolugdo da média por take e das frequéncias relativas do nimero de alunos nas diferentes niveis por take

20 Rumo predominante de uma cotagéo ao longo de um determinado periodo de tempo, constituindo uma utiidacie gréfica que consiste em tragar uma

linha que marca tendéncia predominante num determinado periodo temporal (MAROCO, 2007).
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Grafico 2 | Evolugdo da média por take na categoria Grafico 3 | Frequéncia relativa do nimero de alunos pelos niveis na
iniciativa/participagdo categoria iniciativa/participagao
A categoria iniciativa e participagao nas actividades, obteve o seu extremo superior nos fakes 2 e B, seu
extremo inferior no take 8 e o seu desvio-padréo foi de 0,33. Da andlise do respectivo grafico pode inferir-se que a
avaliagdo dos alunos & sua participacao foi irregular ao longo do tempo. As razdes que justificam esta auto-

avaliagao podem dizer respeito as razdes ja anteriormente apresentadas.
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Grafico 4 | Evolugao da média por take na categoria Gréfico 5 | Frequéncia relativa do nimero de alunos pelos niveis
interesse na categoria interesse

Do mesmo modo a categoria interesse pelas actividades apresenta a mesma tendéncia, apresentando o seu
extremo superior no take 5 e seu extremo inferior no take 8. O seu desvio-padrao foi de 0,33. Da analise do

respectivo grafico pode inferir-se que o seu interesse pelas actividades foi variavel embora hé que ressalvar que

esta categoria foi a que evidenciou média total superior.



w

71 .:‘ AT R
C R R R
T4 ; ]
15 : ‘ 9 19%

T6
T8
T9

T10

T2

TF 40%

TI T2 T3 T4 75 T6 T7 T8 T9 T10 T11 T12 TF 0% 25% 50% 75% 100%

Grafico 6 | Evolugdo da média por take na categoria Grafico 7 | Frequéncia relativa do nimero de alunos pelos niveis na
grau de satisfagdo pelos trabalhos produzidos categoria grau de satisfagdo pelos trabalhos produzidos

Em contraponto a categoria grau de satisfacéo pelos trabalhos produzidos foi a que revelou uma media total
mais baixa e um desvio padrao de 0,30. O seu extremo superior regista-se no trabalho final e o seu extremo
inferior no take 4. Da andlise do respectivo gréafico pode inferir-se que os alunos ao longo do tempo melhoraram a

sua satisfacdo em relagéo aos trabalhos produzidos.
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Gréafico 8 | Evolugdo da média por take na categoria Grafico 9 | Frequéncia relativa do nimero de alunos pelos niveis na
gestao do tempo categoria gestao do tempo

O declive da linha de tendéncia da categoria gestdo de tempo ligeiramente positivo. Esta categoria manifesta o
seu extremo superior no trabalho final e o seu extremo inferior no take 12 com um desvio-padréo de 0,36. Da
andlise do respectivo grafico pode inferir-se que os alunos tiveram mais dificuldade nesta categoria a medida que
o grau de complexidade das propostas cresceu, contudo, na Gltima ocasiéo, esta condicionante foi largamente

superada.
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Grafico 10 | Evolugdo da média por take na categoria Grafico 11 | Frequéncia relativa do nimero de alunos pelos niveis na
cumprimento das tarefas categoria cumprimento das tarefas

A categoria cumprimento das tarefas solicitadas foi aguela que apresentou um maior desvio-padrao (0,39). O
seu extremo superior revelou-se no take 2 e 0 menor no take 12. Estes resultados podem ser um reflexo da

natureza das propostas que os alunos estavam a desenvolver.
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Grafico 12 | Evolugdo da média por take na categoria Grafico 13 | Frequéncia relativa do nimero de alunos pelos niveis na
flexibilidade categoria flexibilidade

A categoria flexibilidade revela o seu valor maximo no trabalho final (4,70) e o valor minimo no take 12. O seu

desvio-padrao é de 0,28 e a sua linha de tendéncia tem um declive ligeiramente positivo.
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Grafico 14 | Evolugdo da média por take na categoria Grafico 15 | Frequéncia relativa do numero de alunos pelos niveis na
criatividade categoria criatividade

A categoria criatividade apresenta também uma linha de tendéncia com declive positivo e & a categoria que
apresenta o menor desvio-padrao (0,25). O seu extremo superior (4,60) encontra-se no trabalho final e o seu
oposto no take 8 (3,6). Este Ultimo extremo pode justificar-se pelo facto de este ter decorrido na aula de Desenho

e ndo ter havido actividades de produgao directamente relacionadas com OFMB.

50%

53%

T T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 T9 T10 T11 Ti12 TF 0% 25% 50% 75% 100%

Grafico 16 | Evolugdo da média por take na categoria Grafico 17 | Frequéncia relativa do nimero de alunos pelos niveis na
apoio aos colegas categoria apoio aos colegas

O valor maximo revelado na categoria apoio aos colegas foi de 4,80 e o seu valor inferior de 3,80 no take 8. Tal

pode também justificar-se pela razao apresentada na categoria anterior.
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Grafico 18 | Evolugdo da média por take na categoria Grafico 19 | Frequéncia relativa do nimero de alunos pelos niveis na
apoio recebido dos colegas categoria apoio recebido dos colegas

A categoria apoio recebido dos colegas revela uma grande oscilagao encontrando-se o seu extremo MA&ximo
nos takes 1 e 2 (4, 40) e o seu extremo minimo no take 5 (3,20). Este Ultimo extremo pode decorrer do tipo de
actividade desenvolvida, que consistiu na exploracao individual dos alunos do software Adobe® Flash® nos seus

computadores pessoais.
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Grafico 20 | Evolugdo da média por take na categoria Grafico 21 | Frequéncia relativa do numero de alunos pelos niveis na
comunicagdo/expressao categoria comunicagao/expressao

Por fim, a categoria comunicagéo e expressao manifesta o seu extremo superior no take 3 (4,60) e minima no

take 7 e 8 (3,6). O seu desvio-padrao foi de 0,35.
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3.2 grupo de dados dos sujeito-a

No quadro 2 apresentam-se as médias por take/categoria obtidas da grelha analitica (apéndice28) do SAD:

CATEGORIAS/TAKE Take 1 Take? Take3 Taked4 Take5 Take6 Take7 Take8 Take9 Take 10 Take 11 Take 12 TF Total DP

Apropriagao das linguagens - 3,22 3,42 3,25 3.25 3,10 - 3,45 3.30 3,40 3.21 3,00
Capacidade de Expressao 3,53 - 337 3.35 3.20 3,38 3,43 - 3.25 3,15 321 3,39

2.89 2,89 325 2,70 2. 2,86 2,80 2,60 245 2,58 239

3,31

0,26

Compreenséo da Arte no contexto

Manifestagoes artistica e estetica - 3.22 3,68 3.62

B

b

-.,

- 3,40 37 - g

Sentido critico 2,89 3,05 3,156 3,05 2,95 3,10 3,05 3,25 3,156 3,05 2,94 -
Flexibilidade 321 338 3,26 3.35 3,25 3,19 - 330 3,15 335 3,18 3.28 -
Iniciativa 3,26 3.22 3,83 340 3,25 3.33 3,29 325 - 335 3,42 3.61 -
Auto-avaliagao - 3,33 3,26 3,30 3,15 3,24 3.19 325 3,45 335 3,16 317 - b
Originalidade 3.26 - 342 3,67 3.33 3,30 3,33 -3.44
Inter-ajuda - 317 3,32 3.06 3,15 3.57 295 3.25 3.40 3,20 3,53 333 - E
Partilha 3,42 3,44 3.37 — 3,52 3,67 360 375 3.56 -
Colaboragao 3,26 3,39 3,42 3,45 - 3,67 3,38 365 3.55 3,61 -3.51
TOTAL é’:&h' 3,20 3,34 3,33 3,15 3,33 3,30 3,32 3,29 3,23 -3.29 0,19

- Extremo positivo - Extremo negativo - Extremo positivo média total Eu~

“ Extremo negativo média total

Quadro 2 | Médias por Take/Categoria, a média total/categoria com o respectivo desvio-padrao e a média total/take.

Observa-se gue em todas as categorias o valor extremo superior ocorreu no trabalho final o que pode demonstrar

um aperfeicoamento em todas as dimensoes.

Registou-se que a categoria com média total superior foi a partilha sendo também aquela que apresentou um
desvio-padrao menor. Tal significa que houve uma homogeneidade nos resultados apresentados para esta

categoria nos varios takes.

A categoria compreenséo da Arte no contexto foi aquela que apresentou media total mais baixa e o desvio-
padrdo maior. Pode-se inferir que esta é a area em que a turma apresenta maiores dificuldades, justificando um
investimento futuro no aperfeigoamento desta competéncia. Contudo, analisando a diferenca entre as médias
obtidas por categoria entre o trabalho final e o take 1 verifica-se que compreensao da Arte no contexto teve o

valor superior podendo-se inferir entao que esta foi a categoria que revelou uma progressao mais significativa.

O gréfico 22 representa a evolugao da média total das categorias por take com a linha de tendéncia durante a

implementagao do projecto.
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Grafico 22 | Evolugdo da média total das categorias por take

Constata-se que a linha de tendéncia apresenta um declive positivo o que & concordante com o aperfeicoamento
nas diferentes dimensdes. Assim, no que diz respeito as orientagdes que os SAA demonstraram em todas as
dimensoes registou-se uma tendéncia global crescente. No entanto, ha que salientar que no take 11 e 12
registou-se uma descida da média total por take. Como justificagao para isso podera ser o grau de complexidade
superior das actividades propostas exigindo um maior empenho, as incompatibilidades e limitagdes do software,

interesses divergentes aos escolares bem como o seu impacto nas aulas.

De seguida, apresenta-se uma aprecia¢ao individualizada de cada uma das categorias em analise a partir dos

graficos da evolugdo da média por take e das frequéncias relativas dos alunos por take.

Para a dimensao artistica e estética, estipularam-se quatro categorias, definidas no ponto 2.5, que aqui se
relembram: apropriacdo das linguagens, capacidade de expressao, compreensao da Arte no contexto e

manifestacoes artisticas e estéticas.
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Grafico 23 | Evolugao da média por take na categoria Gréafico 24 | Frequéncia relativa do nimero de alunos pelos niveis na
apropriacao das linguagens categoria apropriagao das linguagens

A categoria apropriagao das linguagens, obteve o seu extremo inferior no take 1 (2, 95) e 0 seu desvio-padrao
foi de 0,26. Da andlise do respectivo grafico pode inferir-se que os alunos ao longo do tempo adquiriram
conceitos e foram capazes de os identificar e aplicar em novas situagdes, descodificando diferentes linguagens e
codigos das artes e aplicando de forma adequada vocabulario especifico. Do mesmo modo, nao s6 melhoraram
a sua capacidade em identificar técnicas e instrumentos como aprenderam a utilizar de forma mais adequada as
técnicas, suportes e instrumentos necessarios & construgao de objectos artisticos. E de salientar, no entanto que
relativamente a este Ultimo aspecto no ambito informatico os resultados foram influenciados negativamente pela
versdo do Adobe® Flash® que os alunos dispunham, uma vez que algumas funcionalidades estavam limitadas, o

que pode justificar a pequena descida da média no take 11 e 12.
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Gréfico 25 | Evolugao da média por take na categoria Gréfico 26 | Frequéncia relativa do numero de alunos pelos niveis na
capacidade de expressao categoria capacidade de expressao

A categoria capacidade de expresséo obteve o seu extremo inferior no take 2 (3,06) e um desvio padrao 0,25.

Dentro desta categoria os alunos revelaram mais progressos na participagao activa no acto de produgéo artistica



e na exposicao dos seus pontos de vista sobre o seu relacionamento emotivo com os objectos artisticos,
manifestando preferéncias como também analisando os aspectos técnicos e conceptuais. A evolugao no uso
expressivo das linguagens e codigos da comunicagéo, em especial das tecnologias da informagao e
comunicagao, nao foram tao evidentes, ja que por vezes, os alunos recorriam a formas estereotipadas e

continuaram a revelar dificuldades no registo grafico expressivo.
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Grafico 27 | Evolugdo da média por take na categoria Grafico 28 | Frequéncia relativa do nimero de alunos pelos niveis na
compreensao da Arte no contexto categoria compreensdo da Arte no contexto

A categoria compreensdo da Arte no contexto obteve o seu extremo inferior no take 1 (2,05) e um desvio-
padrao de 0,38. Esta categoria foi 2 que obteve a média mais baixa e uma menor homogeneidade ao longo do
tempo, no entanto, pode inferir-se com base nos graficos, que os alunos aprenderam a valorizar as Arte nas suas
diferentes dimensoes, tomando consciéncia do impacto dos avangos tecnoldgicos na evolugéo das
manifestagdes artisticas, entendendo o valor da Arte e das tecnologias na sociedade, e conhecendo as

problematicas e especificidades do processo e contexto artistico.
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Grafico 29 | Evolugdo da média por take na categoria Grafico 30 | Frequéncia relativa do nimero de alunos pelos niveis na
manifestagao artistica e estética categoria manifestagdo artistica e estética



Quanto a categoria manifestacdo artistica e estética, deve referir-se que nao foi possivel avalia-la em todos os
takes, nomeadamente, nos takes 4, 5, 10 e 11. O seu extremo inferior registou-se no take 1 (3,0) . Apesar da
oscilagdo de resultados (desvio-padrao de 0,32), a linha de tendéncia parece aludir que houve melhoria na
qualidade formal, estética e conceptual, embora a progressao nesta Ultima seja mais deficitaria. A melhoria na
adequacao da resposta a proposta formulada pode dever-se & maior abertura dos alunos em exporem duvidas,
em mostrarem o progresso do seu trabalho e na solicitagao de feedback & professora tanto na sala de aula como

através do mail ou messenger, como também na melhoria da interacgao com os colegas.

Para a dimenséo criativa, estipularam-se cinco categorias, definidas em 2.5, sentido critico, flexibilidade,

iniciativa, auto-avaliaca@o e originalidade.
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Grafico 31 | Evolugdo da média por take na categoria Grafico 32 | Frequéncia relativa do nimero de alunos pelos niveis na

sentido critico categoria sentido critico

A categoria sentido critico obteve o seu extremo inferior no take 1 (2,42) e um desvio-padrao de 0,26. A partir da
andlise deste grafico em especial ao declive positivo da linha de tendéncia pode deduzir-se que 0s alunos
revelaram progressos na sua capacidade de leitura, na intervengao critica como também na formulagao de
questdes pertinentes aos contetidos abordados. As componentes que obtiveram menos sucesso dizem respeito
as capacidade de pensar de forma analitica e sistemética, e de relacionar os conhecimentos adquiridos e
utilizando-os em novas situagdes (embora revelassem melhorias). Este facto pode justificar-se pela maior

dificuldade de aquisicao destas componentes.



w

TT T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 T9 T10 T11 T2 TF 0% 25% 50% 75% 100%

Grafico 33 | Evolugdo da média por take na categoria Grafico 34 | Frequéncia relativa de nimero de alunos pelos niveis na
flexibilidade categoria flexibilidade

A categoria flexibilidade teve uma progressao homogénea (desvio-padréo 0,26) e manifestou o seu extremo
inferior no take 7. No geral pode deduzir-se, a partir do grafico que os alunos melhoraram a sua capacidade de
adaptacao, de mudanga e de experimentagao, manifestaram melhor abertura a novos desafios e ideias e no
respeito e apreciagao de modos diferentes de expresséo. A componente que revelou menos progressos diz
respeito a consideragéo e a aceitagao de opinioes e criticas construtivas em especial as provenientes dos seus

pares.
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Gréafico 35 | Evolugdo da média por take na Grafico 36 | Frequéncia relativa do nimero de alunos pelos niveis na
categoria iniciativa categoria iniciativa
Quanto & categoria iniciativa apresenta o seu extremo inferior no take 9 e um desvio-padrao de 0,22. A partir da
andlise dos gréaficos podemos constatar uma tendéncia de evolugéo positiva. Tal sugere que 0s alunos
desenvolveram interesse pelas actividades, pela sua capacidade de realizagéo e autonomia, na participagao em
momentos de improvisagéo e na realizagéo de acgdes diversificadas, ultrapassando os obstaculos que se

interpuseram a consecugao dos objectivos.
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Grafico 37 | Evolugdo da média por take na categoria Grafico 38 | Frequéncia relativa do nimero de alunos pelos niveis na
auto-avaliagao categoria auto-avaliagao

Relativamente a categoria de auto-avaliagao e com base na andlise do grafico pode-se inferir que os alunos
desenvolveram a sua auto-confianga e autoconsciéncia como também a sua capacidade de andlise critica em

relacdo a sua participagao e produgao como a dos outros.
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Grafico 39 | Evolugdo da média por take na categoria Gréafico 40 | Frequéncia relativa do numero de alunos pelos niveis na
originalidade categoria originalidade

No que diz respeito & originalidade, deve registar-se que nao foi possivel avalia-la em todos os takes,
nomeadamente, nos takes 5, 8, 10 e 11. Esta categoria obteve o seu extremo inferior no fake 2 (3,22) e um
desvio padrdo 0,25. A sua linha de tendéncia sugere que gradualmente os alunos foram procurando desenvolver
solugdes mais originais, diversificadas e alternativas, nao se limitando a trabalhar apenas a primeira ideia que
surgisse. A melhoria da capacidade de transformar as ideias em imagens também se registou. Contudo, o

desenvolvimento pelos alunos de modos proprios de expressao e comunicagdo manifestou menos progressao.



DIMENSAC INTERACCAC COMUNICACIONAL

No que diz respeito, & Ultima dimensao - interac¢ao comunicacional - foram definidas quatro categorias a priort:
inter-ajuda, partilha, colaboracao e expressao comunicacional. Esta ltima 36 foi objecto de anélise no

trabalho final.
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Gréafico 41 | Evolugdo da média por take na categoria Grafico 42 | Frequéncia relativa do nimero de alunos pelos niveis na
inter-ajuda categoria inter-ajuda

Na categoria inter-ajuda podemos constatar que apresentou o seu extremo inferior no take 1 e que relevou uma
oscilacdo acentuada (com tendéncia a diminuir) manifestando um desvio-padrao de 0,31. A partir do grafico pode

inferir-se que os alunos manifestaram uma maior disponibilidade e abertura em apoiar e serem ajudados.
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Grafico 43 | Evolugdo da média por take na categoria Gréfico 44 | Frequéncia relativa do ndmero de alunos pelos niveis na
partilha categoria partilha

Quanto & categoria partilha o seu extremo inferior revela-se no take 5 este pode ter sido reflexo das estratégias
adoptadas para esse take, mais especificamente, na experimentagao individual de cada aluno do software
Adobe® Flash® no seu computador portatil. Tal como ja foi referido esta categoria foi a que demonstrou uma

média total por categoria superior e um desvio-padrdo menor. Da andlise do grafico pode-se inferir que os alunos



logo no take 1 manifestaram grandes progressos na comunicagao de experiéncias, ideias, emogdes com 08
outros bem como na participagdo e mantiveram sensivelmente este nivel. O envolvimento e capacidade de
integracao no trabalho individual e em grupo também teve esta tendéncia embora menos significativa. O

cumprimento das regras democraticamente estabelecidas ndo sofreram grandes alteragoes.
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Grafico 45 | Evolugao da média por take na categoria Grafico 46 | Frequéncia relativa do nimero de alunos pelos niveis na
colaboragao categoria colaboragao

Relativamente a categoria colaboragéo obteve o seu extremo inferior no take 5 estas podem ter sido motivadas
pelas mesmas razdes apresentadas na categoria anterior. Da analise do grafico pode-se deduzir que os alunos
foram manifestando uma maior preocupacao com os outros relacionando-se de forma responsavel dentro do
grupo de trabalho adoptando uma atitude mais responsavel, solidaria e tolerante, como também demonstraram

melhorias no apoio ao desenvolvimento dos trabalhos dos outros.
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Grafico 47 | Frequéncia relativa do nimero de alunos segundo a sua evolugao



A Ultima categoria expressdo e comunicacgao foi avaliada numa unica ocasiao, no trabalho final, por isso s¢ foi
possivel comparar com o0s resultados obtidos em situagoes anteriores a implementacéo do projecto. No entanto,

pode-se inferir que os alunos melhoraram nao so a sua capacidade de fundamentagao do trabalho desenvolvido
como também a sua contextualizagao.



4. LIMITACOES DO ESTUDO

Embora este estudo ndo tenha o intuito de ser generalizavel, pode-se encontrar alguns limites gue condicionaram

0s seus resultados:

- amostra pequena - a auséncia s aulas, ou de respostas ao inquérito de um ou dois alunos é relevante no

célculo da meédia;
- viés de memodria - na demora no preenchimento do inquérito-reflexivo por parte dos SAA;
- viés de tendéncia de resposta - quando os SAA tém tendéncia a responder da mesma forma;

- viés de resposta - quando os SAA t&m tendéncia a responder segundo o que & socialmente aceite ou

desejavel.



5. conclusao
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Diagrama 14 | Conclusao do estudo

Os resultados obtidos demonstram a validade da hipétese definida a priori que se recorda: se um SAD
desenvolver estratégias inovadoras na utilizagao dos recursos da comunicagdo multimédia e da Arte, pode
promover nos SAA o sentido critico /reflexivo, a participagéo, a interacgao comunicacional e a criatividade, numa

perspectiva de desenvolvimento humano.

Estes resultados vao ao encontro do que Elliot Eisner (2004) defende, quando refere que a aprendizagem artistica
ndo é consequéncia automatica do desenvolvimento evolutivo da pessoa, pelo contrario consiste num pProcesso

complexo susceptivel de ser melhorado com o ensino acertado.

O envolvimento dos SAA num processo artistico/investigagao/aprendizagem favoreceu a sua flexibilidade na

compreensao da Arte contemporanea, a descoberta individual e uma aprendizagem mais significativa, através da
integracéo da vida pessoal, expressac de sentimentos, experimentacao, interpretagdo, improvisacgao, discussao,
exposicao e reflexdo, num processo em que SAA e SAD aprenderam lado a lado. Um projecto de exploragao de
perspectivas, experiéncias de vida, de procura de conexdes - entre cada um e 0s Outros, entre o local e o global,

entre 0 analégico e o digital, entre tradicional e o contemporaneo.

Da andlise realizada pode concluir-se que os objectivos desenhados por este estudo foram atingidos,
demonstrando que as estratégias inovadoras diversificadas, num processo caracterizado por um clima dinamico,
estimulante e desafiador foi favoravel ao desenvolvimento de competéncias pessoais, artisticas/estéticas e
sociais, levando a que os participantes se mostrassem entusiasmados, empenhados. Um espago e um tempo

onde se viveu plenamente a “ANIMACAQ"!



Esta afirmacao constatou-se quer nas declaracées dos SAA durante os take, “Caramba, professora! Estas aulas

sd0 mesmo animadas!” quer nas respostas ao inquérito reflexivo.

Podemos concluir, que o inquérito reflexivo do aluno foi uma estratégia inovadora importante, dado que
possibilitou uma avaliagao formativa durante todo o processo, uma vez que permitiu averiguar os sentidlos que 0s
alunos atribuiam as suas aprendizagens/experiéncias, suas expectativas, seus interesses e necessidades. O seu
acompanhamento continuo tornou possivel reajustar estratégias, a minimizar bloqueios e a criar condicoes
pedagdgicas que proporcionaram o sucesso educativo dos alunos, proporcionando uma orientagao mais proxima
e actualizada da natureza, da qualidade e a progressao de cada aluno. Para os SAA o inquérito digital
representou um incentivo a sua aprendizagem, um desenvolvimento das suas competéncias e da sua auto-
confianga, ndo so6 resultantes da satisfag@o dos éxitos obtidos, como também, serviu para corrigir e superar
desempenhos menos positivos e aprender com os seus erros. Esta auto-avaliagao continua sistematica,
possibilitou ao aluno a reflexao sobre os processos, métodos de trabalho e produtos desenvolvidos e implicou-o
na seu proprio processo ensino-aprendizagem. O estimulo a reflexao e ao sentido critico do aluno, foi
determinante da sua situagdo ao longo da sua aprendizagem como também serviu para regular o processo de
ensino-aprendizagem. O inquérito constituiu também uma forma eficaz de regulagéo das aprendizagens, uma vez
que possibilitou ao aluno questionar, seleccionar e consciencializar-se do seu processo de significagcao e
construcdo do conhecimento. Esta avaliagé@o esteve ao servigo do ensino-aprendizagem e proporcionou
condicdes para que este processo fosse mais activo e produtivo, numa légica de autonomia e de co-

responsabilizacao do aluno e do docente.

Este trabalho veio também apontar para a ideia de que a comunicacédo mediada pelo multimédia e os novas
tecnologias da comunicacéo e a participagao em projectos internacionais artisticos (GLOCAL, BENNETONPLAY)
impulsionou novos contextos de aprendizagem e reflexao, contribuindo para o alargamento no espago e no

tempo do processo de aprendizagem significativo.

O reconhecimento de que o processo ensino/aprendizagem é um caso interactivo e que envolve pensamentos,
sentimentos e acgdes (NOVAK, 1998) quer do docente quer do aluno, também constituiu uma mais valia do

projecto, constituindo uma acgao partilhada que procurou trocar significados e sentimentos entre ambos.

A disponibilidade da docente incondicional também constituiu um elemento justificativo do sucesso do projecto
dentro e fora do espaco e tempo da aula, no apoio, incentivo, estimulo e orientagéo a cada um dos SAA e em
grupo.

A seleccdo de produgdes artisticas de qualidade, o design dos recursos didacticos disponibilizados promoveu o

aumento da estrutura de referéncia imagética (EISNER, 2004) dos SAA.

Como ponto de partida esteve a crenga interior do SAD nos valores, atitudes e competéncias que desejou formar
nos aluncs. Esta autentica e vivida crenca, contribuiu também para a eficécia da sua actuagao. Ao procurar
encarnar as atitudes, competéncias gue lhes procurou transmitir. O professor empreendeu este processo

educativo junto dos alunos com genuina confianga nas suas capacidades e predisposigoes.

Por fim, pode-se destacar como pontos a evidenciar, a complexidade e coeréncia do projecto deste a
fundamentacao tedrica & apresentagao formal, como também, a abordagem conceptual, artistica, metodologica e

pedagogica.



Assim, salienta-se a necessidade de todos os professores se sintam impulsionados e motivados para a renovagao
de préaticas e adopcao de estratégias inovadoras contextualizadas e contextualizantes que permitam atingir

resultados de qualidade.



consideracodes finais

Com este trabalho propds-se construir as linhas de um quadro interpretativo capaz de perspectivar a base de

concepcao e desenvolvimento de projectos de Educagao na contemporaneidade, nos quais a EA nao pode ficar
alheia como meio de realizacdo pessoal e cultural. Desenvolveu-se procurando sentidos para a compreensao da
sociedade actual e das inter-relagdes com a Educagao, Multimédia e Artes, numa tentativa de articular de forma

integrada as abordagens cientificas, tecnolégicas, filosdficas, psicologicas e artisticas.

O paradigma de Educagéo fundamentado em modelos positivistas e economicistas, que em nome da
prosperidade abdicam de cultivar as competéncias da democracia (NUssBAUM, 201 QF!, precisa evoluir para
modelos centrados na pessoa, assegurando em cada cidadéo o desenvolvimento de competéncias artisticas/

estéticas, criativas e comunicacicnais.

Actualmente, percebe-se a presenca intensa de instrumentos tecnolégicos que vém possibilitando uma nova
razao cognitiva, um novo pensar, novos caminhos para construir conhecimento de forma interactiva, divertida,
ludica e significativa. Tal constatag@o provoca muitos reflexdes por parte de varios segmentos da sociedade, que
véem, de um lado, essas tecnologias com certa desconfianga e, de outro, com expectativas exageradas gue
fogem & realidade, uma vez que acreditam que esses elementos tecnoldgicos, por si sO, possam resolver 0s
problemas do sistema educativo. Vive-se essa oscilagao constante entre estes polos e pensa-se ser urgente,
neste momento, construir uma postura de equilibrio, percebendo as possibilidades e limites dessas tecnologias. O
professor deve ver as tecnologias contemporaneas nao s6 como ferramenta, mas também, como potenciadoras
na criagao de estratégias diferenciadas na EA e como propiciadora do desenvolvimento estético/artistico, criativo

e da interacgdo comunicacional.

O projecto “anima.acgao : )" desenvolvido e validado neste contexto especifico, ndo sendo generalizavel para
outros contextos educativos, considera-se contudo que tem condigdes para ser desenvolvido e estudado em
contextos situacionais que tenham a preocupagao de promover o desenvolvimento integral do aluno, partindo das
mesmas linhas orientadoras gue fundamentaram este projecto, tendo em conta, projectos complexos,
contextualizados e colaborativos em que:

- Arte & uma categoria que se redefine constantemente e em mdltiplos sentidos;

- acompanhem a complexidade crescente da realidade cultural exterior da escola;

- docente partilha conhecimento como também cultiva o &mbito atitudinal e afectivo, estimulando uma
aprendizagem significativa/sentida pelo aluno e fazendo convergéncia de processos cognitivos com 0s vitais
estimulando a participagao activa, questionadora, crftica e criativa;

- promovam o olhar sobre diferentes sentidos/perspectivas e explorem 0s espagos intermédios opostos: local-
global, eu-outro, analégico-digital, tradicional-contemporéneo, passado-futuro;

- tentem atingir objectivos diversos simultaneamente, através de experiéncias estimulantes que envolvam os
alunos a vérios niveis e os ajude a crescer em varias dimensoes (artisticos, emocionais, tecnologicos,
comunicacionais, sociais);

- promovam o conhecimento de diferentes contextos - histérico, cultural, pessoal - em gue a Arte € produzida,
analisem a pluralidade e fagam compreender que tudo varia segundo diferentes pontos-de-vista/sentidos

(contextos, circunstancias) e convertam o invisivel em visivel aos olhos dos alunos;

21 Nausbaum, M {2010). “Uma Crise Planetéria da Educagao”, Courrier Internacional. Setembro.



- onde os alunos trabalhem a partir do seu contexto, do seu eu, dos seus sentidos (preocupagoes, senhos,
acgdes) onde aprendam a partir da sua cultura, do seu conhecimento/compreenséo, num processo de
construcao dialdgico de subjectividade;

- integrem os alunos em processos artisticos reais;

- fomentem o desenvolvimento de competéncias, em especial, o sentido artictico/estético; a capacidade de
pensar criticamente, de aprender a aprender, de fazer conexdes e a recorrer a metaforas (EISNER, 2004);

- com base numa reflexao/avaliacao formativa continua do processo pelo docente e pelo o aluno;

- proporcionem experiéncias em que o aluno mantenha uma relagao de prazer com a Arte, de forma a
proporcionar uma experiéncia positiva, que ampliem formas de ver o mundo individual e social, formas de
compreensao, proponham desafios, estimulem a curiosidade e promovam o pleno prazer estético (SEIDEL,
2009) - experiéncias com sentido, contextualizadas, que partem do sentido que a Arte tem sentido quando
ajuda os sujeitos a encontrar sentido nas suas experiéncias, percepgoes, sentimentos.

- incluam as novas tecnologias, a partir de uma postura artistica, critica, social, pedagogica e humana.

- explore as metodologias de investigacdo baseadas na Arte (MULLEN e DIAMOND, 2004) num processo integrado

que articule a arte-investigagao-pedagogia (IRWING, 2008);

A partir desta abordagem, importou propor estratégias para dar a EA um lugar significativo e sustentavel,
resumidamente, pode-se referir os seguintes principios:
- valorizar a importancia da EA para o desenvolvimento social e pessoal;
- procurar garantir a igualdade de acesso a EA, alargando e diversificando as oportunidades educativas nas
comunidades, e ampliando os seus publicos;
- apoiar e qualificar a EA nas escolas e nas comunidades, promovendo o trabalho em rede e as parcerias;
- promover e desenvolver estudos de investigagéo no dominio da EA;
- estimular a reflexdo colaborativa, com intuito de partilhar e analisar percursos/experiéncias e reflectir sobre
novas propostas;

- incentivar e apoiar projectos inovadores no ambito da EA.

As conclusdes resultante da andlise apresentada neste trabalho levantam questoes que podem constituir, em
trabalhos futuros, pontos de charneira importantes para desenvolver uma versao mais completa e extensiva do
projecto inicial e a partir dos quais se poderdo colocar novas questdes investigativas. Este trabalho serviu para
ressaltar, ainda, a falta de estudos sobre Arte/Educagao, especiaimente, dentro do ambito das Artes Visuais
(CATTERAL, 2006). Observa-se assim a pertinéncia em prosseguir e aprofundar as tematicas abordadas no
concerne a investigacdo, que nao terd problemas em debrugar-se em problematicas inexploradas dentro desta
ambito.

Por tudo o que foi reflectido faciimente se apercebe da complexidade dos problemas em analise, no entanto, este
trabalho constitui um processo que permite aperceber a pertinéncia de questdes relacionadas com a importancia
da EA, especialmente as Artes Visuais, na actualidade como estratégia de superagao dos problemas que a escola
esta a enfrentar, para conhecer as efectivas potencialidades da Arte no desenvolvimento pleno do sujeito, como

também, na constituicdo de um instrumento pedagdgico motivador e significativo no ensino/aprendizagem.

O desenvolvimento e a promogao de uma EA de qualidade exige, de todos, um continuo renovado empenho,
persisténcia e resiléncia. Por isso, todos tém de se esforgar para colocar as Artes/Cultura no centro da Educagao.
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Um paradigma que procura uma significativa, criativa e personalizada aprendizagem, tendo por base, a forma a
construcéo do conhecimento de cada um; as experiéncias de vida, os interesses, ideias, preocupagoes dos
alunos e gue procura o seu desenvolvimento e apoio. Uma Educagao que tem e atengao a comunicagao, a

emocao, a criatividade e a ludicidade, uma Educagao que cria, questiona investiga e reflecte.

A verdade é que as Artes, transportam esse gérmen de auto-consciéncia, promove a guestionamento,
desenvolve o inconformismo e o desejo de quebrar regras e barreiras, criam mundos alternativos ou novas ordens
do mundo. Dai que possa constituir uma via para enfrentar de forma inovadora as problematicas do “ensinar a

ver.

A Educagéo, a Cultura e a Arte podem ter um papel mais activo na transformacao da sociedade, no entanto, €
necessario, implementar/operacionalizar concepgoes da Educagao que se aproximam dos pressupostos pos-
modernidade (reflexdo, contextualizagdo, complexidade, interacgao) como praticas emancipadoras e
transformadoras para dar ao sujeito e as comunidades os meios que permitem construirem as suas identidades
em tempos de mudanga. Partindo do principio de que existem muitas areas do conhecimento, muitas literacias,
muitas inteligéncias, muitos medias, muitas culturas, muitas tecnologias, muitos sentidos, todos eles importantes

para a compreenséo do mundo, das necessidades essenciais do sujeito e da sociedade.

Deseja-se que com todo o empenho em educar para a na Arte, para além de se conduzir a uma recentralizagao
da experiéncia artistica na vida das sociedades, (nos torne) e ajude a criar cidadaos mais humanos e por isso
mais criativos, mais criticos, mais comprometidos, tornando(-nos) individuos mais completos, mais realizados,
mais sensiveis a uma Arte capaz de transformar os grandes e pequenos mundos... Uma escola gque faz sentido e
é criadora de sentido na vida de cidaddos que continuardo o projecto de uma sociedade mais solidaria, mais

inteligente, mais ética, mais criativa, mais feliz. : )
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O concelho de Penafiel localiza-se no norte de Portugal, no distrito do Porto (a 32 km), no Doure litoral, encontrando-se
circundado a norte, pelo rio Sousa, bem come os concelhos de Amarante e Lousada; a nascente, pelo rio Tamega e as
terras do Marco de Canaveses: a sul, pelo rio Douro e a rudeza das suas escarpas que nos conduzem as Terras de
Gondomar, Paredes e a poente a fazer fronteira com as terras de Paredes, de novo o Rio Sousa a fechar num abrago

fluvial em tons de verde mais escuro.

A maioria das terras que integram este concelho pertenciam no século X a familia dos Sousdes, da qual fazia parte Egas
Moniz, aio de D. Afonso Henriques, que se encontra sepultado no Mosteiro de Pago de Sousa. A antiga vila de Arrifana

de Sousa foi elevada a cidade em 1770 por D. José, passando a designar-se por Penafiell.

O municipio de Penafiel, um dos mais elevados do Vale do Sousa, abrange uma area aproximada de 212 kmz2, e =}
constituido por 38 freguesias, com cerca de 71850 habitantes (Censos, 2001) em que a freguesia de Penafiel & a sede
de concelho. A altitude maxima é de 556 metros na Serra da Lagoa e a minima verifica-se na margem do Rio Douro em
Entre-os Rios. O clima temperado & favoravel em qualquer altura do ano. Trata-se de uma regido plena de luminosidade.
As encostas suaves, revestem-se permanentemente do verde da vegetagao, seja o verde dos pinheirais e das vinhas ou

o verde do revestimento herbaceo e horticola que criam uma policromia em continua alteragéo.

Pode-se deparar com um conjunto de paisagens muito diversificadas e produtivas, que estdo associadas as suas
condigdes climatéricas, topograficas, recursos hidricos, diversidade da flora bem como a sua natureza geoldgica. Estes
aspectos motivaram a distribuicdo do povoamento de forma dispersa em pequencs aglomerados, geralmente, proximos
das vias de comunicacéo e das terras férteis (a baixa altitude e menos inclinados) em nicleos de pequena dimensao. As
paisagens sao plenas de contrastes, de cores, texturas, linhas, e formas sejam elas mais rurais ou urbanas. Estas tém
sofrido alteragdes ao longo dos tempos em especial pelos sectores da industria transformadora, comercio e servigos
em detrimento do sector priméario. Podemos considerar que a maioria das freguesias de Penafiel sdo medianamente
urbanas. A freguesia de Penafiel e as suas limitrofes sao areas predominantemente urbanas - Santa Marta, Milhundos,
Marecos, Guilhufe, Santiago, Irivo, Galegos, Novelas e Rans. Apenas duas freguesias se podem considerar areas

predominantemente rurais - Capela e Figueira (Carta Educativa de Penafiel, 2006).

CONTEXTO SOCIO-ECONOM

Penafiel apresenta uma populagdo de 71.850 individuos, em que 33.774 estédo considerados e contabilizados como
activos dos quais apenas 1.549 se encontram desempregados. As zonas com maior taxa de actividade encontram-se
no norte e centro do concelho e as do sul apresentam uma taxa mais baixa, no entanto, a diferenga nao é muito
significativa. No que se refere & taxa de desemprego a regido do Vale do Sousa apresenta uma taxa de desemprego
reduzida (3,2%), inferior a regido do Tamega (4,1%) e regido norte (5%). A maior taxa de desemprego encontra-se no
sul. H& ura maior incidéncia do desemprego no sexo feminino nos grupos etérios abaixo dos 45 anos. Na populagao
com idade superior aos 45 anos esta tendéncia inverte-se passando a estar no sexo oposto. Enquanto que no sexo
masculino as taxas de desemprego s@o homogéneas em todos os grupos etarios. No sexo feminino ha uma quebra
acentuada e progressiva a partir dos 34 anos. A maior predominéancia de desemprego neste sexo pode reflectir a
realidade social-cultural, em que a mulher ocupa um lugar menor de implantagao no mercado de trabalho, em virtude da

predominancia rural do concelho.

Em geral, o grupo etério onde ha maior de desemprego é dos 20 aos 24 anos o que pode ser um indicio de dificuldades

para 0s jovens que procuram o primeiro emprego.

Dados recolhidos do Censos 2001; Instituto Nacional de Estatistica; Carta Educativa de Penafiel 2006



Existe uma forte correlacdo entre o grau de instrugdo e a taxa de desemprego, a medida que as habilitagdes literarias
aumentam o numero de desempregados diminui. A maior taxa de desemprego verifica-se no 1° ciclo do ensinc basico

(38 %), seguindo-se os do 2° ciclo do ensino basico (25 %).

Quanto a distribuicio por sectores de actividade economica, a maior percentagem esta empregada no sector
secundario (56%], seguindo-se o sector terciario (40%) e os restantes no sector primario.

Nas Gltimos anos tem-se assistido a um grande crescimento industrial e comercial, em especial as unidades
empresariais ligadas & industria de extracgao e transformagao de granito; industria de téxtil/confeccao; construgao civil;
comércio (em tempos dispunha do titulo de “Capital Comercial do Vale do Sousa’) e servigos. Apesar do sector primario
nao possuir grande representatividade na economia, continua a ter alguma importancia, dado que a agricultura

representa uma fonte de rendimento importante para muitas familias.

Nos Ultimos anos a densidade populacional do concelho sofreu um ligeiro aumento. A freguesia de Penafiel, bem como
as frequesias contiguas sdo as mais populosas. A freguesia da Figueira ¢ a freguesia que apresenta menor densidade

populacional.

Relativamente aos indicadores demograficos, constatamos que a taxa de mortalidade & inferior em comparagao com o
resto do pais, enquanto a taxa de natalidade é superior em Penafiel embora pouco significativa.

0O indice de envelhecimento & superior em Penafiel quande comparado com o Tamega, mas & inferior ao das restantes
regioes.

De uma forma geral, o concelho de Penafiel assiste a um envelhecimento da populagao. Os grupos etarios dos 0 aos 14
e dos 15 ans 24 anos tém sofrido um decréscimo nas duas Ultimas décadas. As freguesias que apresentam uma

populacao mais envelhecida (+ 65 anos) séo: Eja, Luzim, Vila Cova, Penafiel, Milhundos e Novelas.
As freguesias com uma populagdo mais jovem (0-14 anos) séo Valpedre, Luzim e Duas Igrejas.

O grupo etério que detém maior expressividade é o dos 25 aos 29 anos.

A taxa de natalidade situa-se nos 14,14% em 2000 & no mesmo periodo a taxa de mortalidade apresentou um valor de
7,93%. Embora se verifique uma ligeira tendéncia para a diminuigdo da natalidade e aumento da mortalidade, estes

valores sdo melhores que os da média nacional.

O concelho de Penafiel apresenta uma rede vidria bem estruturada. A auto-estrada A4 atravessa a regiao Norte do
concelho, fazendo a ligacao entre o Porto e Amarante e Vila Real.

O transporte ferrovidrio registou francas melhorias nos ultimos anos com a duplicagéo da via até ao Porto e com a
construgao de nova estagdo. A melhoria da qualidade dos transportes ferroviarios traduziu-se no aumento do ndmero

de pessoas que diariamente usam o comboio.

Penafiel e as freguesias contiguas constituem o ponto de atracgéo da populagao do concelho dado que se localiza o
Hospital distrital Padre Américo, zonas industriais, camara municipal, tribunais, conservatorias, escolas, centro de
satde, comércio, biblioteca municipal e museu municipal.

A maior parte dos equipamentos de cultura e lazer - sala de espectaculos, galerias de arte, cinema, biblioteca publica,

museu municipal e arquivo municipal - encontram-se na freguesia de Penafiel.

O concelho apresenta varios testemunhos e marcas culturais que ligam a regiao a um passado longinquo,
nomeadamente monumentos megaliticos (Délmen de Sta. Marta, Menir de Luzim, o castro do Monte Mozinho, o

balnedrio romano de S. Vicente, mosteiros e casas senhoriais, a Igreja Matriz do século XV, a igreja da Misericordia do

século XVIII e os pagos do concelho).



Do patriménio cultural também fazem parte as suas festas e romarias, como a Festa do Corpo de Deus, o Carneirinho,
a Festa de S. Bartolomeu, a Senhora da Sauide, a romaria de Sao Simao, as Endoencas, a Feira de S.Martinho e mais

recentemente a Agrival.

A Feira de S. Martinho é uma feira anual que remonta a Idade Média em honra do padroeiro, realizando-se entre os dias
10 e 20 de Novembro. O dia mais importante é o dia 11 de Novembro, feriado municipal dedicado ao S. Martinho. A
feira estende-se a todas as ruas da cidade e compreende o comércio de tado o género de artigos, com destaque para
o0s produtos agro-pecuarios em especial © gado bevino. Em simultdneo decorre uma feira de artesanato onde os varios
artesdos executam ao vivo as pegas. Conta também com inumeras diversdes populares, havendo a oportunidade de
provar as castanhas assadas e o vinho novo.

De entre as festas e romarias de Penafiel o “Corpo de Deus” é ainda celebrado segundo as antigas tradigoes, com a
presenca nas ruas da Carvalhada, da Serpe e dos Bailes dos Oficios que com o Estatua de S. Jorge e o Boi Bento
tomam parte na solene procissdo. Desde finais do século XIX que também na véspera percorre a cidade o Cortejo do
Carneirinho. Trata-se de um desfile de animais enfeitados, um por cada grupo de alunos do 1° ciclo que oferece
festivamente ao professor celebrando o final do ano lectivo, memdria do pagamento feito pelos pais de outros tempos

antes do ensino se tornar publico.

A Agrival decorre em Agosto e é a maior manifestagéo plblica e popular das actividades de caracter agricola, agro-
industrial e de artesanato da regido. Este certame orgulha-se de ser uma das maiores feiras do pais, com mais de uma

centena de milhar de visitantes.
As actividades artesanais tipicas do concelho s&o o linho, a cestaria, a tanoaria, a serralharia e os tamancos.

O Museu Municipal de Penafiel reabriu ao publico nas novas instalagdes em Margo de 2009, em pleno centro histérico
da cidade no palacio setecentista dos Pereira do Lago (antigo Liceu de Penafiel). O projecto deste novo espago
museoldgico é da autoria do arquitecto Fernando Tavora e de seu filho José Bernardo Tavora. O design da exposigao é
da autoria de Francisco Providéncia e a producdo multimédia esteve sob a responsabilidade da Universidade de Aveiro.

O acervo do museu é constituido por trés nucleos: histéria do concelho, arqueologia e etnografia. Ao longo das cinco
areas que constituem a exposicdo permanente, designadas: Da Identidade, Do Territorio, Da Arqueologia, Dos Oficios e,
finalmente, Da Terra e da Agua, o publico é convidado a descobrir, a participar, a imaginar, a sentir e interagir,
transportando-se através do som e da imagem para outros tempos e outras paragens. Toda a exposi¢ao se caracteriza
pela inovagao dos suportes, mas sobretudo pelos recursos multimédia utilizados, pelos elementos tecnologicos

interactivos, pelo

metaforas e do design original do espago, tornando o espago mais acessivel, explicito e estimulante aos diferentes

publicos.

Além do espaco da exposigao permanente, o museu dispde ainda de area de exposigées temporarias, sala multimédia

e um anfiteatro ao ar livre.

Este ano o museu esta nomeado para European Museum of the Year Awards 2070.

CONTEXTO EDUCATIVG

Penafiel (codigo 1311) pertence a Direcgéo Regional de Educagao Norte (DREN) e ao Quadro de Zona Pedagdgico
(QZP) do Tamega (codigo 22). Deste faz parte os concelhos de Amarante, Baiéo, Felgueiras, Lousada, Marco
Canaveses e Pagos de Ferreira.

~ Dados recolhidcs do Instituto Nacicral de Estatistica,da Carta Educativa de Penafiel 2006 e do Projecto Educativo da Escola Secundana de Penafiel



Tal como o resto do pais, ha em Penafiel uma melhoria significativa dos niveis de escolaridade. A grande fatia da
populacdo sem escolaridade situa-se no grupo etario dos 65 anos. Nos ultimos dez anos registou-se uma descida
gradual da taxa de anaifabetismo. No entanto, esta diminuigao ¢ inferior a descida do valor nacional. Quanto as
habilitacdes académicas, 26,8% da populagao detém o primeiro ciclo e apenas 4 1% completou ou esta a frequentar o
ensino superior (esta percentagem é inferior a metade do registado na regiao Norte — 8,9%).

Em 2000 a taxa de abandono escolar em Penafiel era de 5,7%, valor muito superior 2 média nacional (2,7%) mas inferior
a média da regido do Tamega que regista destacada do resto do pais a taxa de maior abandono escolar {6,2%). As
taxas de transicao registadas no ensino basico sao de 85% (semelhante as do Tamega), um valor muito inferior ao da

meédia nacional.

No ensino secundario a taxa de transicio registada na regiao do Tamega anda préxima da média nacional, contudo, em
Penafiel apresentam valores inferiores & média onde em cada cem alunos guarenta reprovam. Felizmente estes valores

tém diminuido drasticamente.

As escolas basicas do segundo e do terceiro ciclo sao frequentadas na sua grande maicria por alunos provenientes de

freguesias incluidas no agrupamento da qual a respectiva escola & sede.

Em relagéo as escolas secundarias com 3° ciclo do ensino béasico, pelo facto de nao pertencerem a qualquer

agrupamento nao ha uma légica na proveniéncia dos alunos que al frequentam o terceiro ciclo do ensino basico.

Em relagéo ao transporte, nas escolas secunddrias os alunos gastam em media 21 minutos no trajecto escola- casa. No
entanto, dado que as escolas secundérias se encontram na freguesia de Penafiel, os alunos das freguesias perifericas
do concelho tém de realizar grandes viagens e demoram, em média, 60 minutos a chegar a escola.

A semelhanca do que acontece a nivel nacional, no concelho de Penafiel tem-se registado um aumento do numero de
criangas a frequentar a educagao pré-escolar, um decréscimo de alunos matriculados no primeiro e segundo ciclos e

um aumento significativo de alunos do terceiro ciclo e do ensino secundério.

O aumento de alunos no pré-escolar deve-se a um conjunto de iniciativas de reforgo da rede publica e de sensibilizacao
da populagéo para a importancia do pré-escolar no desenvolvimento da autonomia e socializagao e no melhor sucesso
da escolaridade. Contudo, em especial em meios mais rurais, a taxa de frequéncia dos jardins-de-infancia & inferior &
oferta existente. A diminuicdo de alunos no primeiro ciclo & um problema nacional. Este & uma das razdes pelo qual o
Ministério da Educagao quer fechar cerca de 60% das escolas do primeiro ciclo do ensino basico. Pondo em pratica
esta politica, o Ministério da Educacao vai encerrar sete escolas em Penafiel as quais eram frequentadas por um total de
112 alunos. Numa década e meia as escolas do primeiro ciclo perderam quase um tergo da populagao escolar, no
entanto, é de ressalvar que nes Gltimos anos este decréscimo tem sido mais suave. No entanto, em algumas freguesias,
esta tendéncia nao se verificou como é o caso de Penafiel, Figueira e Valpedre que aumentaram o numero de alunos.

O namero de alunos do segundo ciclo também sofreu um decréscimo, sendo uma repercussac do panorama do

primeiro ciclo.

O terceiro ciclo do ensino basico foi o nivel que registou um maior aumento em 15 anos — quase duplicou o nimero de
aluncs. Este é reflexo da consciencializacdo de que a obtengéo de niveis de escolaridade superiores & promissor da
melhoria das condices de vida, como também, e especialmente do alargamento da escolaridade obrigatdria, e de
iniciativas como o Programa de Novas Oportunidades.

O numero de alunos a frequentar o ensino secundario & metade do nimero de alunos do terceiro ciclo (metade dos
alunos do terceiro ciclo sai do sisterna de ensino).

Até 1997 a Escola Secundaria de Penafiel era a Unica escola do concelho que dispunha do ensino secundério.

O aumento do nimero de alunos registado nos Ultimos anos no terceiro ciclo, o alargamento de oferta de cursos
profissionais, a eventual alteragio da escolaridade obrigatoria até ao 12° ano poderao traduzir-se numa conjugagao de
factores em que a capacidade das instalagdes é insuficiente.



Os cursos mais procurados sdc os cursos cientifico- humanisticos de ciéncias e tecnologias (450) e de ciéncias sociais
e humanas (147). No ambito dos cursos tecnologicos o que tem maior numero de alunos inscritos é o de Administragao
(200).

Pode constatar-se que Penafiel tem uma oferta formativa pouco alargada em comparagao com os municipios limitrofes.
Mas, apesar de haver pouca oferta, sio raros os alunos gue procuram estes cursos fora do concelho. Para além da
distancia, este facto pode revelar que a oferta que existe é pouco atractiva ou inadequada as caracteristicas sécio

economicas do concelho.

No que se refere aos apoios socio-educativos, 42,5% da populagao do segundo, terceiro ciclos e secundario beneficiou
de uma comparticipacao financeira. Os alunos dentro do perimetro urbano de Penafiel s&o aqueles em que a
percentagem & menor. No ensino secundério o nimero de alunos com escaldo A e B baixa para 19,9%. Este dado
indica que muitos dos alunos carenciados economicamente abandonam o sistema de ensino.

Aos alunos do ensino superior a Camara atribui quatro bolsas de estudo, renovaveis até final do curso aos alunos

residentes no municipio.

Nao existem instituicdes universitarias em Penafiel por isso os alunos tém de recorrer a instituiges fora do concelho
nomeadamente, Escola Superior de Gestao e Tecnologia, Instituto Superior de Ciéncias e Tecnologias Educativas |

(Felgueiras) e Ensino Superior Politécnico e universitario de Gandra.

Relativamente as categorias de professores de Penafiel, 17% dos professores sdo contratados. Esta situagao de
instabilidade dos professores condiciona o desenvolvimento de projectos educativos locais, tendo repercussaoc Nos

resultados obtidos pelos alunos.

As escolas do segundo ciclo e terceiro e as do secundario e do terceiro ciclo sdo as que apresentam maiores taxas de
ocupagao. Em quase todas elas ha uma insuficiéncia de capacidade instaladora face a frequéncia registada.

O alargamento da escolaridade obrigatéria para o 12° ano, as medidas para baixar o abandono escolar, a
implementagao de cursos profissionais nas escolas secundarias poderao traduzir-se num acréscimo do numero de

alunos e num aumento da taxa de ocupaco ja de si elevada.
Penafiel registou em 2008 o valor maximo (17,2) em Portugal, da média de alunos por computador, a seguir a Arruda
dos Vinhos (18,1).



A Escola Secundéria de Penafiel situa-se na freguesia de Penafiel a este da cidade, num dos pontos mais elevados,
gozando de uma bela panoramica proximo do parque da Nossa Senhora da Piedade, mais conhecido por Sameiro, seu
“ex-libris”.

Ha quase meio século, no actual espago ocupado pela Escola Secundaria de Penafiel surge a escola conhecida por
Escola Técnica, com o intuito de proporcionar um ensino que assegurasse os estudos agueles gue nao queriam
ingressar na Escola Industrial. Em 1963, esta escola passa a designar-se por Escola Comercial e Industrial de Penafiel.
Poucos anos mais tarde, comega a funcionar no centro da cidade, no Palacete Pereira do Lago (actual edificio do
Museu Municipal de Penafiel) uma secgéo do Liceu Alexandre Herculano do Porto. No ano de 1972, esta sSeccao
adquiriu o estatuto de Liceu Nacional de Penafiel. Até 1978 mantém-se as duas secgoes e em Outubro desse mesmo

ano estas duas instituicdes fundem-se e dao origem a Escola Secundaria de Penafiel.

Hoje em dia, esta escola destina-se essencialmente a fornecer uma resposta educativa ao nivel do secundério
predominantemente as freguesias a norte do concelho e em simultéaneo, dar resposta ao nivel do 3° ciclo do ensino
basico.

A populagao escolar em 2007 {Projecto Educativo, 2007-2010) era composta cento e cinguenta e quatro professores,
trinta e dois elementos do pessoal auxiliar, dez elementos do pessoal da administragéo escolar e cinco elementos do
pessoal operario. Nesse mesmo ano estavam inscritos 1.808 alunos, respectivamente: 509 no 3° Ciclo do ensino
basico: 1191 no secundério e 115 no ensino recorrente (segundo informagao dos assessores do Director estes valores

mantém-se sensivelmente os mesmos este ano lectivo).

O Projecto Educativo da Escola 2007-2011, tendo por base uma sondagem aos diferentes elementos da comunidade

educativa, define como prioridades a necessidade de:

- haver um maior estreitamento e melhoria nas relacdes interpessoais entre todos os agentes educativos;



- promover nos alunos valores de tolerancia, responsabilidade, solidariedade, respeito, ou seja, contribuir para uma
formacao integral equilibrada;

- fomentar a integracéo das novas tecnologias, através da generalizagao do acesso aos meios de informacao e
comunicacao, na melhoria das competéncias neste ambito, no apetrechamento informatico, e na aquisicao de
produtos educativos multimédia.

- promover a formagao adequada para o pessoal docente e nao docente;

- desenvolver e reforcar a fungao do Director de Turma,

- promover a participacéo e o maior envolvimento dos Encarregados de Educacac e dos Pais, consciencializando-o0s
da sua importancia e co-responsabilizando-os no sucesso do seu educando.

- oferscer um ensino profissional coerente com as necessidades da comunidade e o0 meio envolvente, tendo em vista a
promogéo do aumento do nivel de escolarizagao;

- promaover uma educagao para o ambiente e para a salude.

De acordo com estas linhas orientadoras descritas, o Projecto Educativo estipula como finalidades:

- criar condlicdes pedagdgicas, sociais e afectivas promotoras e facilitadoras do saber, saber-fazer e saber-estar e saber-
sentir;

- criar condices que possibilitem aos alunos a obtengao de resultados de exceléncia, promotores de uma boa insercao
na vida activa e prosseguimento de estudos;

- criar meios e situagdes para que os Pais e Encarregados de Educagao partihem experiéncias, se sintam envolvidos e
responsaveis por todo o processo educativo dos seus filhos/educandos;

- dotar a escola de meios materiais e humanos, para que esta seja sentida e vivida como nossa e se transforme numa
ESCOLA de EXCELENCIA.

Este ano, os alunos estio distribuidos em sessenta e seis turmas, cinco no 7° ano, seis no 8° ano, seis no 9° ano,
dezanove no 10° ano, quinze no 11° ano e quinze no 12°, Duas das turmas do 3° ciclo sdo de Cursos de Educagéo e
Formagao, uma do curso de empregado/assistente comercial e outra do curso de arte floral. Relativamente ao ensino
secundério, existem trinta e sete turmas do Curso Cientifico-Humanistico: vinte e uma do Curso de Ciéncia e
Tecnologia, quatro do Curso Socio-Econdmicas, sete do Curso de Linguas e Humanidades e cinco de Artes Visuais. No
que respeita aos restantes alunos, frequentam os Cursos Profissionais de Contabilidade, de Técnico de Energias
Renovaveis, de Técnico Seguranca e Salvamento em Meio Aguatico, de Técnico Gestao e Programagcao de Sistemas
Informaticos, de Técnico do Comércio e de Técnico Animador Socio-cultural. Neste momento, a escola nao tem

nenhum Curso Tecnelégico disponivel.

Actualmente, através do Programa de Modernizagdo do Parque Escolar (Decreto-Lei n.° 41/2007) a escola esta em
processo de reabilitacdo e reestruturagdo das suas instalacoes escolares, de forma a dar resposta aos novos desafios
que actualmente se colocam a escola - uma escola a tempo inteiro, inclusiva e aberta a comunidade. Deste modo, o
novo projecto que esta a ser implementado, teve em consideragao nao sé melhorar a qualidade dos espagos fisicos e
equipamento, como também, a melhoria da qualidade das praticas de ensino aprendizagem. Assim, procurou ajustar o
espaco escolar 4 organizagéo e aos curriculos do ensino secundario, nomeadamente, flexibilidade na oferta curricular,
variedade de praticas pedagogicas, acesso a centro de recursos, reforgo do ensino experimental e a utilizagao de novas
tecnologias de informagéo e comunicagio. O projecto prevé ainda a abertura da escola a comunidade, e condigoes de
acessibilidade e inclusivas para pessoas com necessidades especiais.

No momento em que decorreu a implementagao do projecto “anima.accéo : )", encontravam-se em funcionamento dois
pavilhdes, j reabilitados - pavilhdo central - e o antigo pavilhdo C, onde se encontram as salas do grupo de Artes
Visuais. Todas as salas estdo equipadas com quadros interactivos, projectores multimédia e pelo menos um
computador. A escola dispde de internet sem fios, no entanto o seu acesso nem sempre esta disponivel. O pavilhao
central dispde de um conjunto de espagos de trabalho e de estudo multifuncionais, espagos de socializagao e de
abertura & comunidade e estdo disponiveis 0s servigos da escola -o gabinete do Director, o gabinete dos seus



assessorss, 0s servicos administrativos, a cantina, a reprografia/papelaria, o bar dos alunos e professores, 0 SASE,
servico de psicologia, a biblioteca, a sala dos professores a sala dos Directores de Turma - alguns deles encontram-se

em espacos provisorios.

O pavilhao das “piramides” (espago das oficinas) e a drea projectada para a entrada, secretaria, executivo e polivalente
encontram-se em processo de remodelagao. O auditorio e as areas de jardim adjacentes a escola tambem se

encontram em fase de acabamento.

Apesar das salas estarem em éptimas condigoes apresentam algumas condicionantes para o desenvolvimento de
algumas actividades pedagogicas no ambito das areas curriculares do grupo disciplinar das Artes Visuais. Estes
aspectos prendem-se por exemplo, com a falta de espagos para guardar materiais e trabalhos de alunos, de painéis ou
outra forma de fixar/expor, de fichas eléctricas suficientes para carregar as baterias dos computadores e
indisponibilidade de equipamento sonoro. Todavia, esses condicionalismos sa0 na maioria das vezes, ultrapassados

com originalidade e pertinéncia quer pelos professores quer pelos alunos.

O pavilhdo desportivo da escola encontra-se também em recuperacao obrigando os alunos, sempre que tém educagao
fisica a se deslocar de camioneta, cedida pela camara, até ao Pavilhdo Municipal de Penafiel. Os campos de jogos
exteriores estdo a servir de estaleiro para os diferentes materiais e a infra-estruturas provisorias decorrentes das obras
de reconstrugao. Este facto, restringe o espago disponivel para os aluncs gozarem o seu tempo livre e a pratica de
actividades desportivas dentro do parque escolar. Neste momento, a falta de um polivalente contribui também para que,
sobretudo em condicdes atmosféricas adversas, os alunos se mantenham na cantina ou no exiguo espaco exterior,
onde, apesar de haver algumas coberturas, estdo sujeitos as intempéries. O facto da taxa de ocupagao das instalagdes
ser muito elevada dificulta a disponibilizacdo de espagos para o desenvolvimento de projectos e experiéncias
pedagogicas, bem como actividades de complemento e enriquecimento curricular.

O grupo de Artes Visuais & constituido por oito professores: um titular, dois do quadro efectivo da escola, quatro
contratados profissionalizados e um n&o profissionalizado. Todos os professores contratados profissionalizados exercem

pela primeira vez, este ano, fungdes neste estabelecimento escolar.
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Meédia de idade: 17
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Sim: 18| 86%
Na&o: 2 | 10%
Nao sabe: 1| 5%

Portuguesa: 21 | 100%

Artes Plasticas, Design ou Design de comunicagio

Belas Artes
Design Paisagistico

Fotografia, Design ge Interiores cu Design Multimédia
Design de Moda, Markting de Moda

Engenharia Civil
Arquitectura ou Design
Design
Arguitectura ou Design
Aruitectura

Lingua Estrangoira

sra ou Design de Cor

Arquitectura ou Design

Som a imagem

Design: 9| 43%
Arquitectura: 6 | 20%
Engenharia: 1 | 5%

Som e Imagem:1 | 5%
Fotografia: 1| 5%

Artes Plasticas: 2 | 10%
Lingua estrangeira: 1 | 5%

Pacos da Sousa
Pagos oe Sousa

Duas Igrejas
5. Mameda Recazinhos

Penafiel: 8 | 45%
Pagos de Sousa: 3| 14%
Duas igrejas: 3| 14%

Empragada de escritono

Empregada de escriténo
Incustnal
Op. de maquina de Corta

Professora: 4| 19%
Domastica: 5 | 24%
Cabelaireira: 2 | 10%

Canelas: 1| 5% Emp. oe escritono: 3 | 14%

Bustalo: 1] 5% Enfermaira: 1 | 5%

Lagares: 1| 5% Industrial: 1| 5%

Guilhudre: 1] 5% Emp.de baicao: 1]5%

S. Mamade da Pk 1]|5% wilante: 1| 5%

Lousada: 1| 5% Op. Mag.cone: 1| 5%
Ajucanta lar: 1 | 5%

Gosta e imaginar @ oriar
Gosta o desenhar & criar

Prefera néc continuar a estudar

Ser designer

Muito ligado 48 artes 8 o curso de linguas ajuda-o a comunicar

Gosta de desenhar @ recriar jardins

Gosta da criar @ imaginar

Adora tirar folografias a modifica-las e decorar inferiores

Profissao interessants, emprego afectivo @ estavel
Gosto @ interesse pelas dreas referidas

interesse e Gosto pelo desenho

Ser Arquitecto

Sequir carreira militar (forgas espaciais) ou ser designer
Ser Arquitecto, designer ou ilustracior

Profissao interessante, especialments arg. de edificios publicos

Areas com maior saida profissional

Gosta de desenhar & de criar

Trabalhar num estudio de som ou ser folo-jormalista

Construtor Cil
Professor do musica

Professora: 4| 19%
Construtor Civi: 3 | 14%
Reformado: 3| 14%
Madquinista: 1 | 5%

Abastecedor Combustivel: 1| 5%
GNR: 1| 5%

Mecanico: 1 | 5%
Industrial: 1 | 5%
Motorista: 1] 5%

Gerente: 1| 5%

Seguranca: 1 | 5%
Manubrador: 1|5%

Protessor- abjectivos

¥
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Sim: 18| 86%
Nao: 1| 5%
Alguns sim: 1| 5%
Nao respondeu: 1 | 5%



v

varagio de mens da comuncacio 8 nfonmagao

& uma jungan e Meins de comunicacdo 8 informagio
geralmente por via informatca

ralaciona artes com Novas 1ecnologias agrupantio IMagem,
musica, wideo, .,

coisa ainda desconhecida

discipling lgada & COMPUIAIoNas @ (ue Sere PAar aprancie
@ utilzar programas.

Vs meios oe e BxpIBSSAr

variagAo de maios da trabalho de nformagho

algo ligado a computadores @ 4 tecnologia

disciping informatica com otyectivo de alterarimodificar
imagens
vairos meios de trabainar 2 informaclo @ a cComuNICacio

varagio de maios da comuncacao e nfonmagio
VA0S MAos de COMUACAGan

[Fattou]

& uma forma de COMUMCAGAC B/0u EXDNESSE0 COM recurso
a8 tacnologias mais recentas

virios maios de trabalhar a informaclo @ 4 comunicagio
conunto e VArcs Meios ta comunicacd & informagac
ligados & informatica

conjunto de vanos Mas 08 comunicacdo & informagdo
ligados a informatica

4 a discipling (ue Lliiza vanos tipes de acnicas como
forma de comunicaca

TOTAL 20 aknos

Néo responderam: 2 | 10%
Respondaram: 19 | 90%

A assenciaiments aprasentagoes, videos a rabalhas escnlos

B bookiat no photoshop, videos & trabaiha folos.

c trapaihos escrios no Word

o power pont em trabahos escoaras: Move maker parm
amigos e adcio oa folos.

" wdnos trabaihos desda manyuiagio de inagans a cragio
oe fimas; bookiat

F trahalhos escrtos

G bookiet; apresentacies Power Pont

H enic3o de Imagens, Vioeos « rabalhes em power pont

I vidacs, apresentacoes, trabainos ascrtos, bookat

J booket, trabalhos ascritos & apresemtacies

K booklat

M trabainos ascrios, apresentagoes a bookiet

N adicho da folos a de vidaos

Le] pooket

B [Fatou]

Q

R booklet, videos, mantagens @ spresentaqoes

s edicao de fotos, de videos 8 apresentagdes

T ;30 de folos @ de videcs

u edicao de folos, da vidacs e trabalhos escritos

TOTAL: 20 alunos

videos: 11| 65%
apresentagoes: 9 | 45%
trabalhos ascritos: 7 | 36%
booklat: 9 | 45%
imagens: B | 40%

baseos
basicos
basicos
nasicos
hasieos

isicos

basieos
bascos
bascos
bdsicos

bascos

basicos

basicos

bésicos: 19| 96%
ndo raspondaram: 1 | 5%

Pprogramas am ngibs

tanta senind-as

programas am ingiés

programas em ingids

trabalhar em programas que ndo domina
trabalhar am programas que ndo domina
trabalhar programas de desenho Compiaxos
utikzagio da faramantas do Photoshop
trabalhar em programas que nio domina
programas em inglés

aditar videos

trabalhar programas dasconhecidos: 9 | 45%
trabalhar programas que nie domina: 5 | 26%
programas am inglés: 3 | 16%

adiar videos: 1| 6%

néic responderarm: 7 | 36%

Phatashop, Winaows Movia hMakar, Do Exprass

Pawar Paint, Ward

Ward, Powar Pont, Photoshep, Picasa, sghtbox Movie Maker

iunes, Frostwire

Ulead Exprass
nia term prefardnaas

Pieasa. Movie Meakar

Microsolt Office, Photosnon, GOM player. Wingows Move Maker, Adoba Reacer Photosnon, GOM Payar, Windows massan

Nero, Windows Macdia Flayar, Bit torrent
Mierosoh Offics Word, Paint

Microsolt Offca Ward, Paint, Phetoshop

Microsolt Office (excel, aecass, word powar paint, plcture mariager, Ploasa,

Photoshop, Puint

Photosnop, Windows Movie Maker, Powar Point, Winaows Massenger, Word,

Wincows Madia Player
Microsoft Offics Word, Phatashon

Microsaft Offen Word

Photosnon
Picasa, Photoshop & Picture Manager
Programas da misica e imagem

Photosnon

Photoshep, Windows Media Playar, Movie Maker, Word & Power Pont

Photoshop, Sorty Yegas

Windews Massenger, Phetcsnon. Nera, Windows Movie Maker, uTorent

Sony Vagas.

Phatoshop, uTorrant

Microscft Office, Adobe Pholoshop, Coral Draw, Pleasa Picasa.
Adobi Pholosnop, Coral Draw, Windows Movie Maker, Microsolt Office, Paint,

Picasa

Ward, Power Point. Photoshon, Paint, Movie Makar, Windows Messengar Protoshop

Phatashop, Word, Power Pant, Movie Maker

Protashop. Gmo

Phatashop: 17 | B5%
Power point: 8 | 40%
Microsoft Offica Word: 8 | 40%
Paint: 5| 25%
Picasa: 3| 15%

Corel Draw: 2| 10%
Gimp: 1] 5%

Windows Vista

Windows Vista

Windows Xp
Windows Vista, X

Windows Vista

Windows Vista

Windows X

Windows Xp

Windows Vista: 7| 36%

Windows XP: § | 26%
Nao rasponderam: 11 | 56%

Gimp

Protoshop: 6 | 30%
Picasa: 3| 15%

Sony vegas: 1] 5%

Uead axprass: 1| 5%
Munes: 1 5%

Gimp: 115%

Néo responderam: 6 | 30%

spena qua a ® apn cor
ASpEA ANDEAT 08 58S COnhBCITENtos

aspera lazer rabahos diferentas & ampiiar conhecmento em Pholoshon
dargar conhacimentos & aprender cosas Uters para o Seu fuluro
malhorar conhacimentos

aprander & mahorar Conhecimantns

aprender colsas Novas Que ROSSAM audar no sey fluro

BSPBrA QU 4 SUTPrEENGa, Mas e granadas axpectativis.

‘espera aumanic 08 CONMBCIMANtos & dessmpanha em informatca

@SPEra AUMento G conhecimentes

disciping nova, ndc sabe n qua val ser leccionads logo sem axpectativas
espera qué sea um incantivo para realizar trabaihos cata vez mas difices.

que sej nteressanta 40 PONTE 08 0 Catvar

aspara aargar horizontes para a arle digtal
Bspera aumentar cenhecmentos 8 dominar Pholoshop

aspara realizar trabalhos inovadores & cnilivos para aprofundar conhecimentos

asper aprender edicdo de fotos.video & som

Aprofundar conhecimantos: 10 | 50%

Espara que sumreanca: 3 | 15%

Sem expectativas: 2 | 10%

Incentiva para realzar rabahos cada vez mals dificais: 1 | 5%
Méo responderam: 3 |15%
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A unidade de andlise & uma turma do 12° ano do Curso Cientifico Humanistico de Artes Visuais. Esta é constituida
por vinte e um alunos, onze do sexo feminino e dez do sexo masculino, apresentando uma meédia de idades de
dezassete anos. As suas idades oscilam entre os dezasseis e 0s dezoito anos. Ha dois alunos com dezasseis
anos, doze alunos com dezassete anos e seis alunos com dezoito anos. Por isso, podemos concluir que sete

alunos tém uma idade superior @ média esperada para o 12° ano.

Quase todos os alunos faziam parte da mesma turma no 11° ano, a excepgao de dois alunos, um que
frequentava outra turma do 11° desta escola e outro aluno que o ano passado frequentou a Escola Secundaria de

Paredes, embora, este Ultimo tivesse sido colega dos restantes alunos no 10° ano.

Todos tém nacionalidade portuguesa e vivem no concelho de Penafiel a excepgao de um aluno que vive no
concelho limitrofe de Lousada. Nove dos alunos vivem na freguesia de Penafiel, trés em Pagos de Sousa, trés em

Duas Igrejas e os outros seis em Canelas, Bustelo, Lagares, Sdo Mamede de Recezinhos, Milhundos e Guilhufe.

Relativamente a profissdo das mées, cinco séo professoras, cinco sdo domesticas, duas cabeleireiras, duas
empregadas de escritorio, uma enfermeira, uma industrial, uma empregada de balcado, uma vendedora
ambulante, uma operadora de maquina de corte & uma ajudante do lar. Assim, pode-se concluir que a maioria

pertence ao sector terciario, havendo apenas duas no sector secundario.

Quanto as actividades profissionais dos pais séo bastante diversificadas: quatro professores, trés construtores
civis, um seguranga, um motorista, um mecanico, um magquinista, um abastecedor de combustiveis, um gerente e
um guarda nacional republicana. Deste modo, a taxa incidéncia de actividade econdmica esta centrada no sector

terciario. Existem ainda, na turma dois pais reformados.

Em relagdo & escolaridade dos Encarregados de Educagéo, verifica-se um leque muito variado: desde o 1.° ciclo
do ensino béasico até ac Mestrado, sendo que o 3.° ciclo do ensino bésico € aquele que abarca o maior numero
de Encarregados de Educagéo. Os agregados familiares séo geralmente constituidos por trés a cinco elementos,

podendo estes ser monoparentais.

O nivel socio-econémico geral da turma é médio-baixo existindo trés alunos a usufruir dos Servico de Acgao

Social Escolar (SASE), dois no escaldo B e um no A.

Todos os alunos tém como Encarregado de Educagdo as maes, s6 um aluno, foge a regra, sendo o seu pai a
exercer essa fungao. Apesar de alguns alunos poderem ser Encarregados de Educagao de si proprios, dado que

ja tem a maioridade, nenhum quis assumir essa responsabilidade.

Os Encarregados de Educagao s&o pouco participativos, apenas uma pequena percentagem participa nas
reunioes de fim de periodo. Durante o percurso escolar, apenas pontualmente participam na vida escolar dos
seus educandos e raramente aparecem voluntariamente na hora de atendimento. Inclusive, ha alguns casos em

que os Encarregados de Educag@o ndo ddo qualquer feedback as tentativas de contacto do Director de Turma.

Quase todos os alunos pretendem ingressar no ensino superior, apenas um respondeu gque ainda nao sabia e
dois alunos referem gue ndo tém intencdes de prosseguir os estudos. Quando guestionados sobre o curso que
gostariam de ingressar, nove responderam que tinham preferéncia por Design, seis por Arquitectura, dois por
Belas Artes, um por Som/imagem e outro por Fotografia. Os outros dois mencionam cursos que estao fora do

ambito do das Artes Visuais, como o de Engenharia Civil e de Linguas Estrangeiras.

Os motivos que justificam as suas aspiragdes dizem respeito ao gosto por desenhar, criar e imaginar ou

directamente associado a actividade profissional do curso pretendido.



Quase todos os alunos créem gue o professor pode favorecer positivamente na concretizagao dos seus

objectivos académicos e de vida.

A partir das respostas ao inquérito aplicado no inicio do ano lectivo (ver apéndice 3), relativo aos conhecimentos
de Multimédia, pode-se inferir que os alunos possuiam uma concepgao ténue e algo errénea do que € o
multimédia. Quanto aos conhecimentos que possuem sobre o tema apenas indicam conhecimentos basicos.
Relativamente, aos programas que conhecem os alunos referem essencialmente programas de tratamento e
imagem (Adobe Photoshop, Picasa, Paint, Picture Manager Maker) assim como programas do Microsoft Office.
Quanto aos programas informaticos preferidos a incidéncia recai sobre os programas de tratamento de imagem.
Os trabalhos com o recurso informatico mais mencionados centram-se no video (11) seguindo de apresentacoes
em Power Point (9) e imagem (8). O booklet foi uma proposta desenvolvida na ano anterior foi referido por nove
alunos, no entanto, foi comum a todos. Os alunos recorrem ao computador no contexto escolar e pessoal. Nas
dificuldades dentro do ambito informatico, os alunos salientam os programas desconhecidos e dificuldades na
compreensdo da lingua estrangeira inglesa. Quanto ao sistema operativo que os alunos possuem, metade nao
respondeu e que se pode deduzir que desconhecem a designagédo. Das respostas obtidas verifica-se que todos
tém Windows XP ou Vista em partes sensivelmente iguais. Relativamente as expectativas sobre a disciplina quase

todos os alunos a encaram com optimismo e esperam melhorar 0s seus conhecimentos.

O Conselho de Turma considera que relativamente & assiduidade a turma no geral é boa, no entanto, ha alunos

que por motivos de salde sdo menos assiduos.

Relativamente ao comportamento, o Conselho de Turma considerou-o satisfatorio, exceptuando trés alunos que
sd0, por vezes, perturbadores em algumas dreas curriculares, criando um ambiente desestabilizador e pouco

propicio & aprendizagem o que se reflecte no seu aproveitamento.

A turma revela problemas de sociabilizacéo e de relagao interpessoal que se alastram e reflectem no desempenho
de cada aluno e no rendimento global da turma. Estas atitudes traduzem-se no trabalho pratico dentro da sala de
aula, ou seja, as potencialidades das aulas sa@o minimizadas devido ao ambiente de tens&o provocado pelos
conflitos interpessoais. Estes conflitos por vezes também dificultam a formagao de grupos de trabalho a

acrescentar aos grandes desniveis de sentido de responsabilidade e de conhecimentos.

Por isso, com o intuito de promover as potencialidades dos alunos e o seu sucesso, desde o inicio do ano o
Concelho de Turma considerou essencial trabalhar as atitudes e o relacionamento entre pares no Projecto de

Curricular de Turma.

No geral, o Conselho de Turma, considerou que a turma € pouco empenhada, revela-se apatica e tem dificuldade
em se concentrar e estar atenta. Revela auséncia de métodos e habitos de trabalho como também auséncia de
pré-requisitos para a compreensao de contetidos leccionados nas éreas curriculares. Pode-se acrescentar a

imaturidade, a falta de responsabilidade, de iniciativa e autonomia.

Em Oficina Multimédia B, como também, a Desenho, o tempo da aula ndo é rentabilizado por uma boa parte dos
alunos, o que nao permite que o trabalho seja devidamente acompanhado pelos professores. Esta situagéo deve-
se a questdes de organizagéo, responsabilidade individual do aluno e pelo receio de esclarecer duvidas e mostrar
0 seu trabalho. Por vezes, mostram-se bastante reticentes em aceitar as indicagdes/sugestoes de melhoramento
que lhes sdo dadas e por isso, em alguns casos, os trabalhos finais poderiam apresentar melhor qualidade se
estas sugestdes tivessem sido levadas em conta ou se o trabalho tivesse sido acompanhado durante o processo.
A importancia do processo tem sido um aspecto que foi valorizado pelo grupo de professores de Artes Visuais,
nomeadamente através do diario visual comum as areas curriculares de Desenho, Oficina Multimédia, Oficina de

Artes e Area de Projecto.



Em alguns alunos, verifica-se um desfasamento entre os objectivos explicitos das propostas e o trabalho
realizado, este facto pode ter sido desencadeado pelos motivos atras mencionados como também, pelos seus
problemas de atengdo e concentragao ou pela dificuldade que os alunos revelam na interpretagaoc de ideias e

enunciados escritos.

Geralmente, os alunos revelaram desinteresse pelas actividades e isso traduz-se muitas vezes pela falta de
empenho e esforgo e pela execugdo de tarefas desajustadas aos conteldos leccionados ou as actividades
propostas, nomeadamente, jogar no computador, fazer download de jogos, convidar os colegas para visitar o seu
hi-five, actualizar as suas paginas pessoais, consultar sitios electronicos desadequados ou distraidos na conversa.
Apesar de estarem constantemente a serem advertidos pelos professores pedem desculpa mas continuam a

manter de alguma forma esses comportamentos.

No que diz respeito ao material didactico, os alunos nem sempre se faziam acompanhar pelo mesmo e nao o
utilizavam de forma mais correcta o que revelavam habitos e métodos de trabalho/estudo ineficazes ou até
inexistentes. A reduzida auto-confianca e autonomia também se fazia notar tal como a nao apresentagao dos
trabalhos nos prazos propostos ou a ndo realizagdo dos mesmos. Esta falta de elementos condicionava

extremamente os seus resultados, e por conseguinte, a sua avaliagao.

Especialmente, nas aulas mais expositivas, de analise de imagens/projectos e discussao dos trabalhos os alunos
revelaram no geral uma atitude apética, pouco participativa e extrema dificuldade em aceitar criticas construtivas,
em articular contetidos leccionados noutras areas curriculares e inflexibilidade em aceitar pontos de vistas

diferentes e obras de Arte mais contemporaneos e experimentais.

Nos projectos de integragao mais directa do desenho pode-se constatar dificuldades no dominio de conceitos e
vocabulario especifico desta area bem como na sua articulagao e aplicagao ao contexto do multimédia; pouca
capacidade de leitura e interpretagao critica e autdnoma de imagens/projectos (no que se refere, aos aspectos
simbdlicos, estéticos, formais); pouco dominio na aplicagac de materiais diferenciados e nas suas
potencialidades; pouco dominio de principios de composicao e estruturagao formal, cromatica e espacial;
dificuldades na anélise e representagao dos objectos do mundo visivel em especial, no captar das proporgoes,
escalas, distancias, eixos; dificuldade na adequagéo da formulagao gréfica a fungéo, ao publico e a tecnologia;
pouca eficacia técnica no uso de recursos graficos, expressivos e construtivos; revelam pouco espirito de
observagao e poucos habitos de registo metddico; dificuldades de definir, conduzir e avaliar o trabalho segundo
os objectivos, meios, processos e resultados; na aplicagao de metodologias do projecto; pouca capacidade

criativa e uso recorrente a estereétipos visuais, graficos, opinativos.

Estas dificuldades constituiram motivo de preocupagcéo, desde o inicio do ano lectivo tendo em conta que no final
do ano iam fazer o Exame de Desenho e os niveis de avaliagdo que tinham dos anos lectivos anteriores estavam
sobrevalorizados. Esta questao parece & partida um paradoxo mas se pensar que o0s alunos ja manifestavam
essas dificuldades e atitudes e obtinham bons resultados, pode-se colocar a questdo, de que forma poderiam ter
consciéncia que teriam de mudar de comportamento se eram no final recompensados com notas gue nao
correspondiam ao seu nivel de aptiddes?... Por isso, & necessério ressalvar, no entanto, gue algumas atitudes e
problemas manifestadas pelos alunos podem ser reflexo das metodologias e estratégias adoptadas pelos
professores nos anos anteriores. As atitudes intransigentes especialmente evidentes no inicio do ano lectivo
podem ter sido um indicio de inseguranga e um processo natural de reacgao a mudanga em especial em relagao

aos professores novos, as suas metodologias e graus de exigéncia.

Os alunos revelaram ao longo do tempo alguma melhoria em relag&o as dificuldades diagnosticadas,

demonstrando-se mais participativos, envolvidos nas actividades. Esta evolugao positiva deveu-se ao facto do



esforgo conjunto das professoras na valorizagéo da participagao mais activa e adequada dos alunos; a aplicagao
de propostas mais estimulantes/criativas tendo por base os seus interesses, suas experiéncias e suas
caracteristicas; ao reforgo positivo das suas iniciativas e descobertas; ao salientar a importancia do conhecimento
em geral e da cultura visual na sociedade contemporanea; ao exercicio constante de expressao escrita e do
desenho; na utilizacdo de metodologias de projecto e na valorizagao do processo (nomeadamente através do
diario visual); ao recurso de métodos activos (0 estudo de casos praticos, a observagéo, a descoberta, 0 jogo e a
partiha de experiéncias); ao explicitar os objectivos das propostas e ao dar exemplos de possiveis “solugoes”; ao
articular a teoria com a pratica; ao diferenciar as actividades no tempo e no espago e ao estimular o envolvimento

e acompanhamento dos Encarregados de Educagéao.



Apendcs 6 | L

08.25-9.10

09.10-09.55
10.10-10.55
10.55-11.40
11.55-12.40
12,401 :;.25
13.30-14.15

14,15-15.00

15.15-16.45

segunda-feira

OFMB

OFMB

terca-feira

OFMB
OFMB
OFMB

istiouicao ternporal de Oficina Mutimedia B

quarta-feira

Desenho

Desenho

quinta-feira
OFMB
OFMB

sexta-feira
OFMB b
OFMB b
OFMB b



ANIMA-ACCAO : ) TAKE 1

Nome: Ne

Email: Facebook:

0 que é para ti animacéo?

Se a ANIMACAO fosse ... Qual era?

..uma musica...

..uma pessoa....

..uma palavra...

...uma hora do dia...

...uma Cor...

...um artista...

...um sentimento...

..uma personagem...

..uma accao...

...um objecto...

..um momento...

...uma obra de arte...

..um filme...

..um més...

..um programa...

..um espaco...

...uma comida...

..uma frase...

..um jogo...

..um animal...

..um projecto...

UM DESENHO [utiliza o verso para responderes a este aspecto e se achares conveniente pinta com as cores que consideras

mais apropriadas)]
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Nome:
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Faliz'l Sinopse + imorenssa

Créditos | HISTORIA TRAGICA COM FINAL FELIZ

Filme de Regina Pessoa

Ano: 2005

Duragdo: 7' 46

Animadores: Regina Pessoa; Sylvie Leonard e Laurent Repiton

Intervalos: André Marques, Daniela Duarte, Jorge Ribeiro e Tiago Lourengo
Vozes: Manuela Azevedo e Alina Lowerson

Musica e Som: Normand Roger em colaboragdo com Denis Chartrand

Sinopse

Ha pessoas que sdo diferentes, contra a sua vontade, Costumam ser rotulados com varios nomes, uns de origem patoldgica,
outros nem por isso. Tudo o que desejam é serem iguais aos outros, misturam-se deliciosamente entre a multidao. Ha quem
passe o resto da sua vida lutando para conseguir isso negando ou tentando abafar a sua diferenca.

Outros assumem-se e dessa forma elevam-se, conseguindo assim o seu tdo ambicionado lugar junto dos outros..no coragao.

Texto Original

Era uma vez uma menina cujo coracao batia mais répido que o das outras pessoas. Isso provocava-lhe uma grande angustia a
qual no sabia como escapar pois além do seu sofrimento o coragdo fazia muito barulho e incomodava as pessoas. "E que na
verdade eu sou um passaro tentava ela explicar”... so que estou no corpo errado. Dai o coragdo bater muito rapido, é um
coracdo de passaro...”

As pessoas abanavam a cabega e murmuravam: “E tolinha", "vai morrer", comentavam, “..ndo dura muito tempo”

Entdo ela deixava-os e fugia, para que as suas lagrimas se confundissem com as gotas da chuva. E também para que as
pessoas ndo sentissem mais raiva, se descobrissem que a origem da chuva era a sua tristeza. Mas, como ela insistia em
continuar a viver, as pessoas foram-se habituando ao barulho que o coragdo fazia acabando primeiro por despreza-la e depois
por esquecé-la.

Por isso, ninguém se apercebeu das transformagdes que o seu corpo sofria com o passar do tempo. Encoberta pelo barulho
que o coragao fazia no seu siléncio, ele cuidava do seu corpo e ninguém reparou como sorria de olhos postos no ceu.

Até que um dia para espanto de todos, a menina despia o vestido que trazia e foi possivel ver duas assas grandes e brilhantes
que haviam crescido nas suas costas. abriu-as bateu-as trés vezes e voou. A menina foi desaparecendo no céu, até que se
tornou s6 num ponto brilhante e depois nem isso, ficando apenas o mesmo céu azul, enquanto que o barulho do seu coragdo
foi esmorecendo no ar até deixar de se ouvir.

E as pessoas jd ndo tinham a certeza se era alguém que morria ou alguém que finalmente nascia. Mas uma coisa era certa
morrer assim ninguém se importaria.



50 LTURA

Final feliz para a segunda curta-

-metragem de Regina Pessoa
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ANIMA-ACCAO : ) TAKE 6

OBJECTIVOS:

- - Conhecer e aplicar os aspectos basicos na cria¢do e construgdo de uma personagem,
- - Reflectir sobre esteredtipo;
- - Promover o espirito de grupo;

- - Estimular a comunicagao, a partilha e & discussao de diferentes pontos de vista.

ACTIVIDADE | CONCEPCAQ DE PERSONAGEM

1. Escolher duas respostas inquérito "0 que € animacdo? _ TAKE 1.

2. Em grupo escrever as palavras/respostas todas numa lista.

3. A partir dessa lista fazer varios estudos/esbogos de forma a integrar as ideias de todos numa personagem.
4. Com base nos estudos construir em plasticina o modelo tridimencional correspondente.

5. Elaborar a folha-modelo da personagem.

Bom trabalho, boa animagao : )
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OBJECTIVOS:

- Aplicar os contetdos apreendidos sobre a animagao;
- Expressar, organizar e sintetizar informagées de vérios intervenientes;
- Promover o espirito de grupo;

- Estimular a comunicacio, a partilha e a discussao de diferentes pontos de vista.

ACTIVIDADE | CONCEPCAQ DE STORYBOARD PARA ANIMACAO EM FLASH

1. Apresentacdo do mapa pessoal, desenvolvido na Ultima aula, aos colegas de grupo.

2. Encontrar inter-relagdes entre os trabalhos (formais; expressivas; cromaticas; técnicas; conceptuais; etc)
3. A partir dos mapas e da personagem desenvolvida estudar uma forma de interligar estes elementos.

4. Fazer um esquema ilustrativo da ideia encontrada.

5. Elaborar um storyboard com base no esquema anterior.

Bom trabalho, boa animagdo :)
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OBJECTIVOS:

- Fazer ponto de situacao do desenvolvimento do projecto de animagéo e desenvolver, se necessario, estratégias de superagao;
- Aplicar os contetidos apreendidos sobre a animacao;

- Expressar, organizar e sintetizar informagdes de vdrios intervenientes;

- Promover o espirito de grupo;

- Estimular a comunicacdo e a partilha de trabalho.

ACTIVIDADE | PONTO DE SITUAGAO

1. Analise individual do ponto de situagdo do projecto de animagdo - personagens 3D; folha modelo de personagem; mapas

individuais; mapa colectivo e storyboard.
2. Registo dos aspectos que precisam de ser finalizados, aprofundados, alterados, etc.
3. Definigdo de estratégias para melhorar. 0
4, Fazer um esquema ilustrativo da ideia encontrada.

5. Elaborar um storyboard com base no esquema anterior.

Bom trabalho, boa animacao : )
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fiv | Flash Video

esear v 5ad 73" o1

376132 quBlGUer

care= Menu Edit > Preferences > On Lauch > Weicome mend.
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BARRA DE FERRAMENTAS - Contem f0das a5 0peracaes que e padem realiar na programa.

File = Possbilits a manpuladn oe ficheiros, Permite também mportar fcheires pioven entes 20 exterior, vem
como a confiquracdo de parbmetros para publicagda Gos projectas cnados. Permite ainda 3 haoituars fungbes de

configuracho e impressio ¢ de pagina,

Edit = Contem a5 mais var

adars berramentas dr e0icha de ODIECIOR: CORiaN, Colar InUtar, avancar entre autros

View = Cantem

warias funcionalidades de vistas. 200ms. reguas, grelhas e cutros clementos de Raveqagd,
Insert = Permite inserir diferentes objectos na area de trabalho. Smovios, camadas, frames, keyframes, et

Maodify = Permite modificar 25 diferentes caracteristicas dos objectus, pesmuile COnVerTer, par caemplo smbeias ©

outras funcionalidades de teansformagdo,

- Permite executar 100 0 tipo de funcies relacionadas com teato, farmatagdo, edicda, orientacio, etc

Command = Permite executar, geri ou sdicianar comandos predefingns, De extrema utiidade num nvel

avangado de desenvolvimento e uma aglicar:

Control = Neste meny permite contraiar as anmagdes, com fungdes basicas: seproduli, retaceder, testar a

filme, ete.



Windows ~ Contem tocas a3 opcles /ESCIONadas com o ManuiesmEntD de anelas ¢ permite 3indd @ Jcemo ¥

Ttomos 64 painés dinpon e

Helg = Eate funciona coma 3paia 30 utilizagor, faciita 3 aprendizagem drponitilzands Mamuas sobre temas

aspeciicon, e aetiomscnpt, e

PALCD (Stage] - drea shde 46 desenrola 3 3ci 10 0 Aue Se PIETERdE QuE 13 WTIvEl na versa firal do projecta

tera dr aparecer imvaraeimente no paico,

PAINESS iPancisl - Permitem sgrupst 10633 35 funcoRahaader feferentrs 3 um determinace aswnto:
nibliatecaiibeary), histdneo bistoryl; companentes (components]; propriedades e acydes

Z0OM - Permite sumentar ou reguzic 3 Sitanca de wakiagde do ubiizador em relacda 20 pakn ¢ 308 avjectoy

e nser s

TIMELINE (finha do tempo) - A lisha €0 temp ¢ @as componentes mars importantes o Fiash ¢ pot ela que 1e rege
tada 0 processa de cracio € deservonmenty fe um progcto Coslem vanas comparertes ImpOrantes: as frames,
que 390 fologramas em tudo semelhantes 30 do filme, tryfrome, PO de freme que permite uma afteraglo de

P € uma e em telagda 35 fromes anterores. Outro dos componentes

mponantEs ¢ 3 pumeragio de frames que prrmite taber ual 3 durscla de um determnado aconteciment

LAYERS (camadas) - camagas ce ranalho sobrepostas. 0 seu mede de funcanamento ¢ semeihante 3 utiizagio de
toibas tamsparentes. permitindo Sobrepor Gbjectos URS LODIE 0% SulES, Manfendo 3 sua idependérca de
comportaments.

CAIXA DE FERRAMENTAS: contem a3 ferramentas necessanas para a craclo. 3 edigho e fanmatacio de copectos

Para ubilzar s ediatamente ou Sryuvar By Bblotecs

Actiar 3 opcle Meny > Modify  Convert to Symbol
Nesta janela ndicar nome, 0 16U TIPo escolher 3 tao 3t opglo dr reghic (Khcands mum des prouencs quadrados
Brancos para marcar 3 powicho em relache a0 centre da vimbolo]

—LAYERS (Camadas)

No flash, podemos crias ceseshos vectonas perfeitos Estes podem unw-se peia sty preemchimentc su peid ieu
<cantamo. Qoseriar o3 exemplas

. BARRA DE FERRAMENTAS > Heclanquie fool » desenhar no paico o
quadrado, Exte ¢ um esenha vectonal constitulds por pontas.

Desenhar oulro quasrada, repetinds 3s mesmos. passos, € colocando 30 940 €
Iigewamente sabrepasta 3 prmers

Quando se reties 3 seieccdo do scpundo quadiage Temos um SbeCto unida
formade peios ders Suatrados. |10 Scontece porgue amoot ot guadraces s 53

wesmas cor

EXEMPO 2:

Repelis o8 MeLmos Passos do exemplo anter’
BARRA DE FERRAMENIAS > Rectanquie Too! > desenhar no paico o
quadrado. Altersr 33 PROPERTIES de forma 3 que o quadrade possus

contome,
. O Guadaces com 3 e cor G contera fcam st it
0 Flagh separs o preenchimento da CoRIBING

EXEMPLO 3:
Se e repetw of pavios o8 exempias

Sutieecgdo

Lago: permite Fazes seiceqies sem toimas sspecifican, contudn o Poot SEIRCCIONaY preenchimentes;

T;Jﬂ-vc

Linhas desesha finhas rectas pela metodo Iradicional, ou 1. <Hicar 9 Ponts e ongem © de tequeda
ciicar na panta de estna;

[

Texto: cna uma drra para SxCTEvel Na I8N ONGE #feTTUAMDs um Cique 40 1ate com o Bolde duerto
Rectingula: cesenha rectingulos gor método cique = amasts;

Oval: sesenha ovais por método ¢y € armasto;

Lipis: ¢ am sampies pontea de desenho Gue BETMITE Ccrar Lnhas em moga e

Pinceis £ sememante 30 L. mas pemmite iterar 3 grossura 4 Ao ¢ IoMMatar 3 forma o refendo
frace;

Baide de Pintura: permite reaiizar preenchimentes oe fomas. podendo &

excolher 3 pagrdq de cor

Conta=gy para usar p

Borracha: tem um manuseaments semeihante feramenta g, mas, 50 coRliang de STever, 3paga
o83 4 superlicre par onde pass o poatewa da fato;

Colors: 3u! & passivel cefin, por exemplo, 3 cof de corterna istroke color] « 4 cor de preenchments
N color|

sosdaE BN SO RNOAI L 4

Iman{snap): serve pata prLar S0pecton COmG 8 dE U (man S ratse

Endireitar [straighten]: endire ta £ Forma mars quesragss hnhas susves

Suavirar: permite Waviar tragados rectiness em Inhas suaves

PROPERTIES (propriedades): Serda mostiaeon recurios nests pare, quargo ‘or pedide m novo documerto ou
quarda alguma fesramenta for se/eccianaca

FILTERS (

ros): Aecunos adicionans em texios ¢ em move chips.

—CHIAR DOCUMENIQ

Escolber Frle » New » Fash Document (ActanScnpt 10) > Ok

—ALIERACAD DAS PROPRICDADES

0 paico {stagel terd o tamanhc 550 x 400 paes defindo come padrio, mas podemos trocal of valores ¢ definir um
newe tamanho padrio para documentos Flash - Madify > Document Properties o ro painel das PROPERTIES.
— e tern o Nomeilte]
ST Descrigia (Descrigtion)
Largura ¢ aiturs (Oimensian]
o e - %= wss  Corgofundc do Stage (Background]

117 s Frames por segundo (Frame rate]

— Uridade de medida (pacrda - poxel) (Ruies Uniti]

—
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01 objectas quando fransformados em simbaks, o adicanados d biblioteca lLybrang re moments em cue sde
113408, 8 que PO TE QUE SEJM UTHIiZad0S PO MeSma ficheiry ou NOWErSS que venham 4 ser Cradas

A criaglo de simboies & uma 44 eches mass uliluadas ro Fash, prmeso peia powbiligace de ser reutiizados. ©
tambem peia mator que o8 simbolas wma e enar oo um

dentra G um determmado 3mbolo, UliiZA-I0 WM CeM AUMETD 0F VEITS, € N33 IeT O TEfRRer todos O3 paSSOs QuT
fevam 3 cragha desse Scontecmentn.

Estes comportam-se de trés formas
Graficas {Graphical para imagens estaticas
Batoes [Button): para o usa de botbes ¢ coRtrolo 6o seus Eiferentcs estados:
Clips ce Chps) - para a cnag animatas.

Para criar simboios.

Escolher Menu > Inser Symbol (F8)

N janeia Create New Symbal, imgicat nome d0 mbaia, indicar o tpa Itype] € camegar em ok

De reaigar que, termnado es1e processa. 9 Umboio ¢ 30iC0nada 3 biohioteca ¢ fica autamaticamente S0P, Ou ja.
tuca o que for fetto na Sres de trabatho ¢ quardade dentro o UMbl € 3 CERa basta seleccionar o botdo com o
ROMmE FESPECTIVO QuE 3¢ SMCONEa 3oawo 43 Timelne.

Pata converter oBjectos em umbalos basta
Selecrionar o otjecto pretendida no palco (stage] com a feramenta de seieccda (Selecoion Taall;



antenores mas cam oois Guacrades cam
. preenchimenta diferente s com contoma
- pierente a efeita ¢ dr wuntracde

Tuanda o oe quer ura duas formas recanre-se aos Layers (camadas)

R T o mm om m m e e e

E & —
1+ camada

# Nova Layer

4 Pasta de Layers

F Exciur Layens

Zoom

Se se criar cada objecto numa nova Layer (camadal, ndo haverd modificagha nas anjectos vectanas, m cada Layer
temes 3 opedes

* a0 P citar abjectos do Laver (camada)

Vimwl pe o W -—
a Bloguear o Layer (camadal
Visualizar esbogs das sejectos do Layer

—Henomear o Lavers

a0 Ouando e aocona rowas layen {camadasl, o Flash  momed-os

EEICST DI stomstcamente como; Laver | ave 1 — Laver . Para revomest 3 Layer

Shicar sobTe 3 ROME SLAS VE2ES € SSTEVE! 3 AOIME PAA £VI3 CIM3M3

As opgdes CAP = JON 530 utiizadas gara nha ¢ obyetos que existam pontss (Rectingula Poligoncl. Como podermos

separar cada pane €0 obyeto P e 0N

rha £ preenchamento] posemes ytkzs

=

Barra de propriesades dessa ferramenta Quango seleconada

i 4 Fageras « | Fitwn | Pemaewetens. |

O P mten. S m

Yol S W
Tart angle. O * aner radha 0 - L
End angje O = ¥ Cone punk

=

Parece ser 3 mesma BaT3 Se propredades, no entanto, temas a5 opgies Start Angle. End Angie, inner Radius, Ciose
Path habiitadas ao desagropar o odyects.

Ao desagrupar o Gbjecta duas vezes [Menu > Modify > Ungroup] as opcdes deixam de estar disponwers.

N e Comnts

P 'l

¢ e bmte. -
o

Lo .
ramb .
o &

e

| ergeruer - | Aitees | Pocamemsars. |

w73 % WA
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teni o e e pressionar ENTER.

— IMAGEN YECTORIAL | IMAGENM BITNAP

MAGEM BITMAR sd0 imagens composta por pxers (picture elements, que sdo pequenos pontas de vaarias cores, A
definigan de uma IMAGEm YA meciante o nGmerD e JIXEs que @ COMOGER, U K513, GUANtD maior for o numers o
PIXIES que 0 COmpem, OU 514, GUARLD MANA O NUMETD d€ PIXENS GUE 3 COmpiem Lma imanem, mars definicd €3
Tera, Este metada ¢ muita ubilizedo para imagens de elevada qual idaoe Iresolugdol; 3 sua desvantagem € que quanta
maior 0F 0 NGMERS e piEes MAIOK Serd 0 tamanha da magem Esta sluagae acontete devida & necess dade i

armazenar informagdo referente & cada un fos pieeis

IMAGEM VECTORIAL sda imagens lormadas par cor

juntos e lohas. A nformacde ve uma magem vectoral ndo
depende da sua resolugda. porque cantem infarmagdes refativas 4 logalizaglo 4o objects ¢ s suas cores de contoma
© preenchimenta, Este tpo de informacdn ¢ mals wmples de quardar & ndq perde gualidade nem fea distoreida

quanga mut ampliada,

_FERRAMENTAS
Ao mpontar fichedos de Adane Phofushop ¢ ustratar, o Flash permite 3 preservacdo e layer « 3 estrutura dos
sorumentos, Toda o conteuda mantém -<e editavel permitingo 30 Ut 23er a cantrolo sobre us ficheaos mporiados
Durante a mportacdo ¢ passivel contigurar o ficheirss, NOmeEALAMENte, 3 Conversdo dos sitmentos cm simbalos o
alteragdo oas detinicoes do palco
s ferramentas de desenho perm tem a criagio de formas vectoris com mals Fac hdade. utilzanda navas
fermamentas inteeactivas, A ferramenta cenela ¢ semelhante 3 sua equivalente na Adaor Photoshen © e lustratar
1

n n Oval Ton! e Ovai Primitive Toal

A diferenga entre estas duas ferramentas £std no seu mode de manpulacia. Com 3

o rain, o inicia £ o fim

ferraments Oval Tool 56 ha uma oportun dade pars mooifcsl
0 seqmento. Enguants, com a Oval Primitive Tool pode-se alterar esies elementas

quando se quiser.

Barra oe propredades (Frogerties) 03 femamenta quands seiccconaes

operves + | Fivery | Pusameen.

5 o L - teka
Took 5 M wokemstng  Scue Nema B e on &
art angle O
Gnd amgle 0

.= P

@ o)
[ Sectarghs oo Tt 8
b vl remene o (0}
O rovre ool

A teraments Rectangie Too: ¢ Rectangie Primitive Tool sequem o mesmo padeic
das femramentas OVAL Ne entanto, ros rectinguios ¢ possivel desenhar oS stus

wertices arredordseos

Barra de propriedades dessa Ferramenta quando seleccienada

i 7 Poeerin - | e | P N ¢ B
g Moo S M 025 v e e @] Cuttom. o m P
Toel O WM ferone nieeny Scaie Marzom 8] Maer 3 on -

™
b D

Na parte wlenor da bara te prognecaces 0 anedondamento dos vertices do rectinguio. O cageada wgnifica manter
praparedo para todas o3 tantas. Se desmarcar o cadeade pode-se aiterar cda um dos vértices.

= PRp—

Harra de propriedades dessa femamenta quando seleccionada com cadesdo active

wein - | A, | Sam——"

o Tasegerava S W 025 e e———— ] Cotse. o

Tesl B WL womstwwng S Monron . 8] wwer § Jem &
O Ve
ANt o o)

Cuando se quiser alterar 05 valares @0 airedongaments dos vertices, a opsio estard disponivel

Harwa e propriedades dessa ferramenta Guanda seleccionada com cadeada nactivo:

B w7



Fragerses « | Fiker | Pasameters
_l Reamgie imiee S B 023 v el
Hm Wroke Winting
LR Y o TR
wwmn s \ Tt W v

H BaiyStar Tool

Sara de propnedades quandc 3 ferramenta FOStr et seleccionasa

Par padran, o paiiqono terd § pantas, contudo pode-se alterar o numer de lados do paligona Properties. > Options >
Tool Settings:

Style: Paligona ay estrela
} Number of s de

! Star point size: Estd opedo fars com que a estreta tique mais “gordinha’

umeto de lagos

oy *magrinha’

ﬁ_mum

Barma de propriedades dessa femamenta quanda seleccionads:

oponas « | Fitery | Pasameny |

Punci 4 M o3 v Sess B Comom.. | Cap @

Tool

7

0 gesenho com 3 ferrsmenta idpis ¢ § mbo e ¢ dificd por vezes de coNtrolar. Para cater um maar cantraia sabre o

frage ¢ aconselhado ubilizar uma mess digitalizadon,

seleccionar (2 menas aue 1e haoiite MW | apagar ou ate mesmo trocar aigum caractere. Este 19 de texta ¢ wan
utiizado para Vtuios. Quanda se Tem um texta com vanas binhas, & recessana clicar ENTER, sen3a o fexis permanrce

com auma loha

anima.acgio

Para criar teato exstem duas fornas. A pIMEA ¢ Clcar, KQWar ¢ arrastar 3 caixa para o tamanho desejado. A

sequnéa opdo é sa chicar na STAGE (pakal.

Dynamic Text
A opcio dynamic text permite informar 80 usUANO onde et esth 2 naveqar, data ¢ hora, 3 Caegar . onde © SN0
rio pace aiterar a nformacio que it dentr C3i3, Mas POGE MANPUIaY 3 nformacdo via codigo IACTION SCRIFTL

Para demonstrar esta funcionalidade. cria-se uma pequena apicais com este tipo de Sa0a.

Criar uma caixa dynamic text. como 3 figara 363 x0:
—_—
' .

p loremiem x A A Y msmu/EsaAm
e Y8 4 s Med s b o ety
‘qmn UL IR = v med m

O principal & o INSTANCE NAMIE = dyna
Criar uma nova camada e fenomar para AC

Input Text
A opglo Input Text, serve para escrever valores Jertrs 43 cama. £ ¢ utiizada para formularios em Flash. Eia

funciona 63 mesma forma GuE 35 outras camas,

T s | e | : 3l
moaTes B A Ceops Ewo-mes ExZ3® Y - 2|

T T 0 v A e B e san tor reatabey e |
w 50 x5 W] e )W olW v
L Manimum cnaraceers

wTe ¥ -2le

Quando se coloCa alguns campas 1o formuLane, £1¢5 TEm 4 HMite Be CaraCteres dentro d cada c3xa Dasta definir o

! ::gmrm

Rz de <

raarten

™

£t temamenta © maita utilizaca para fazer desenhes ectonars

.

A ferramenta texto do Flash ndo ¢ utilzads somente para textes, el pode servr de calka de entiads de dados
(INPUT] ou quardar dados (CARREGANDO] Alem de e wer a8 prncipais caracteristicas dests ferramenta, dd-se uma

apresentacia por estas duas opebes.

srogertics + | Fitees | Pacomvetess | z

S Text B A Times @ m e EEEE T C

R T ol e ) s e

T

Na bama e progredades do texia, femes. 25 opgies de confiquiacs 0a Texta nommal ¢ opgdes de adcionar ink 3

patavea | ) & muaar para 35 opcies Dynamic Text ¢ Input Text

Dynamic Text
Input Text

Static Text

Este tipn 0= texto & estaben (intactol. Ouanda se execula o arquivo Flash, tem-se o texto normal, mas ndo se powe

numers na oppdc MAXIMUM CHARACTERS.

& PAINEL COLDR (Cor)

A painel COLOR serve pora seleccionsr & manipulat as cores, defing grau de
transparénea (aghal da cor, adicionat uma magem bitmap ou escother
aradientes { linear o radiall.

Se o Painel Color ndo estiver disponive | basta it 3 Barra do Menu > Windows

> Color

EXERCICIO 4 | Arvore com preenchimento bitmap

Seeccanar 3 ferramenta Oval Tool. desenhar uma circunferéncia de 150px x 150px cam contoma preto, linha Jpx =
com preenchimentn verce (#B98C0]. Renamear o layer com o neme “Arvore”

Seleccionar 3 feramenta Rectangle Taol, desenhar um rectingulo, com coRlomo preta 3 px ¢ com preerchimerta

eastanho (#663333)




Com a Fetramenta selecqdo, chear sobre o prestchimento do circula (verde- #669900L No pame: COLOR maximzisn

clicat sobre 3 1513 suspensa ca opgdo Type ¢ escolher Bitmap

Escolher magem para perencher o oicula 43 Wa patta de magens, Fazer o mesmo para o tancolrectinguia. Ajustar

3 kha para pontiihaga.

-

Criar outra Laver, €ar o nome e “LINHA KORIZOMTAL® Sefectionar 3 ferramenta linha, crar uma heha harizontal no

circulo

Fazer dois Kevframes. No segundo Keyframe. selectionar parte 63 cana ¢ aiterar 3 Sul incinacin utiizanco 3

feramenta Free Transtorm m Rogar & stea demarcaa definindo 0 seu segundn 3 figura

Fazer o ajustes necessanes bo desenha
Carreqar ho comande Ciri+Enter para ver como o3t & ficar & animachs, A anmagso 4a b3 da caisinha T3t3 Muity
rapids para dimimit 3 veloadade, C1ia-s¢ mars QUa0TDS para cada Keyframe.

Seleccionar ro quadro | 43 camada “impressdu’ ¢ camegar FS (Keytrame) duas vezes, fazer o mesmo cam a3 outros

quatros Carregar a0 comanda Ctrl+ Enter ¢ ConStatar que 3 velocidane ¢a animacdo estd mars lent

— IWEEN

A aniim 3030 Guadra 3 quacro (frame-by-frame] € 3 mais demerada mas cansegue-se obter o mikima de detalhe

Ao apraximar da Inha desenbada, sgarecer uma |nha curva tm DA 4o ponteira. Clicar, sequear e arrastar para

Bawo tazends com que 3 inha figue curva

> Save Escolher o local a guardar o arquive ¢ chgue o botda DK Antes de e fechar o

Sabvar o documento Fi

arquivo, clicar ctrlsenter, gara que o amuiva Flash s executado, Na pasta onde se salvau @ documents, terd dor

amuwos, O arguiva * 13 e o auiva *wt

Camo 3 se refenu, o aruive " fla, € & 1ipa de fchern onginal da Flash. o6 1ea. quando se aiterar o ficher (trcar
uma cor, adicronat um texte ¢ ele] 30nes um arguwva * 113 Quando se quee pubiiear o trabalho Flash na WEB, marda-

-

0 Flash ¢ um software M to util L3 para concepcaa de animagdes. Elas servem [anta para conteddes mass umpies

até conteudos mais compiexas. Yara o desenvolimento de anmages ¢ essencal o recurso 43 Timeline

Cada drwsdo a59ikG 903 numerns recebe o nome de frame (quadrol. £51es quados 130 Afintay, mas quanda um nove

documentn ¢ cnado. o padrds (defaut] ¢ de 625 frames.

Exitem dais bps ée anmade na fash

- Frame by Frame (Quagro 3 quadrol ¢ feita aterando a conteudo de cada qu: thevteame]
Jucesuaments.
- Tween. st tipa de anumacdo drede se tm duas.

Mation Tween [Animacdc de movimentol: ¢ feta cefininda dors Keyframes €a arimagde o inica e o fim,
permitingo 3 Flash (pterigar o conteldo dos quadion mtemmied 3nos que Fxistem entre a3 60is Ceyframes.
dehmas.

Shape Tween (Animaclc € fomasl: ¢ execulada defininda objectos diterentrs, um Sejecty ro micie da

smmagsa e um abyecto na firsl. Como resultade ootem-se 3 tTanscdo 403 00jeCtos Cradas.

Ouando se desenha 3igo no STAGE (Paicol, o frame (guadrel fica escuto, ndicands que i um conteuda qualsuer

Peste quacro. Quanda este conlevdo ¢ excuda ou R0 existe. 3 quadio fica em branco.

Poge-se colocar man quadros na Timetne. Basta seieccionar 0 quadre, « 30 Menu > Insert > Timefine ¢ excal

enre estas pedes

Tex Commanty Caouol Debuy
| terw Symbal.. LT T P

| Ml C e
o
e B
vt
g

Frame [Quadro): Quacro de marca 3o (Bounha Brancal. | comande-75)

Keyframe (0 ): Qusdrn (Bosrha Fretal | Fol
Wiank Keyframe (Quadra Chave sm branca): Quatro e mareacho o Seguita um Avo quadio em branco (Ouacre

teanco em seguida, bolmha Srancal. | F7)

EXERCICIO § | Menina caixinha | Frame-by-frame
Desennar 3 menina caixinha segundi & figurd £ ACFESCENLNG 31§urs POIMEROITS.




smmaclo que 130 35 anemactes: MOTION « SHAPE

uns tipas di

No entanta, o Flash possul Susdiates pa

Obserar

oV

nierpoiacic 04 fnrm nda untiana no

Simbolos

Um Symbo! (Simbalo) & um abjecta usado reubilizdvel crads em Flash. s Symbals (Simbolas| podem ser reutiizados

em toda o filme ou impartados ¢ utilizada em cutros Nilmes, Existem 11 tpos de simbolos: Graphic (Grafico], Buttom

{Botdal, ¢ Mavieclip IClipe de Videal

\ma cpia de um simoola usada na fime ¢ chamata de Instincia que pode ter prapriedades diferentes (como cor,

tlizados num fime Fash 4o

tamanho, funcdo, eic) do original Symbol (Simbelal. Todes os Symbals (Simbeios)

quardados ra Library (Bioliotecal, de onde se pade amrastar v saltar novas instancias dos Symool [Simnalc) na filme

Quanda um Symbo! [Simba tada tadas as suas instdncias sbe actualizadas, mas alterando a5 propredades,

efeitos ou dimensbes g8 uma instincia de um simbalo ndo afectard o Symeol (Simbolol erginal ou de outrm

IntanEas

Bara transtormar o cbjecto seiecoionada num wmbola GRAFICO, BOTAQ ou MOVIECLIP, basta seleceisna o ¢

menu Mogify » Converte to symbal = _. ou {F8].

Tvpe: Tiga 4a 3an0ia

Regruation Esa

Para ter acesso & Library. menu Windaw > Library,

Renomear avers

A oihos

a an

al orelhas.

A bamga

l bragod

a braco esgu
M compo ”

SRR S | " :Ou-:'h

Para animar o brago = Converter o br3go em sl grafica (Convert 12 Symbol » Graphicl, Nemear o simuolo como

a0 & marcar o registration

Selecrionar  ferramenta Free Transform. Colocar o ponto Hanes que existe na meio o3 caixa 0 seleccda no ombrm £

radar para cima

sam: s ] 15
 oinas. -+ Wy
N an CEE
o -+ Dy
o g < Wy
o saaced . Wy
Amann s« B
) .- W,

Wowie

Clie de Filme ¢ independente co cpe princiaal (RAZ - R00T) Duandu criada um MOYIE CLIP pade-se crar

animagoes dentro dele, Com MGVIE CUPS poge-se controiar a 'nieio ¢ 0 fim 42 animacdo, aplicar Hltras, criar [mks e
witlas outras caisas, que sdo mais faciitadas com MOVIE CUPS

Para criar MOVIF CLIPS, basta eriar um sbecta, selece-onar ¢ clica F ou Menu -~ Madity = Canvert Ta Symbo

EXERCICIO 6 | Animagio Tween Motion
Coiar um nove docunenta (File > News Flash File| = importar para o paico (Fiie > Import to Stage > Flash Layers]

WM arguiva seme hante 3 imager

Seieccionar b quadra 25 da camada trigo ¢ criar um Keyframe (quadra chave] (F6] £ fazer 0 mavipento contrno
com a braco

Festar @ ammagho (T4 Enter]

EXERCICIO 7 | Animacdo - Shape Tween
Fscrever um texto € nomear |ayer texta,

anima

Crar Keyframe {F7) na quadro 26 ¢ digitar o texta:

acedo’
3 . s

dccao

WValtar 30 primeiro frame ¢a camada texto e chear CTRL+B duas vezes. Assim, © texto transforma-se em vecter. Fazer

4 MIEWNA COM 0 exto 6o quadro 26

Seirce onar um das fames intemmedias ¢ esens Tween Shape, Testar 3 animacdo O



antma aet™q aecd o

EXERCICIO 8 | Movie Cip.
Desenhar um fanga & guarsar (Mer » File » Save asl

4

Seiecoonar 1060 contevdo da ficheirs funds fla ¢ criar um Mewe Clip chamada fundo.

e BIPRID. e b s
- ——
-t ey G

wie Crp hango ¢ 104 ra camada

e — X
T._,..........-n--

42 63 chrta mennaca nta

Seleccionar s Movie Cip fundo ¢ abrir o Famel Align. Marca 3 0pd0 To Stage ¢ clicar nos 2 prmeiras botocs da
opcde Mateh Sue ¢ re 1§ 4 63 opeda ALIGH

Cliear e Mevie Cip festa duas vezes. O moda de edicia encontia-se no Movie feata neste momente. Gitar o sbrecto,
para que eie figue rodanda no funda. Como e v, ndo s pode er 3 interpolagda de movmenta (Tween Maticn) o
vecton, por iss0, & necessing enar um umbolo grifics, pars que s potsa redar o objects fortunferineal

GRARCO chamago *crcunferencia”

Seleccionat inteirs, ¢
Iminviscuias ¢ sem acentol.

Criar Keyframes (guadras-chaves] [F6) nos quadess 10, 13, 18 ¢ 24 Em cada quadro selessionar 3 lenramenta FREE
TRANSFORM. ¢ 1odar 3 cirrunteréneia (ESOUERDA ¢ DIRETTA). Criar a interpolagio Motan Tween

Clicar no Bctdo SCENE! para que ¢ pessames. acatar 3 anamac3o. Mo quadro 16 do layer fundo, crar um frame
fquadre] (F5) ¢ testar 3 anmagdc (ctisenter. A snmacda da cirtunterénca nde tem fim, parjue e3td numa Timeline
incependentr.

EXERCICIO 9] Motion Guide
A5 camadat guia permilem 30 O6jecto perCGITer um 1raga80 CORCEDIGE peia JbHEacor que N0 Tem de ter rectiineo
Desa foma o percamer o s e a tim, das aiteragles de direecdo

= e
Alsgn « | Transform | 1
Align .

B&d el 4,
Distribute:

E8ja mejd =
Match size:  Space
2miEg 3ds

Cicar duas wezes no Mowie Clp Fundo para que possa enlrar na Timebne do Mowse clip. Dbservar ue na barma

rienor da Timelme. aparece Scene | - fungo.

A e t —

rame feats

efectusdas no sy trajecto £k
Desenhar uma corcunterénca usndo femaments Oval Tool o frame | ¢ renomear ¢ frame respectve

Imserie um novo frame =3 posicse 40 &a Timeline

Chcar nobotde © ¥ (Metion Gude] de moda a mseri uma nova camada gua.
IRSENT 13 CIM3Ca GUA WM PEVa frame no posiclo 40 da Tmelme.
Desenkar com 3 ferramenta Pencil £ 3 opgio Smooth um trajecto:

N ayer 0o obiect bola mscre um Moton Tweer.
PeT uma beyTane 3 CamIGa 0 £a MESMA Camads
Artastands, <oiscar pa FrEmE | e WELS COMIGA, PATCIORIN O UBECE £ paticlc de ongem = £3 ultima rame

peseane o objecta 1a pougdo o detting



Selecomnar o trame Iquaces] 70 do fyer bela = cnar um Keyirame lquadro chavel (F6L nsers um

trame 10 do faver Guse: Boia. Fonicionar 3 bainha branca 43 dots na final ¢a linka curva

e Fee

aned bacui m aem e
& G

Carregar Clrisenter para testar o animagio

—MASK (Wdscara]
Quando se tem um objecta (aval, rectinguia, testo, ctc) na camada de dima, pooe-se azer com jue Ocuite 0%
ubjectasis] que estda na camada iferior
Dbservar o exemplo
-a nl i
i

o e X

]
——— = '

Zstados o6 Zotho
Up: Estace inical do batso, quand ndo existe interscoia
Over: Quanda o eursor oa ralo passa em cma da aotao
Down: (uando o DaT3a esta pressionaca.

Hit: Ares activa o botda

— SCENES {Cenas)

Page-s¢ simplificar o conceto gz cena da sepuinie maneira, £St 3 passar uMm PIOGTAMa R TEleVsd0 € Dcome um
cote de cimara (mudanga de cenarial, podemas dizer que isso foi uma mudanta de cena, Dutra maneira, ¢ dize oue
filmes giferentes sda carregados em cenas diferentes

Comega-se com uma cena padria no Fiash que se cham a seenc 1. mas podemas aiterar sew nome oy ate mesmo
adicionar mais cenas, ag clicar Menus Window ~ Other Panels > Scene

5 24

——

o dame

P ]
2

3 L1
3 e b ETH ]

Para mudar o nome da cena (scene), Basta CIicar duas vezes whNT 0 rome Scene | ¢ aiterar o pome. Para adcwonar

HikHN :
® e
®

T
e

61 o laver “amie” em em mask Sicando no botsa cquerds da ato.

Ver a efeite:

Buttan (Botio)
Coma ¢ v, 0 botdo (butten] & um dos trés Tipos de simbalos no Flash. O simbalo bulton tem mais detalhes 3
definir Para se transtormar qualquer objecto AU SIMDOIO, basta seleccionar o ohyecto ¢ teclar F8 au Menu > Madify

» Convert to symbol > Button ~0€

uma nova cena, basta ol car no Sinal Ge mas o 100ape 43 jancla. Para exclus, seiectione 3 cena € cigue o kxd.

—CONTROLE DO AILME

O3 coaigas apresentaoos podem ser colacadas em hothes, movies ¢ a3 fimeine.
GotoAndPlay(); Ouande executado, var pata o quadio indicass € cantinua 3 animacia.
GotoAndStop(); Quando executado, vai para 0 Quadre iNdicado £ pira 2 animacac.

‘Stop(): Pira 3 execugho o filme.

SO | MUSICA

Para incluit udio no Flash 40 necessanos os sequintes procedimentos:
Clicar na opedo Menu > File » impart ta Library da submenu cansequente
Na janela (mport ta Lybrary escalher o dudic pretend do

Clicar no votdo abrir

Deste moda, depais de finalizaga o processo da importacBo, o som ou Msica escolhides Passam a estar Gspanivess

na biblioteca (Lybrary)

Inserie sam i meline,

CHAE WG Layer par nsent o som

Seleceionar o som da biblioteca e com o frame seleccionada, arrastar o simoolo de som pars o paico,

Seleccianar o frame que cantem o som £ no painel Properties. mudar o made de sincranizacdo para Start. Este

processa faz com que o Som apenas se 135 DUVE ENTUANED 3 [anela de animacio estiver aberta



PROPOSTA DE TRABALHO | ANIMACAO DA ANIMAGAQ | Animacéo em Flash

Na sequéncia do trabalho desenvolvido nas aulas de Oficina Multimédia -"anima.acc@o : )" os alunos devem

entregar um documento que, tendo por base os modelos apresentados e analisados na aula, compreenda:

- capa:: titulo do trabalho; elementos do grupo; disciplina;

- apresentacdo do trabalhofintroducéo;

- mapas/diagramas individuais dos elementos do grupo com sintese explicativa;

- fotografias da personagem e folhas-modelo da personagem com sintese explicativa;

- mapa/diagrama colectivo da conjugaco de ideias de todos os elementos do grupo com sintese explicativa;
- pré-storyboard e storyboard (imagem+descricéo de imagem+som(facultativo);

- simbolos (symbols) desenvolvidos para a animagao;

- animacio (em CD em formato fla e swf);

[ memoria descritiva.

Objectivos:

- Aplicar os conteudos apreendidos sobre a animacao;

- Expressar, organizar e sintetizar ideias, informagdes e imagens;

- Promover o espirito de grupo estimulando a comunicagdo e a partilha de trabalho;

- Analisar e reflectir sobre o trabalho desenvolvido.

Prazo: 30 de Abril

Bom trabalho, boa animacio : ) *



MEMORIA DESCRITIVA | Guigo

Introducéo
- apresentacdo breve do projecto de animagao;
- enquadramento do projecto;

- objectivos.

- Desenvolvimento

- sinopsef/argumento do projecto de animacao;

- descrigdo do projecto de animacao - formal, estética; técnica, criativa, conceptual do projecto;

- justificacdo de cada um desses aspectos;

- fundamentacao das op¢es tomadas.

- descricdo das experiéncias por que se passou ao longo da realizagdo do projecto;

- identificacio dos saberes e dos saberes-fazer aplicados para a realizagao do projecto;

- passos/etapas relevantes;

- descobertas;

- sentimentos durante o desenvolvimento do projecto;

- didlogos/discussdes surgidas no grupo;

- identificacdo dos problemas ou dificuldades sentidos no desenvolvimento do projecto;

- formas de superar as dificuldades adoptadas;

- avaliagdo do projecto tendo em conta os objectivos definidos ( grau de satisfagéo; aspectos positivos e menos
positivos)

- reflexdes criticas;

- auto-avaliacdo de cada elemento (responsabilidade, empenho, iniciativa, colaboracéo; partilha; inter-ajuda;
flexibilidade; capacidade de expressio; apropriagdo das linguagens artisticas; criatividade)

- hetero-avaliacao;

Conclusdo

Bom trabalho, boa animacéo :) *



CHECK LIST | ANIMACAO DA ANIMACAO | Animagao em Flash

] capa:: titulo do trabalho; elementos do grupo; disciplina;
] apresentacao do trabalho/introdugéo;
~1 mapas/diagramas individuais dos elementos do grupo com sintese explicativa;
— fotografias da personagem e folhas-modelo da personagem com sintese explicativa;
] mapa/diagrama colectivo da conjugacao de ideias de todos os elementos do grupo com sintese explicativa;
[] pré-storyboard e storyboard (imagem+descricao de imagem-+som(facultativo);
] simbolos (symbols) desenvolvidos para a animacgéo;
[J animacdo (em CD em formato fla e swf);

Imemoria descritiva.



TAKE 12 | Mapa Emociona

Apendce 20

MAPA EMOCIONAL
1. Observar 0 mapa e atribuir a cada espaco uma apreciacao do nivel de animagéo, sabendo que 1 € nada animado
e 5 muito animado assinalar com um circunferéncia a sua opiniao:

espacol-1 2345 -

espaco2-1 2345 -

espaco3 -1 2345 -

espaco4 -1 2345 -

espaco5-1 2345 -

espaco6-1 2345 -

espaco7 -1 2345 -

espaco8-1 2345 -

espaco9-1 2345

espacol10-1 2345 -

espacoll -1 2345 -

espago12-1 2345 -

espaco13-1 2345 -

espacol4-1 2345 -

espacol5-1 2345 -

espaco16-1 2345 -

espacol17-1 2345 -

espaco18-1 2345 -

espaco19-1 2345 -

espaco20-1 2345 -

2. Escrever, em pelo menos 5 espagos, uma relativa ao lugar.



MAPA EMOCIONAL

3. Escolher um espaco e ilustrar uma accdo a ele associada.
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MAPA EMOCIONAL
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Incuerito reflexvo dos SAA

86

anima-accao :-)

TAKE6

TObrgatoro

nome *

—

numero *

REFLEXAO FINAL DA AULA

descreve as actividades em que participaste e 0s
produtos que dai resultaram *

=

nesta aula o que mais apreciaste foi: *

nesta aula o que menos apreciaste foi: * !

atribuindo uma menciio de 1 a 5, como avalias:

a tua iniciativa e participagdo nas actividades
desenvolvidas? *

12345

md G Q QO C excelente

4 »i

! o teu interesse pelas actividades? *




LR

o teu interesse pelas actividades? * i

123 45

mi O 0O C O excolente

o grau de satisfagdo com os trabalhos produzidos?

123 45 ;

ma | 7 excelente

a tua gestdo do tempo para realizar as tarefas? *

123 45

mi O O 0 0O O excelente f

o teu cumprimento das tarefas solicitadas? *

12345 i

20 C O 0 excelente

md

a tua adaptagdo a formas diferentes de pensar e de
trabalhar? *

12348
mk O 00O O excelente

a criatividade e originalidade nas solugées
apresentadas? *
123 45

m O 0 C O O excelenre

I

o apoio que deste aos teus colegas? *

123 435

| o0 apoio que recebeste dos teus colegas? *

123435

md O 0 OO O excelenre

| a tua expressdo/comunicagdo de ideias com os teus
1 colegas? *

mé O 0 00D O excelente

observagdes, sugestoes ou outros comentarios:




il

identifica o que ap
nesta aula

as em que
participaste e os produtos que
dai resultaram

nesta aula o que mais
apreciaste foi:

nesta aula o que menos
apreciaste foi:

observagbes, sugestoes ou
outros comentarios:

Aprendi que animagdo pode ser
feita com fotografia, video, pintura.
Que a palavra animagao esta
dividida em 2 partes: anima e
acgdo. Fazer uma animacdo implica
realizar uma acgdo, como o
exercicio da aula de hoje.

nesta aula aprendi que ha dois
tipos de animacdo: a animagdo em
termos "humanos” (dnimo), e a
animagao em termos de
movimento adicionado a imagens,
etc.

Participei na realizagdo de uma
ficha sobre o que achava que
significava Animagdo. E na
realizagdo de um exercicio, 4 qual
tive de realizar uma acgdo e
fotografar. Os resultados foram,
que aprendi um pouco do que
significa Animacdo.

participei num "questiondrio” com
perguntas do género de: se
ANIMACAOQ fosse uma acgdo, qual
seria?

entre estas, tive de desenhar algo
que me lembrasse essa palavra.
deste questionario, a meu ver,
resultaram palavras em contextos
engragados, incluindo o desenho
(que fiz do rato mickey, porque
acho que foi dos primeiros
desenhos a ser animado), ficou
simples mas com interesse.

de seguida, usamos um software
no portatil, que capturava a nossa
acgdo (que anteriormente
tinhamos escrito num papel - eu
escrevi "acenar”} em diversas
frames. acho que ficou uma
composig¢do interessante.

0 exercicio de realizar uma acgdo.
Foi divertido, e toda a gente
gostou.Chamou muito a atengdo de
todos.

sinceramente, foi o questionario
pelo facto de me ter posto a
relacionar conceitos e a improvisar.

Nada, pois gostei da aula. Como ja
disse, a aula de hoje chamou muito
a atengdo de todos e todos se
divertiram um pouco com as
acgbes dos mesmos e dos colegas.

acho que ndo houve nada que ndo
apreciasse.

Acho que as aulas com actividades
como estas sao mais chamativas.
Fazem-nos ficar mais interessados,
faz com que todos se entreguem ao
trabalho com mais curiosidade,
entusiasmo e empenho, e 0s
resultados satam melhores.

a meu ver, 50 a timidez de alguns
alunas é que limitou um pouco a
aula, de resto foi interessante, dai a
ndo ter nenhuma sugestdo em
concreto ou mesmo nenhuma
critica.

aprendi o significado de
"Animag3o", como esta pode se
manifestar em varios tipo de coisas
e situacdes; e também, algumas
maneiras de a realizar...

participei na actividade de

basicamente tudo, porque foi
dify de todas as outras aulas

preencher um questiondrio em que
perguntava 0 que era a animagao e
0 que poderia ser vario tipo de

que temos, & de certa maneira
interagiu connosco de uma

coisas se o fossem...a seguir, para 0 maneira positiva - tendo

"Anima-acgdo :) - take 2", em que
se captava varios frames de um
movimento feito por cada aluno,
tive de pensar num e escolhi o de
"vestir". No fim, apresentaram-me
o conceito de "Animagio” e como
ela ja foi utilizada ao longo de
vérios séculos.
0 que aprendi disso é que
animagdo pode ser transmitida de
vérias maneiras e que podiamos
criar movimentos a partir de
imagens estaticas, e também fiquei
a saber no quio importante ela foi
para as artes e que jd era estudada
aimenso tempo.

actividades interessantes, mesmo
que ao principio ndo parecessem
produtivas, no fim descobriu se que
eram.

de nem todos terem a vontade de
participar nas actividades atribuidas
ou de nem mesmo as
respeitarem...

- o que significa anima-acgao e
aquilo com que se pode relacionar;
- que movimento pode ser criado a
partir de diversas imagens paradas,
numa rapida sucessao delas

- respondi a uma ficha sobre o que
era para mim anima-acgao e
identifica-la com varias coisas. -
consegui criar relagoes entre coisas
que a primeira vista nao se
associam;

- a outra actividade era cada aluno
tirar uma sucessao de fotos com
um curto intervalo para depois
criar uma ilusao de movimento, no
entanto eu nao participei...

as ideias dos meus colegas na suas
representacdes

de me pedirem para tirar-me
fotas...

-Aprendi o que € a animagdo @ das
duas maneiras como podem ser
identificadas;

-Aprendi que animacgao pode estar
ligado ao conceito e ideia de Stop-
Mation;

Realizei uma ficha de trabalho a
perguntar o que entendia por
animagdo, descrever animagdo em
varios campos e tambem fazer um
desenho(o meu consistia em
circulos que se mexiam,

Responder ao questionario relativo
a animacdo, ligar a palavra e o
conceito a todos aqueles campos,
foi algo divertido e por incrivel que
parece nao € assim tdo simples;

Acho que fai a apresentagdo no
final da aula pois estava muito
baralho e ndo havia qualquer
concentragao ou atencao nos
dispositivos apresentados pois
estava na hora da saida;

N3o tenho sugestdes ou
observagdes.



identifica o que aprendeste descreve as actividades em que nesta aula o que mais
nesta aula participaste e os prod que preci foi:
dai resultaram

nesta aula o que menos
apreciaste foi:

observagdes, sugestdes ou
outros comentarios:

aprendi muita coisa, a histéria da participei em todas as actindades:  fazer aquelas animagoes todas,

animagdo, varias formas de fazer fiz um como o fenaquitoscopic e os
animagao:Fenaquitoscopio, fenaquitoscopio traumatépio uma  outros.
zoetrope, flipbook e outros. especie de zoetrope e noutro.

nesta aula aprendi a diferenga ente participei em todas as actividades  gostei reaimente de tudo, foi das

nada em concreto

50 o facto de termos de ver o video

apenas ficam aqui uns "thumbs up”

movimento real @ movimento propostas, como a criagdo de varios melhores aulas do ano, desde os sobre a "feira" KINETICA muito porque a aula foi muito

induzido, vi como foram criados os  jogos como traumatopios. videos na apresentagdo, até aos rapidamente interessante em todos 03 aspectos.
primeiros filmes, e conheci "jogos jogos criados por nds.

de animagdo”

Aprendi que na animagdo também  Fiz uma sequéncia para um a sequéncia do praxinoscopo ter de sair para ir ver o podia ter feito melhor. Mas até

se utilizam ferramentas e técnicas.  praxinoscopo e um thaumatropio

Na aula de hoje aprendemos o que As actividades que participamos foi  Gostei de experimentar as vdrias
quer dizer o conceito "anima- criar vérios fotogramas numa roda  animagdes da Prof. Sofia. Eram
acgdo”, a evolugdo das animagdes,  por exemplo, e quando rodavamos  super interessantes.

ja desde a lanterna magica. Vimos ~ dava origem a uma sucessao de

filmes que como antigamente eram imagens que descreviam algo. Eu

feitas as animagdes)videos com por exemplo fiz uma casa a ser
mais de 100 anos), e desde sempre construida, colocando em cada
se utilizara Fotogramas (varios fotograma mais uma parte da casa.

desenhos descrevendo uma acgdo
que quando sao produzidos a uma
grande velocidade dao a nogao do
maovimento). Até que depois surgiu
o cinema, que se apoio bastante na
fotografia (em movimento) e vimos
o primeiro filme que surgiu gracas
aos irmdos Lumiére, num café em
Paris; "A saida dos operdrios de
uma fabrica”.

ZOOPI’EXISC&DIO.

gostei da experiéncia e até me deu
novas ideias.

Gostei de tudo.

Nesta aula aprendi mais acercada  Participei na visualizacdo de varios Aprender mais acerca da historia

historia da animacdo e alguns objectos, "brinquedos” de da animagdo.
"brinquedos” criados apartir do animacio preparados pela prof.

principio de uma lei ligada a retina  Sofia. Criei os meus proprios

do olho humano. "brinquedos” e criei uma animagdo

numa aplicagdo de computador
que a professora facultou.

O desinteresse de alguns alunas.

mais conceitos sobre animacgao... gostei de fazer a animagao com os  Fazer as actividades
gostei da aula, pois tornou-s uma  bonecos em posicoes diferentes, e

aula diferente, e ajudou a perceber depais ver o resultado de

melhior. movimento no espelho.

o tempo que demorei a ter ideias..

Nesta aulas aprendi o inicio da hoje fizemos trés brinquedos eu adorei a aula, apesar de um dos  Tal como na aula anterior, gostei

animagao, como apareceu e quem  Opticos, que consistiam em criar exercicios nao me ter corrido bem.
comegou a faze-la e como. desenhos que dessem para fazer a

ilusao de éptica e resultassem em

movimento. fizemos um

traumatrépio, um zootrépio e um

fenaquitoscépio.

muito de tudo.

estava tudo dptimao, as aulas que
continuem assim :p

aprendi a animar varias imagens em participei em todas as actividades, as actividades
sequenca com aqueles nomes esquesitos, e

consegui fazer animagdes

interessantes

nao tenhonada a dizer

Tipos diferentes e engracados de Varios objectos onde resultava em  Varios tipos de animacao segundo

A falta de ideias para as actividades
realizadas.

animagaa. animagao. o desenho.

Varias tecnicas de fazer animagdo.  as actividades eram inter e fazer as propostas de trabalho e
em que era preciso ter ideias e videos de animagdo
animagdo.

era preciso recurtar e desenhar.

falta de ideias para a realizagdo das
propostas de trabalho



identifica o que aprendeste
nesta aula

descreve as actividades em que
participaste e os produtos que
dai resultaram

nesta aula o que mais
apreciaste foi:

a historia dos brinquedos opticos e
da animagao, alguns tipos de
brinquedos e coma se fazem...

visuaizacao do powerpoint com a
historia dos brinquedos opticos e
animagao, e varios exemplos dos
mesmas; realizagao de tres tipos de
brinquedos opticos,

as actividades que nos pediram
para fazer

nesta aula o que menos
apreciaste foi:

observagdes, sugestdes ou
outros comentarios:

nada...

aprendi a origem da animagdc, mas primeiro, foi me apresentado vdrios foram as varias actividades manuais nada

varias tentativas executadas por
pessoas para representar
movimento...aprendi a fazer
algumas desses tipos de
representacdes de movimentos...

conceitos para eu saber e videos
que os ilustravam...depois,
realizamas 3/4 actividades manuais
em base do que aprendemos, foi
interessante porque foi a primeira
vez que fiz algo do género e foi
divertido para mim e para os
outros. Acabando por aprender
como se faz cada um desses
objectos...

que tive de fazer

na aula de hoje, conheci a historia
e os segredos do cinema. Aprendi
que a animagdo consiste em
mudangas no tempo, Aprendi o
que s3o taumatropios,
fenaguitoscopios, zootrépios,
praxisnoscopios, folioscopios,
cinetoscopios, cinematografos.
Aprendi como se da ideia de um
movimento rapido ou lento...entre
outras coisas.

Nesta aula aprendi aindamais
tecnicas de fazer animagdo (uma
especie de evolugdo da animagdo).

Participei na actividade de realizar
um taumatrépio, um
praxisnoscopio e um
fenaquitoscopio.

As actividades que realizei, e da
apresentagdo da matéria.

gostei de tudo

participei em tres tipos de
animagges.

os diferentes tipos de animagdes, a gostei de tudo. acho estas aulas
evolugio feita, e o trabalho pratico muito interessantes.

feito por nds (os alunos).

nesta aula aprendemos a evolugao
da animagao, desde a primeira que
houve, os diferentes meios e
tecnicas utilizados

depois de ouvirmos a explicagao e
vermos um exemplo de cada um,
foi nos dade material para construir
mos a Nossa propria animagao

parte pratica

nada




identifica o que aprendeste
nesta aula

descreve as actividades em que
participaste e os produtos que
dai resultaram

nesta aula o que mais
apreciaste foi:

observagdes, sugestdes ou
outros comentarios:

nesta aula o que menos
apreciaste foi:

aprendi varias maneiras de fazer
animagoes

ouvi a professora Sofia a explicar
varios conceitos relacionados com
animagdo, vi videos que mastravam
diferentes tipos de animagdes e os
produtos resultantes foi ficara
saber que a animagdo pode ser
feita com qualquer coisa, basta dar
vida a algum objecto/desenho...

foram os videos que vi...

nada...

nesta aula aprendi essenciaimente
as diferentes técnicas/materiais de
animacdo (areia, desenho, pintura,
acetato, digital 3d, etc).

hoje participei na criagdo de uma
stop motion, a partir do uso de um
boneco de corda (um modelo) e ac
fotografar com a maquina digital.

foram as diversos exemplos de
stop- mations e animagdes que

o pouco tempo para efectuar a
stop- mation.

foram reproduzidos, tanto a "cheap
pop song”, como a "her morning
elegance” de oren lavie, ou mesmo

o anuncio da olympus.

varias tecnicas de desenho de
animagdo desde lapis, ou marcador
aareia.

Cria-mos uma stop motion sobre
um soldado.

Ver algumas animagdes e criar a

stop maotion

Novamente o desinteresse de
alguns alunas,

nesta aula aprendi varias formas de
fazer animacdes (desenho, digital,
digital 3D, plasticina, areia,
recorte,...)tudo para produzir
movimento.

participei na apresentagdo de
powerpoint da professora, e no
trabalho de grupe (marco, claudia,
silvia, eduardo) que tinha como
objectivo tirar fotografias e
produzir uma curta animagao
(utilizando desenho).

aprender todos os tipos e formas
possiveis de produzir animagoes

{os videos apresentados

fascinaram-me)... uma tentativa de

produzir animagdo por nos.

muito sinceramente, gostei de tudo
na aula de hoje,

Aprendi outro tipo de animacdo.
‘Stop-motion', 'pixilizacdo’. Aprendi
que podemos criar movimento com
fotografia, usando a plasticina,
areia, pintura, linhas de I3, digital...

Realizei em grupo a actividade
proposta.

Gostei muito de observar as varias  Acho ndo ha nada que tenha

maneiras de criar movimento e
animagdo,

apreciado menaos.

aprendi a identificar varios tipos de
animacao feitos com diferentes
materiais, assim como a maneira de
como se fazem...

visualizamos a apresentagao de
varios filmes relacionados com
animagao, no final dos quais nos foi
pedido que em grupo realiza-se-
maos uma mini animagao, com a
utilizacao da camara fotografica

os videos, acho que é uma boa
forma de se relacionar com os
alunos

nada

Como nesta aula chegei tarde ndo
tive acesso a informac3do dada,
vizualizei apenas alguns videos
bastante interessantes.

Eu e 0 meu grupo criamos uma
animagao com uma sequencia de
fotos.

De tirar as fotos, o efeito visual
ficou bastante interessante.

nada a apresentar

aprendi diferentes tipos de
animagoes, nomeadamente stop-
motion, pixilizagao, animagao com
desenho, com areia, com pintura,
com marioetes, etc

vimos imensos eemplos de
animacoes diferentes e com
materiais diferentes e no fim a
proposta que nos foi colocada foi
juntarmo nos em grupo e fazer uma
animagao, © meu grupo fez uma
pixializagao.

a proposta de fazermos uma
animacao

nao houve nada que nao tivesse
gostado

Nesta aula estivemos a ver videos
sobre varios tipos de animagdes.
como cheguei mais atrasada, sé vi
os videos e nac sei o nome dos
varios tipos de videos.

Realizamos a nossa prapria
animagdo e o meu grupo feza
partir de um boneco que a Prof.
SOfia nos emprestou, fizemos como
se ele tivesse uma arma na mao, e
depois a disparar.

ver os varios videos que a Prof.
Sofia nos mostrou. Eram
espectaculares!!!

nada.

Varios tipos animacao resultantes
de desenhos como exemplo

stop-motion

Varios videos de animagao.

o facto de termos pouco tempo
para realizar a actividades



identifica o que aprendeste

nesta aula

Depois de ver a animagio "Uma
Historia Tragica com Final Feliz”
aprendi como é composto um
story-board, seguindo-se da
apresentagdo da professora Sofia.

descreve as actividades em que nesta aula o que mais
participaste e os prod que preci foi:

dai resultaram

Realizei a ficha de trabalho que foi  Ver a animagdo (duas vezes) estd
proposta pela professora, muito bem conseguida , foi 3
primeira vez que a vi,

observagbes, sugestoes ou
outros comentarios:

nesta aula o que menos
apreciaste foi:

Ndo houve nada que eu ndo
gostasse.

Aprendi como fazer uma story-
board e também a sinopse de uma

animacdo, filme, etc.

Vi uma animacdo, Ver a animagao de Regina Pessoa
Realizei uma ficha de trabalho

sobre essa mesma animagao.

Nada em concreto

Esta aula permitiu-me conhecer
melhor o trabalho da animagao e
saber melhor as técnicas usadas e
todo o trabalho que isso da.

visualizagao de uma curta de A visualizagao do filme.
animagdo de Regina Pessoa e 0

preenchimento de uma ficha, que

me proporcionaram um melhor

entendimento da curta.

Como ja é habito, gostei de tudo.

Pessca.

aprendi uma das técnicas de preenchi uma ficha relativa ao a historia da boneca o som
desenho e animagdo de Regina video visto na aula
preenchi uma ficha dada pela quando a menina ganhou asas e o0 som

aprendi uma das tecnicas que
Regina Pessoa utiliza para fazer a

animacdo.

professora, referente ao video visto voou
na aula

Um pouco mais acerca do processo

Dissecamos a curta que vimos, 0 Observar a animagdo como um

Nada em especial, apenas a falta de

que envolve a criagio de um filme  lado moral da historia, 0 que os todo, primeiro como um filme tempo.
de animacgdo (key frames- realizadores queriam mostrar com  apenas, depois 0s aspectos técnicos
intervalos), tecnicas de desenho e o o seu trabalho. e o lado moral.
lado burocratico de ser realizador
de animagdo em portugal.
aprendi como é que a animagdo as actividades de hoje foi observar  a parte em que analisamos a
"Historia Tragica com um final todos os pormenores da animagdo animagio e que se trocou ideias...
Feliz" foi realizada e as varias que nos foi apresentada e analisa-
dificuldades que a autora teve de la, descrevendo todos esses
ultrapassar para a divulgacdo desse elementos que descobrimos -
trabalho; aprendi a reparar em comegando por apontar em poucas
varios pormenores de uma palavras e a partir dessas criar um
animagdo... texto - e depois de a professora nos

demonstrar como & que esta

animacao foi feita e 0 que esta tem

para transmitir, voltamos a ver a

animacdo e a seguir, escrevemos os

I novos que descob

Lemos também uma folha com

uma sinopse da animacdo dada e

artigos sobre esta e a sua autora.
nesta aula aprendemos como se faz nesta aula observamos o filme uma apreciei mais o filme Nada apresentar.
um filme tendo comao exemplo a historia tragica com final
historia tragica com final feliz de feliz.retirando o que achava-mos
regina pessoa, mais impartante no filme, como o

movimento a linha, etc.
caracterizagio de uma animacdo.  "analise” do video video de fernanda pessoa nd
como pode e deve ser "composta”.
as tecnicas utilizadas por Regina visualizacao de um filme,e ver o filme nada Continuem assim :)

Pessoa, no filme "uma gistoria

tragica com final feliz"

preencher uma ficha em que
tinhamos de dizer o que mais nos
chamou 4 atengdo no filme




identifica o que aprendeste descreve as actividades em que nesta aula o que mais nesta aula o que menos observacdes, sugestdes ou
nesta aula participaste e os produtos que apreciaste foi: apreciaste foi: outros comentarios:

dai resultaram
Nesta aula aprendi a usar o Criei diversas animac6es e graficos Aprender a utilizar as ferr Nada em concreto..,
software Adobe Flash (frame by atraves das ferramentas do Adobe  mais basicas do Flash, descobri-lo,
frame, ou tween), e a distinguir Flash, de trés modos: frame-by- @ ainda ver as curtas,
uma animacdo em flash de outra,  frame, tween motion e tween especialmente aquela em que tudo

shape. parecia esquematizado,

desdobrado, como "instrugdes”.

Nesta aula, no inicio vi algumas Ao experimentarmos o adobe flash Gostei de ver as animagdes no nada em concreto.

animac3es feitas a partir do Adobe realizamos animagdes por "frame-
Flash, e aprendi como trabalhar no by-frame” e “tween” ("tween-

inicio da aula. A que mais gostei foi
aquela em que as figuras se

adobe flash, conheci as suas motion" e "twin-shape”). formavam atraves de letras!

potencialidades experimentei

vérias ferramentas.

aprendi as vi umas animagoes, executadas em experimentar algumas nada em concreto
potencialidades/funcionalidades do adobe flash e outros, experimentei funcionalidades do programa, e ver

Adobe flash. algumas funcionalidades do flash.  as animagoes.

Conhecimento do flash nada

poder conhecer o pograma nada




descreve as actividades em que
participaste e os produtos que
dai resultaram

identifica o que aprendeste
nesta aula

Experimentacao de ferramentas &
ainda fazer uma mini-animagdo,
simples, mas que transmitisse uma
ideia de movimento, que € 0 que o
AFCS3 transmite,

A Trabalhar no Adobe Flash Cs3,
essencialmente:

suas ferramentas

sua funcionalidade

observagdes, sugestdes ou
outros comentarios:

nesta aula o que menos
apreciaste foi:

nesta aula o que mais
apreciaste foi:

Penso que deveriamos ser
desafiados a fazer algo maior e com
mais envolvimento, com adobe
Flash, como por exemplo:

A magia da animagio, que aqui me Nada em especial.
pareceu mais perto de fazer algo
engragado e semelhante ds
animacoes que as professoras nos
tinham mostrado.
-Uma animagao com "pes, tronco e

cabega".

nesta aula iniciei a minha introdugdo ao flash

aprendizagem no adobe flash cs3.

os videos e o flash nao sei

Tentei seguir 0 que a professora
estava a ensinar, mas ndo consegui
por causa da bateria,

Na aula de hoje aprendi o nova
programa Flash CS3.

visionamos animagoes e fizemos
uma 12 abordagem ao Flash

aprendi a mexer um bocadnho no
Flash e a fazer animagoes basicas

Ter ficado sem bateria e ndo poder
cantinuar a trabalhar.

Gostel de conhecer o programa,
acho que pode ser util.

gostei muito das animagoes e de gostel de tudo comao sempre esta tudo éptimo

usar o Flash

Vi as animagdes que a professora
Sofia mostrou;

Aprendi alguns passos basicoa para
comegar a trabalhar com Flash

Hoje na aula depois de ter visto as
animagoes da professora, comecei
a trabalhar com flash.

Ver os videos. os meus preferides  Nda houve nao que naa tivesse
foram: aguele em que as letras e os apreciado.

simbolos construiam coisas, como

arvares, os predios, as fabricase o

ultimo.

tentei seguir todos 0s passos que a
professora dava mas como fiquei
sem bateria no portatil ndo pude
fazer tudo.

aprendi um novo programa e as
suas funcionalidades. Flash SC3

gostei do novo programa, acho que ter ficado sem bateria
podera ser util.

visualizagao de videos de animagao
e como utilizar um programa que
nos permite fazer as nossas
proprias animagoes

aprendi a utilizar um programa de
animagao

a falta de tomadas para
carregarmos o0s pc's

a visualizagao de videos e aprendi
coma utilizar um programa
interessante de animagao

aprendi a utilizar o flash vi 05 videos e utilizei o flash

os vieos de animacgao instalar o flash

vi 0s videos e iniciei o estudo do
*flash”

aprendemos os conceitos basicos
para podermos trabalhar no
programa “Flash”

A aula em si foi bastante nada a apresentar Nada a apresentar
interesaante e contribuiu imenso

para a nossa aprendizagem.

aprendi dois tipos de animagdo assisti a um powerpoint sobre os

(frame by frame, tween-motion e tres tipos de animacao, foi-me

tween-shape) e varias ferramentas apresentado varios videos, com

simples e mais elaboradas do tecnicas diferentes, e

Adobe Flash C53 que este oferece  perguntaram-me qual o que

para a criacao de animagoes preferi...e a partir disso fiquei com
a nogao de animagoes feitas a
partir dos tres tipos...
ao aprender a trabalhar com o
Flash, experimentei a partir da
explicacdo da professara e fiz uma
pequena animacdozinha usando o
tipo de animagdo frame by frame

aprender a trabalhar no flash a falta de tomadas na sala de aula

aprendi a fazer pequenas nesta aula aprendimos a trabalhar, flash nada
animacoes no flash animar objectos no flash
ndc me lembro ndo me lembro nada nada nenhuma




identifica o que ap
nesta aula

aprendi a criar uma personagem e
0s varios tipos de personagens que
existem e as suas caracteristicas

as em que
participaste e os produtos que
dai resultaram

nesta aula o que mais
apreciaste foi:

observagdes, sugestdes ou
outros comentarios:

nesta aula o gque menos
apreciaste foi:

a professora apresentou um
powerpeint em que indicou varias
caracteristicas que eh preciso ter
em conta na criagio de uma
personagem, e isso ajudou a
perceber melhor alguns aspectos...
depois tivemos de seleccionar duas
'palavras’ presentes numa
actividade que realizei uma semana
antes, criamos grupos & ao juntas as
6 palavras tivemos de discutir e
criar em grupo uma personagem
com as caracteristicas dessas
palavras (primeiro desenhar, e
depois montar em plasticina) - eu
criei uma.

o desenvolvimento da nossa
personagem em plasticina, apesar
de a organizagdc de trabalho nao
ter sido a melhor

a desorganizacio

nesta aula aprendi os canones da
animagao

construgao de uma personagem

a cONStrugao sa personagem

gostei de tudo como sempre, foi tudo dptimo

aspectos basicos na criagao e
construgao de uma personagem
estereotipo

fizemos uma personagem em
plasticina

fazer a personagem

nada em concreto

a importancia e como se cria uma
personagem de animagao

visualizagao da apresentagao em
powerpoint da professora sobre a
importancia de estudar a
personagem gue vamas criar, e
realizacao da nossa propria
personagem, em grupo, quer em
desenho quer em 3D com plasticina

acriagao de uma personagem tipo
banda cesenhada

acho que a parte em plasticina do
trabalho nao deveria ser em
grupo...

Nesta aula aprendi mais acerca do
caracter das personagens dos
filmes de animacdo.

Criamos um modelo, uma possivel
personagem de um filme em
plasticina.

Criar o modelo.

falta de tempo

Comao criar uma personagem, seja
de que estereotipo for, para a
realizagdo de uma animagdo:

-a nivel anatomico

-a nivel expressivo

-a nivel conceptual

Criagdo, por via do desenho, de
uma persongem, tendo em conta
os aspectos referidos
anteriormente, com base em &
conceitos totalmente diferentes (no
meu caso: rock, Garfield, Mr.Bean,
filmes e series, banda desenhada e
BigMac)

A incentivagdo a criatividade,
dinamismo e a atengdo apreendida
por parte da turma, acerca esta
aula.

Devo também valorizar a presencga
do material necessario, que foi
fulcral a meu ver.

Nada. Penso que este tipe de aulas
deveria ser dado, nao s a esta
disciplina, mas também ao resto,
pois desenvelve a criatividade dos
alunos e o consequente estado da
arte no nosso pais, tio discreto, a
meu ver.

Portanto, concluc que esta aula foi,
talvez, a mais envolvente, nao s
na relagdo aluno- professor, mas
também na relagdo intra-alunos,
pois o trabalho de grupo foi
altamente valorizado e os
resultados bastante bons, a nivel
pessoal e global.

construgao de personagens a partir atarves de palavras fizemos a nossa fazer a personagem em pelasticina

de formas geometricas, linhas d
f N o

), cor ¢ao de
tridimensionais, linhas de acgao,
tipologia das personagens,
linguagem corporal, caracteristicas
gerais de estereotipos, expressao.

propria personagem em pelasticina.

aprendi varias técnicas para criar
personagens.

ajudei o meu grupo a criar a
1, tanto no d
como com a plasticina.

W

ter criado a personagem

n sei

Nesta aula aprendi essenciaimente
as caracteristicas principais de cada
personagem.

Escolhi 2 palavras da ficha da
primeira aula de animagdo, juntei-
me em grupo, desenhamos uma
personagem que envolvesse todas
essas palavras. De seguida criamos
a personagem em 3D, com
plasticina.

Desenhar a personagem.

0O facto de termos de usar
plasticina.




identifica o que aprendeste
nesta aula

descreve as actividades em que
participaste e os produtos que
dai resultaram

nesta aula o que menos
apreciaste foi:

nesta aula o que mais
apreciaste foi:

observagdes, sugestoes ou
outros comentarios:

Na aula de hoje aprendi a analisar
diagramas, mapas e graficos.
Reflectimos sobre a sociedade
actual que é uma sociedade de
informacgdo.

Criamos 0 nosso mapa pessoal, eu
criel um mapa sobre os meus
gostos e interesses, coisas que ja
fiz...

No final da aula todos nos nada em concreto.
expusemaos 05 Nessos mapas e
vimos uns dos outros, achei muito

interessante.

aprendi varias coisas sobre
diogramas, mapas e graficos
inforamtivos, aprendi a realizar um.

analisei diogramas mapas e graficos
informativos reflecti sobre a
sociedade de hoje

realizei um mapa individual
ilustrativo e organizador dos
momentos ou acgoes que
propocionam animagao

ver 0s mapas/graficos informativos nada de especial

Analisar diagramas, mapas e
graficos informativos,reflectir sobre
a sociedade de informagao social,
expressar organizar e sintetizar
informagoes.

Concepgao de um mapa ilustrativo
e organizador dos momentos ou
acgoes que Droporciona animagao.
naqual decrevi o que fago aos
domingos

ver os filmes, como exemplo para o confesso que nao gostei muito de
fazer este trabalho, talvez por nao

nosso trabalho individual
ter ideias.

Nesta aula aprendi a importancia
de mapas e como se fazem mapas
biograficos por exemplo, e a
importancia da sua facil
compreensao.

Elaborei um mapa/esquema que
através de palavras que se
interligavam e desenhos,
descreviam a minha pessoa.

Elaborar um mapa/esquema que Nada.
me descrevia e rever o video dos

Royksopp.

varios tipos de graficos ilustrados

Realizei um grafico ilustrado...

os desenhos animados de varios nada
graficos

criar personagens em 30

desenhar a personagem que iamos
criar e depois fazela com plasticina
-3D

fazera personagem em plasticina nada

aprendi mais acerca dos
significados da animagdo

fiz um grafico acerca da minha
infancia

ver algumas animagdes




identifica o que aprendeste
nesta aula

descreve as actividades em que
participaste e os produtos que
dai resultaram

Aprendi novos conceitos para fazer
tipos de animag3o estatica, género
perto da banda-desenhada,
embora muito mais simplificado.

Elaborag3o de uma representagdo
de um momento marcante (a nivel
animador), com tecnica de desenho
a grafites/caneta.

observagdes, sugestdes ou
outros comentdrios:

nesta aula o que menos
apreciaste foi:

nesta aula o que mais
apreciaste foi:

O que me saiu para o papel e a
criatividade que demonstrei apos
ter aprendido varios aspectos nas
projecgdes da professara.

nesta aula aprendi a fazer um
diagrama de momentas

fiz um diagrama de um dia da
minha vida

os videos dos diagramas gostei de tudo

apresentados

aprendi a criar um objecto para
animar

juntamo-nos em grupaos de 4
elementas e escolhemos 2 palavras
cada um de um questionario que
tinhas preenchido na 1% aula e
depois criamos um desenho a partir
disso. em seguida construimos uma
especie de "mascote" para depois
animar

construir a "mascote” nada Gostei de tudo

Nesta aula aprendi que vivendo em
sociedade, estamos rodeados de
imformagdes por todo o lado.
Analisamaos diagramas, mapas e
graficos, Reflectimos sobre a
sociedade de informacdo actual e
aprendemos a realizar, depois de
observar alguns exemplos, mapas
de informagao.

Nesta aula, apesar de ndo ter
concluido, realizei meu diagrama,
sobre "uma ida as compras” para
alem de ter vizionado os videos.
Observel também os videos e os
graficos que contextualizavam
informagoes.

Gostei da proposta feita pela Nada a apresentar
professora, a criagao de um
diagrama foi o que mais me

agradou.

Aprendemos analisar diagramas,
com os videos da professora Sofia.
Aprendi também uma maneira de
recordar momentos.

Fiz um diagrama que correspondeu
a um momento/acgao;

Fazer o esquema nada

aprendi que a nossa sociedade e
consumista e de informacdo

criamos uma animag3o estatica do
genero da banda desenhada.

os videos de animagdo. gostei de tudo

diferentes formas de esquematizar
varios momentos da nossa vida

visualizacao do apresentcao em
powerpoint da professora e
realizacao de um esquema de um
momento da nossa vida

as varias formas de esquematizacao nada
que se Mmostrou no powerpoint

aprendi como esguematizar
momentos, acgdes,
acontecimentos.

criei um esquema de um dia que
passei na praia.

aprender algo que desconhecia..  n sei

nesta aula aprendi que podesse
contar uma historia através de um
grafice, que com elementos
bastante simple podemeos criar uma
historia...

depois da visualizagdo de varias
imagens e videos que mostram
histaria feitas através de graficos,
realizamos nos um esquema numa
folha a4 a contar um momento
especial ou um conjunto de
elementos

foi fazer o esquema, foi algo novo  nada
para mim...

nesta aula aprendi a fazer
animagac em forma de mapa

visualizamos videos e de seguida
realizamos um mapa individual qe
descrevesse um momento, uma
acga, uma rotina, etc

a realizagao do mapa individual nada




identifica o que aprendeste
nesta aula

descreve as actividades em que
participaste e os produtos que
dai resultaram

nesta aula o que mais
apreciaste foi:

Diferentes aspectos da realizacdo
do desenho para uma
animag¢do/banda desenhada

Visualizagdo de diapositivos com a
tematica da resposta anterior
deixada por mim.

Aprender varios aspectos tecnicos
que adquiri apos esta aula, comoa
realizagio das planos de
perspectiva, algo que me desperta
interesse, pois nutro de uma
admiragdo pela banda-desenhada.

Na aula de hoje aprendemos como  Nao tivemos actividades.

compor frames. Podemos compor
com a luz (chamar a atengdo um
determinado ponto, o0 movimento
tambem chama ateng¢do); com a
focagem selectiva; superficie;
forma assimétrica (acentuar

dinamica e dramatismao); com linhas
e com cor. Conhecemos tambem os
varios tipos de planos (plano muito
geral, plano de conjunto, plano
americano, plano medio, primeiro
plano e plano pormenor); os
angulos dos planos
(enquadramento picado, linha de
horizonte, enquadramento
contrapicado}; os movimentos da
cadmara (panoramica -

vertical, horizontal ou obliqua,
zoom, shake,truca); o que deve
conter um steryboard (numeracao,
duragdo, transicoes, dialogos,
tamanho, sequencia e luz) e as
transigdes/encadeamento (flash
back, corte, fade in ou fade out).

Conhecer a Truca e os tipos de
planos,

nesta aula o que menos
apreciaste foi:

observagbes, sugestdes ou
outros comentarios:

Nada.

Apos esta aula, verifiquei que nas
realizagdes das minhas bandas
desenhadas caseiras tive um certo
cuidado pelos tais "planos de
perspectiva” (definigdo minha),
algo que é fulcral, se se quer
prender a atengdo do leitor-alvo.
Portante, penso que enriqueci a
minha maneira de elaborar uma
animagdo/banda desenhada
caseira,

nada em concreto.

Nesta aula apenas participei na
vizualizagdo da apresentacdo de
power'point

Nesta aula aprendemos a
reconhecer a importancia do
desenho, aprendemos como
compor um frame, assim como a a
diferenca entre os varios tipos
cinematograficos. Falamos também
dos enguadramentos dos planos,
dos seus angulos, e percebemos
que o desenho é essencial na
animagdo.

Gostei bastante das imegens
relativas ao power'paint,
facilitaram imenso a percepgdo da
matéria.

nada a apresentar

as varias posigoes (angulos) da visualizacao de powerpoint da
camara para fazer animagoes e nao professora e continuacao da aula

50 de desenho, na qual continuamos a
trabalhar a nossa propria animagao

os desenhos da apresentagao

nada...

conhecer as formas de compor um
plano, conhecer os tipos de
plano,compor com focagem,
compor em selectiva, compor em
forma assimetrica, compor em em
linhas,compor em cor.

tipos de planos:plano
geral,planoconjunto, plana
americano, planomedio, primeiro
plang, plano pormenar.

Anglus dos planos:picado,
harizonte, contrapicado.
movimentos de camera

gostei da aula.




identifica o que aprendeste
nesta aula

descreve as actividades em que
participaste e os produtos que
dai resultaram

nesta aula o que mais
apreciaste foi:

nesta aula o que menos
apreciaste foi:

observagoes, sugestoes ou

outros comentarios:

Nesta aula aprendi como interligar
palavras, textos, conceitos,
personagens, para criar uma
animagdo.

Juntamente com 0 meu grupo juntei
conceitos a nossa personagem
anteriormente criada e criamos uma
storyboard.

O trabalho em grupo.

O trabalho ser complexo e as ideias
ndo terem sido completamente
bem aceites.

nada de especial, elaboramos uma
actividade com as coisas
aprendidas nas aulas anterioires

apresentei o meu mapa pesscal
realizado na aula anterior, ac meus
colegas de grupo.

encontramos inter-relagoes entre
os trabalhos e a partir dos mapas e
da personagem desenvolvida
anteriormente, fiz um esquema
ilustrativo, e um storyboard.

fazer um storyboard

nada em concreto

Na aula de hoje apliquei os
conhecimentos sobre animagdo,
organizando e sintetizando
informagdes.

Aprendi a relizar um mapa
colectivo

As actividades de hoje consistiam
@m organizarmo-nas em grupos e a
partir do mapa pessoal construido
na ultima aula, encantrar inter-
relagoes entre os trabalhos. No meu
grupo, eu e o Luis, as palavras que
relacionavam os nossos trabalhos
eram:

izade,sol,tel viajar
e tirar a carta. Entao decidimos
fazer um story board em que as
nOssas personagens ja
desenvolvidas noutra aulas,
tivessem um encontro romantico.

criagao do mapa colectivo e do
Storyboard

a criar um mapa colectivo

criar um mapa colectivo, interligar
os 3 mapas individuais num so

a trabalhar individualmente

pouca coisa

lembro-me que vimos uns videos
sobre animagao

Fazer o storyboard e em grupo. nada.

as diferentes ilustragoes. nada

encontrar semelhangas que nada

poderiam haver nos mapas

indfividuais

fazer algo individualmente

nao sei nao sei nenhuma




identifica o que aprendeste
nesta aula

Aprendi como se faz uma boa
animag3o, a nivel do desenho:
simples, dindmico e original.

descreve as actividades em que
participaste e os produtos que
dai resultaram

Fui convidado pela professora a
juntar-me ao meu grupo e elaborar
uma nova (esqueci-me do conceito,
outra vez, 0 invés da animagdo
estaticajcom base nos nossos
trabalhos.

nesta aula o que mais
apreciaste foi:

Foi o facto de ter apre(e)ndido de
vez como deve ser uma boa
animagao, com base na
simplicidade, que pode ser muito
mais interessante que a
profusidade.

nesta aula o que menos
apreciaste foi:

Nada.

observagdes, sugestoes ou
outros comentarios:

na aula de hoje aprendi os
principios basicos de uma
storyboard

vi umas animagoes e storyboard e
pré storyboards, e juntei-me em
grupo para fazer uma storyboard
como diagrama feito na aula
anterior

do esquema que fizemos

Gostei de tudo

gostei

a desenvolver uma animacao com
base numa 'story- board"

visualizagao do power point da
professora e realizacao de um
trabalho de grupo que consistia em
juntar os esquemas de cada um e
apresentar um story-board

os videos que a professora
apresentou

nada...

observei mais alguns videos de
animag3o.

observei os esquemas dos
restantes elementos do meu grupo
e juntos fizemos um esquema que
incluisse os 4 esquemas.

nao sei

ndo sei

Durante a aula aprendi: como
elaborar os diagramas, tais como
organogramas.

Elaboragdo de um diagrama
aprendido na aula.

Os videos apresentados na sessdo
em Power Paint.

Nada em especial.

Nada a comentar.

Nesta aula aprendemos formas de
organizar informagdes.

vivarios videos de animag&es,
inclusive um de Motomichi.
Conclui o meu trabalho da aula
anterior.

ver os videos

nada a apresentar

Na aula passada vimos varias
animacgdes para depois podermos
fazer o story-board.

Criei uma ligagao entre o meu
trabalho e os trabalhos do resto do
meu grupo, fiz um esquema para
depois poder fazer uma story-
board com base nos nosso trabalho
anterior e 0 boneco de plasticina
de Segunda-feira

Ver os videos e discutir ideias.

Nada.

tivemas a ver animagoes...

fizemaos um esquema de animagdo  ver as animagdes

em grupo

gostei de tudo

aprendi que fazer um Storyboard
antes da criacao de uma animacao
& muito essencial, e aprofundamos
como se faz um.

vizualizamos um powerpoint em
que apresentava as varias fases
para a criagao de um videoclip.
depois juntamo-nos em grupo e em
conjunto, seguindo as personagens
ja criadas e os esquemas realizados
na ultima aula, criamos uma
historia, e comecamos a desenha-
la, a fazer um esquema colectivo e
um storyboard

nada...

nada...

nesta aula aprofundei o

em grupo juntamos os mapas
i is de cada el

conhecimento de animag:

e
tiramos todos os pontos em
comum criando um mapa colectivo

a criagao do mapa

nada




identifica o que aprendeste
nesta aula

descreve as actividades em que

participaste e os produtos que

dai resultaram

nesta aula o que mais
apreciaste foi:

observagoes, sugestdes ou
outros comentarios:

nesta aula o que menos
apreciaste foi:

Aprendi um aspecto que nao pode
passar em branco na realizagdo de
uma animagdo: o conceito de

Fiz uma sintese daquilo que fiz e
daquilo que deverei fazer quanto
a0 meu progresso até agora.

Nio foi uma aula activa, mas deu
para perceber que ainda temos
(enquanto grupo) trabalho pela

Foi a faita de empenho evidente
pela turma, resultado talvez de
outras aulas, em que se notou mais

"procrastinagdo”: para fazer uma frente, portanto, "abriu-nos os interacgdo.
animagdo, teremos em primeiro olhos".
lugar evitar o "ocio” e realizar
varios rascunhos, pensar e repensar
0 argumento da propria animagao.
acabamos os trabalhos inacabados nada nada

O significado da palavra
procrastinagao

aprendi 0 que quer dizer
“"procrastina¢do” acompanhado de
um video que ilustrava essa ideia...

a unica actividade em que
participamos foi reflexdo de que
trabalhos eh que estavam
atrasados, e adiantar o maximos
que pude...(melhorei a personagem
3D, desenhei-a num papel e iniciei
o esquema colectivo da historia
inventada na aula anterior).

aprender a palavra procrastinagic

nao conseguir fazer tudo gue
pretendia

procrastinagao

preenchimento de uma ficha sobre
os trabalhos deste periodo

poder acabar ou fazer ou melhorar nada

trabalhos

aprendi mais acerca do processo
que envolve criar uma animagdo

moldei a personagem em plasticina
e desenhei-a de varios pontos de
vista

aprender a moldar plasticina

o significado de procrastinacdo

apresentacao em powerpoint da
professora, seguida da organizacao
dos trabalhos anteriores para
vermos o que ja fizemos, o que é
pra melhorar e o que faita fazer, e
utilizar o tempo restante para os
finalizar.

de como o termo "procrastinagdo”
¢ algo que a maioria da turma se
pode identificar

nada...

Na aula de hoje aprendi o
significado de procrastinagdo e
como organizar os diferentes
passos de um trabalho em grupo.

Nesta aula completei o mapa
colectivo do grupo, criei a
personagem 30 em plasticina, criei
a folha modelo da mesma, e por
fim organizei tudo (sempre em
grupo).

Ver o video sobre procrastinagdo.

Nada em concreto.

nesta aulas fizemos ponto de
situacao do desenvolvimento do
projecto de animagao. expressar,
organizar e sintetizar informacao.
aplicar os conteudosapreendidos
sobre animagao. promaover o
espirito de grupo estimulando a
comunicacao e a partilha de
trabalho.

tivemos a trabalhar em grupo, vero ..

que ainda nos falta fazer e
melhorar o que ja foi feito.

aprendi o significado de
“"procrastinacdo”, no conceito de
animacdo...

participei no trabalho de grupo,
que estamos a elaborar.

apresentacdo "powerpoint”

nada

nesta aula aprendi o que quer dizer

procastinagdo :p

acabei alguns trabalhos em atraso

o video que vimos

nada :) gostei ;p

NA aula ndo aprendemos nada de

Fiz uma especie de mapa com os

nada em especial

nada a apresentar



identifica o que aprendeste
nesta aula

Dessenvolver o projecto de
animagao. Aplicar conteudos
aprendidos sobre animacao.

descreve as actividades em que
participaste e os produtos que
dai resultaram

nesta aula o que mais
apreciaste foi:

nesta aula 0 que menos
apreciaste foi:

observacdes, sugestdes ou
outros comentarios:

nesta aula a professora teve a
explicafr ao meu grupo algumas
coisas sobre o flash e ajudou-nas
na forma de como deveria-mos
comegar a nossa animagao.

trabalhar com o flash

Nesta aula aprendi essencialmente
novos aspectos de trabalhar com o
software adofe flash.

Comegdmos a nossa animagdo em
flash com base na storyboard que
ja tinhamos feito.

Trabalhar em flash

0 video de Maotomichi.

a desenvolver projecto de
animagao...

apliquei conteudos da animagao ja
aprendidos....

criei simbolos e keyframes para o
projecto de animagao.

trabalhar mais uma vez no flash,

nada em concreto

Aprendi como se faz um praojecto  Continuamos a fazer o storyboard O video da apresentagio nada.
de animag¢do. Um projecto deve da nossa animacdo e comegamos a powerpoint e trabalhar no flash.
conter varios estudos (varias criar os bonecos da nossa
ideias), e deve-se adequar a musica animag3o no Flash.
ao grafismo.
trabalho de grupo organizagao de ideias para o o espirito de grupo... nada
animagao a realizar
ndo prestei atengdo estive a trabalhar a animagdo nada nada nenhum




identifica o que ap
nesta aula

Progredi a minha aptiddo para o
uso do Adobe Flasn €53, com a
realizacdo de +/- 10 frames, que
irdo fazer parte da animacdo da
qual nos foi proposto pela
professora.

Trabalhei ainda outra vez em
grupo, com a apresentacdo de
varias ideias pelos membros, cuja
sintonia é chave do nosso trabalho.

as ac em que

nesta aula o que mais
preci foi:

par e ospr
dai resultaram

que

nesta aula o que menos
apreciaste foi:

observagdes, sugestdes ou
outros comentarios:

Compus a memoria descritiva que
descrevia a nossa animagdo, com a
apresentagdo de varias ideias-
chave acerca o conceito, tecnica e
estetica do nosso trabalho. No
entanto, eu comecei a animagao
em causa, usando o Adobe Flash
€S53, com a realizacdo de varios
frames, primeiros de muitos para
compor o trabalho.

Foi o progredir da minha
experiencia no programa Adobe
Flash.

Nada.

aprendi que os designers grificos
utilizam mais o adobe illustrator do
que o word para edicio de texto; e
aprendi mais qualquer coisa do
adobe flash cs3

continuei em grupo a fazer o
trabalho que tinha de ser feito,
acrescentando texto ao ficheiro
que outro elemento do grupo fez
em casa; tentei fazer a animagdo
de grupo...organizei melhor o
trabalho em Word, corrigi erros e
acrescentei imagens que faltavam

nada em especial

nada...

execugdo do trabagho para
apresentar

elaboragdo do trabalho escrito e da entreajuda do grupo

animagao

ndc aprendemos nada de novo

iniciamos a nossa animagdo

a criagdo dos simbolos para a nossa nada a apresentar

animagao.

nac aprendemos nada de novo iniciamas a animagdo final do grupo ter aprendido mais a cerca da nada
utilizagdo do flash

aprendi a utilizar os meus realizagao do story board e nada... nada..
conhecimentos, fornecidos pela organizagao do trabalho ja
professora, em aulas anteriores, na realizado. pequenas explicagoes
realizagao da conclusao do trabalho scbre o Flash da parte da
de animacao professora a alguns alunos. tiramos

fotografias para a realizagao da

animagao.
esta aula serviu para tentar acabamento dos trabalhos tudo nada :)

finalizar alguns trabalhos




d as nesta aula o que mais

identifica o que ap

nesta aula participaste e os produtos que apreciaste foi:
dai resultaram
utilizamos tudo o que aprendemos 0rganizacao e acabamento dos nada...

nas aulas anteriores pra acabarmos
o trabalho

trabalhos dados pela professora

nesta aula o que menos
apreciaste foi:

observagdes, sugestdes ou
outros comentarios:

aprendi mais algumas coisas sobre
o programa flash...(a criar simbolos
movie....)

adiantei alguns aspectos no trabalhar no flash
trabalho de grupo...

nomeadamente a animagao.

nada em concreto

Reforcei o meu conceito de
trabalho de grupo, apés ter uma
conversa com o meu grupo de
trabalho acerca da animagdo em
causa, acabando por surgirem

Foi o trabalho em grupo, quando
pretendiamos solucienar varios
problemas da resolugdo deste
mesmo.

Participei na resolugdo de uma
ficha de trabalho individual onde
teriamos de caracterizar e avaliar
os varios sectores da escola,
acabando por ilustrar um deles.

Foi um facto exterior 4 disciplina, o
facto de a escola estar mal
solucionada funcionalmente, pois a
avaliagio dos varios sectores desta
deram uma media relativamente

ideias para a resolugdo deste “desanimada".
Basicamente trabalhei na animagdo Hoje conclui a ficha que a Ndo houve nada na aula de nada
professora entregou ontem e relevante
continuei o trabalho sobre
animacdo para podermos entregar
atempo
nesta aula aprendi a fazer memoria continuei a trabalhar para a minha mapa nada

descritiva da animagao e aprendi a
diferenca entre pre- story board e
story board

animagao, consegui fazer
mmelhoramentos no mapa de
grupo, finaliza.lo e dar inicio a0
pre-sory boar

ndo aprendi propriamente alguma
coisa

preenchi uma folha em que fazer a primeira actividade
tinhamos de indicar o nivel de
animagdo que cada espaco da
escola tem e indicar um espaco
novo e fazer o mesmo a ele; depois
tivemos de organizar tudo o que
tinhamos do meu grupe e ver o que
faltava fazer e o que ja esti feito e
fazer o que faltava
fazer...comegamos a fazer o
trabalho que temos de fazer para a
disciplina de Of.Multimedia

ver que ainda faltava fazer muita
coisa e que era preciso fazer o mais
rapido possivel...

aprendi mais um bocadinho, a elaboragdoc de mapa colectivo e trabalho de grupo nada
dominar o adobe flash ¢s3 inicio de animagdo
a fazer motion tween no flash comecei a fazer a animagio pouca coisa nada nenhuma
Aplicar conteudos aprendidos nas  animacao
aulas anteriores
Promover o espirito de grupo
inicio da animagao
Na aula de hoje aprendemos adar  Na aula de hoje a partirdo mapa  dar a minha opiniao sobre a Nada
a nossa opiniac sobre animagdo. da escola e assinalados varios animagdo no mapa da escola
locais, atribuimos segundo a nossa
opiniao se tinham mais ou menos
animacdo, escolhemos tambem um
espago, caracterizamos 5 espagos
com uma frase e fizemos um
desenho de um espago a nossa
escola.
trabalho de grupo inicio da animaga o trablho em si.. falta de criatividade
nesta aula aprendi a organizar-me recebemos uma especie de mapa  tudo nada 1)

meihor nos trabalhos

para organizar o nosso trabalho
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Alegoria com ado oAA

Apéndice 25 | Quadro da méedia por take/categoria; Media Total/¢
SUADRD 1 MEDIAS POR TAKE/CATEGORIA A MEDIA TOTAL/CATEGORIA CON C RESPECTR ESVIC-PADRAG E

categorias Take 1 Take2 Take3 Taked Take5 Take  Take7 Take8 Take 9 Take 1C Take 11Take 12T.Final Média Total/Categoi T.Final - Take 0 Desvio Padra

participagéo 3.80 -a‘ao 440 400 440 -4,40 420 4,00 0,33
interesse 400 460 460 440 -n.so 420 -4‘40 440 400 0,33

grau de satisfagao 360 3.80 4.20 -a‘eo 380 380 360 360 400 B340 0,30

gestao do tempo 360 400 380 4,00 420 360 440 420 360 380 3.60

cumprimento das tarefas4,00 -4‘00 400 420 400 440 380 3.80 380 3.40
flexibilidade 400 380 440 380 420 400 440 400 380 400 4,00

criatividade 400 380 420 400 380 400 380 380 4,00 380

apoio aos colegas 400 400 440 400 400 440 420 440 4,20

apoio recebido dos coleg3,60 -4‘00 -4,00 380 360 420 420 4,20
comunicagéo 380 440 -4.40 380 400 -4,20 440 380

Média Total/Take 384 420 -4.04 398 410 410 376 4,06 412 3,84
N° de alunos participantes 19 15 15 17 16 18 20 17 17 15 13 12 15 16,0769230769231 -4 2,253202849

=T

'.ﬂ Extremo negativo média Total

=
- Extremo positivo - Extremo negativo - Extremo positivo média Total n'; {

RAFICO 1 EVOLUGAC DA MEDIA TOTAL DAS CATEGORIAS POR TAKE
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Apéndice 27 | Grebha Andlica do SAD

GRELHA ANALITICA | SAD TAKE:: TURNO:: DATA: | | 2010

A B CDETFGHI J KL MNOUPUQQRSTU
Apropriacao linguagens
Capacidade de Expressao
Arte no contexto
Manifestacdes artistica
Sentido critico
Flexibilidade
Iniciativa
Auto-avaliacao
Originalidade
Inter-ajuda
Partilha

Colaboragao

Expressao e comunicagao




28 | Tratamento dos dados recolnidos na grelna analtica dos SAD
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Apropriagdo das linguagem
Capacidade de Expressao
Arte no contexto
Manifestagoes artistica
Sentido critico
Flexibilidade

Iniciativa

Auto-avaliagao
Originalidade

Inter-gjuda

Partiha

Colaboragao

Expressdo Comunicagao

- Melhorou Manteve
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A TOTAL/CATEGORIA COM RESPECTIVG DESVIO-PADEA(

Take1 Take? Take3d Taked4 Take5 Take6 Take7 Take8 Take9 Take10 Take 11 Take 12 TF Total DP

Apropriagao das linguagens - 3,22 342 3,25 3.25 3,10 - 3.45 3,30 3,40 321 3,00
Capacidade de Expressao 3,53 - 3,37 3,35 3.20 3,38 3.43 - 3.26 3.15 321 3,39

Compreensao da Arte no contexto - 2.89 2,89 3,25 2,70 2N 2,86 2,80 2,60 245 2,58 239

ManifestagGes artistica e estetica - 3.22 3,68 3.62

Sentido critico - 2,89 3,06 3,15 3.06 2,95 3,10 3,06 3.25 3.15 3,06 294

3.40 3,17

Flexibilidade 3.21 3.33 3,26 3,35 3.25 3,19 3.30 3,15 3.35 3,16 3.28
Iniciativa 3.26 3.22 3.83 3,40 3,25 3,33 3.29 3.25 - 3,35 342 361
Auto-avaliagao - 3.33 3,26 3,30 3,15 324 3.19 3.26 3.45 3.35 3,16 317
Originalidade 3,26 - 3.42 3.67 3,33 3,30 3.33
Inter-ajuda - 3,17 3,32 3.06 3,18 3.57 2,95 3,25 340 3.20 3,53 3.33
Partilha 3,42 3,44 3,37 3,52 3.67 3,60 375 3,65 3,68 3,56
Colaboragao 3,26 3.39 3,42 3,45 3.67 3,38 3,65 3.56 - 3,47 3.61 351 0,19
TOTAL ! ,.'-{,‘ 3.20 3,34 333 3,15 333 3,30 332 3,29 3,28 325 3,23 329 0,19

2

- Extremo positivo - Extremo negativo - Extremo positivo media total Extremo negativo média total

EVOLUGAO DA MEDIA TOTAL
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1. PARTE1:INTRODUGAO

A disciplina de Oficina de Multimédia B enquadra-se, no contexto da formagéo especifica dos alunos do Curso Cientifico-Humanistico
de Artes Visuais, na perspectiva de dotar os alunos das ferramentas e conhecimentos fundamentalmente praticos mas com suporte
em conceitos nucleares de base.

Sendo uma disciplina pensada com caracter eminentemente pratico, néo se esquece que este 56 é eficaz e Util se fundamentado em
conceitos nucleares que explicam os qués e os porqués dos programas, dos algoritmos, dos efeitos, filtros e manipulagdes digitais no
contexto de realizagao e produgao multimedia.

Assistindo-se a alguma tendéncia generalizada no panorama nacional de multimédia para mascarar o essencial a custa do acessdrio,
promovendo o facilitismo do ensino de comandos e menus de aplicagoes e programas (software) em detrimento de conceitos, o
programa desta disciplina contraria essa tendéncia reforgando a componente pratica, mas com um suporte e uma estrutura baseados
no porqué das coisas e nas causas dos fenémenos. Sé assim se constréi verdadeiro saber e se permite ao aluno ganhar uma
capacidade de raciocinio que Ihe permita adaptar-se de forma facil a ambientes de trabalho heterogéneos. O objectivo primordial em
mente & o de permitir que se aprenda a aprender através do conhecimento do nucleo do saber, sem entrar em detalhes tedricos que,
neste ambito, ndo sdo justificaveis.

Através deste equilibrio entre conhecimento de base e forte aplicagdo pratica, procura-se que a disciplina de Oficina de Multimédia B
seja 0 espago onde os alunos integram e aplicam, no dmbito multimédia, todos os conhecimentos adquiridos ao longo da sua
formagao anterior: realizar multimédia nesta linha de actuagao é ir ao encontro das recomendacdes de associagoes profissionais
internacionais (SIGGRAPH1 e EUROGRAPHICS2), que congregam docentes e profissionais a nivel mundial no sentido de estudar,
promover, recomendar e difundir as praticas correctas de ensino ao nivel das dreas emergentes de visualizagao, computacao gréfica e
multimédia.

Em 1999 teve lugar em Portugal um Workshop subordinado a este tema, patrocinado pelas duas associagoes profissionais referidas. O
Workshop teve como objectivo elaborar recomendagdes que foram apresentadas as conferéncias internacionais SIGGRAPH 99 e



EUROGRAPHICS 99 (Setembro, Mildo), recomendagoes que formarao as directivas educacionais a privilegiar no futuro, directivas
depois difundidas pelas estruturas de ensino a nivel internacional. Algumas das conclusoes podem resumir-se nNos seguintes pontos:

« Necessidade de actualizagao dos curricula face as rapidas mudangas tecnoldgicas que se verificam, ensinando-se os nucleos do
conhecimento que sdo independentes das contextualizagdes tecnolégicas de um dado momento, de modo a garantir que os alunos
adquiram o know-how que Ihes permita evoluir adaptando-se as novas variantes tecnologicas: deve ensinar-se as bases e ensinar a

aprender;

« Necessidade de incutir nos alunos, futuros profissionais, mecanismos que permitam a criagao de capacidades de dialogo inter- e
intra-areas: o maior desenvolvimento de dreas ja estabelecidas (como jogos por computador, comércio electrénico, web design e
visualizacdo em arquitectura, entre outras) e o desenvolvimento de areas emergentes (como televisao na Web, técnicas narrativas em
ambientes digitais, marketing electronico, interfaces multimédia de qualidade — com recurso a sons, animacao e video — para todo o
tipo de produtos e ambientes) implica a formagao de artistas plasticos, designers, analistas, programadores, especialistas de
comunicacées e gestores que dominem termos de uma linguagem comum, de modo a permitir que as equipas multidisciplinares
desenvolvam, de forma integrada, predutos e servigos de forte base tecnolégica com conteddos dinamicos de elevado valor técnico
e artistico;

« Necessidade de utilizar material didéctico de qualidade para cativar os alunos, material que pelas suas caracteristicas seja possivel
actualizar de forma rapida, e com custos acessiveis, dados os custos crescentes de desenvolvimento de material multimédia.

Nos exemplos apresentados referia-se a necessidade de expor alunos de design, arte, pintura, arquitectura, etc. a aprendizagem e
aplicagao de conhecimentos com alguma base tecnoldgica, e exper alunos de ciéncias da computagéo, telecomunicagoes € gestao a
conceitos-base correlacionados com os contetidos que as tecnologias séo supostas suportar (por exemplo, teoria da cor, percepgac
do som, ligagao de som a imagens e videos, andlise e sintese de movimento, etc.).

Como elemento integrante deste grupo de discuss@o, como elemento activo na promogéo do ensino de multimédia em Portugal e no
estrangeiro, @ como autor deste programa, orientei o seu contelido na linha destas conclusoes e directivas, estabelecendo um

contetdo programatico que leve os alunos do

Curso Cientifico-Humanistico de Artes Visuais a aplicar os seus conhecimentos em ambiente e contexto de tecnologia multimedia.
2. PARTE2:APRESENTACAO DO PROGRAMA

2.1 Finalidades

Uma vez dominados alguns conceitos de base técnica, a aprendizagem de multimédia deve passar por aprender a integrar contetidos
gerados das mais diversas formas (desenhos a carvao, aguarelas, pintura a oleo, fotografia, desenhos animados em papel, etc.) - no
contexto digital e dar-lhes um sentido multidisciplinar integrado. Neste sentido, esta disciplina permite o confluir dos conhecimentos ja
adquiridos para uma perspectiva de criagdo de narrativa multimedia.

As finalidades podem assim apresentar-se da seguinte forma:
« Apreender e desenvolver os conceitos de base técnica de suporte ao desenvolvimento multimedia;
« Desenvolver a capacidade de integrar conhecimentos “tradicionais” no contexto de multimedia digital;

« Desenvolver a capacidade de interligar meios diferenciados num todo com significagao e narrativa multimedia;

Desenvolver as capacidades individuais e colectivas de interrogagao e compreensao dos meios de produgdo visual e audiovisual em
oposi¢ao, complemento e integragdo com os meios multimédia;

« Promover a capacidade de anélise e de critica de produtos e trabalhos existentes no sentido de treino e aprofundamento das
capacidades de melhoria de padroes de qualidade existentes.

2.2 Objectivos
O aluno devera:

* Dominar os conceitos base nucleares associados aos diferentes componentes multimédia de modo a desenvolver uma autonomia
de conhecimento, independente de aplicagdes especificas e particulares, gerando uma capacidade de adaptagao a diferentes
ambientes e processos de trabalho;

« Conhecer, dominar e utilizar as ferramentas de tratamento e geragao de material digital para multimédia nas suas diferentes vertentes
(imagens, graficos, sons, videos, animagoes...);

* Desenvolver as capacidades de organizagio e desenvolvimento de projectos multimédia; « Gerir e desenvolver projectos de pequena
dimensao (projectos individuais) ou de media

dimenséo (projectos em grupo);



* Explorar e reutilizar material de areas afins e complementares (desenho, pintura, escultura, video, animagao...), fazendo o seu
aproveitamento e integragao no contexto de material digitalizado para promogéo e desenvolvimento de projectos multimédia;

« Aprender a analisar e criticar trabalhos, os seus e de terceiros, numa perspectiva de melhoria de formas e conteudos;

« Desenvolver formas de colaboracdo em equipa que permitam levar a cabo os objectivos tragados na prossecugao de um projecto.

2.3 Visao geral dos temas/conteudos

Apresenta-se aqui uma visdo global dos temas do programa, temas e conteudos desenvolvidos de forma mais completa e
aprofundada na Parte 3:

* Introdugao ao multimédia digital, nogées base, multimédia em sentido lato & em sentido restrito

* Texto, escrita em e para multimédia digital + Imagem digital, nogoes técnicas associadas, codificagéo, compressao, cor real, edicao
de imagem, digitalizagdo e impresséo

« Som digital para multimédia, nogoes base, captura, edigéo, tipos de som, integragao com outros meios

« Video digital, nogoes técnicas associadas, digitalizagao, codificagao, compressao, edigao de video digital para multimédia,
integragao

* Nogoes de narrativa de video digital para muitimédia Animagao, nogdes, introdugao as técnicas de animagao, animagao em
multimédia, animacao simplificada e expedita, formas de suporte digital para animagao em multimédia

« Integragao multimédia, integragao de partes no todo, a linguagem de linguagens, topicos sobre gestac de projectos

2.4 Sugestoes metodoldgicas gerais

As aulas devem ser geridas de modo a que possa ocorrer uma aprendizagem por exposicao de conceitos bésicos técnicos, seguida
de préatica e experimentagao desses conceitos. Idealmente, os conceitos devemn ser explanados com recurso a exemplos.

Esta abordagem podera estar limitada pela forma como a propria sala de aula se encontre organizada: a nao existéncia, por exemplo,
de um projector de dados/video ligado ao computador do docente pode condicionar severamente esta abordagem.

Por outro lado, ha que acautelar o extremo oposto, ou reverso da medalha: se na apresentagao de exemplos por parte do docente,
ocorre uma imediata transferéncia de teste e ensaio para os alunos no sentido da experimentag&o, mostra a pratica de alguns anos de
ensino destas matérias que a dispersdo dos alunos € imediata, gerando-se uma cacofonia de experiéncias e ensaios que rapidamente
divergem para areas e temas que, sendo afins, significam uma dispersao tremenda e uma carga psicolégica e fisica para o docente
que se vé& rapidamente incapaz de gerir a classe. Isto acontece mesmo quando o numero de alunos é proporcionalmente reduzido (ate
20 alunos). Esta dindmica cria-se dado que os alunos t&ém uma apeténcia e energia imensas de experimentar: mas nao se confunda
experimentar com cimentar e apreender os conceitos de forma uniformemente progressiva e sustentada. Experimentar implica saber
experimentar, ie, implica planificar a experiéncia no sentido de perceber os efeitos obtidos para e com os parametros que se alteram. A
quantidade e variabilidade dos parametros em todas as dreas do multimedia & tao vasta que esta & uma das razoes pelas quais
docentes e alunos, rapidamente, se sentem perdidos e incapazes de encontrar referentes e referéncias de boas praticas em
multimédia, sendo este um dos factores de geragéo, em alguns casos, de frustragao e rejeigao técnica e tecnologica.

Posto isto, reforga-se que as apresentacoes dos conceitos técnicos de base deve ser feita de forma calma e tendo em linha de conta
que se deve planificar a explanagéo para o conjunto dos alunos, focalizando-os na sua ateng&o para os aspectos essenciais das
questdes. E importante que tal seja feito recorrendo a exemplos concretos e reais que podem ser depois transferidos para os alunos
sob a forma de pequenos exercicios de experimentagao em que os parametros a modificar sejam dentro de uma faixa razoavel para

minimizar disperséo e maximizar a percepgao causa/efeito.

Assim, o programa propde que os conceitos técnicos de base sejam apresentados em aulas autonomas em que se concentre estas
explanagées de modo a maximizar o grau de recepgao dos assuntos em causa por parte dos alunos e se minimize disperséo de

concentragao.

A componente pratica deve ser desenvolvida em torno de pequenos projectos, sendo reservada a maior parte das aulas para esta

componente. Nesta parte, 0 acompanhamento do docente far-se-a grupo a grupo, projecto a projecto, podendo estabelecer um
calendério de acompanhamento predeterminado de modo a que 0s grupos, na globalidade, sintam que estéo a ser uniformemente
acompanhados.

2.5 Competéncias a desenvolver

Os alunos devem ser capazes de desenvolver projectos multimédia (de pequena e média envergadura conforme se trate de projectos
individuais ou de grupo) com algum grau de multidisciplinaridade. Para tal, devemn ser capazes de desenvolver formas e linguagens de
comunicagao inter- e intra- grupo(s) e areas de forma a perceber os diferentes conceitos em causa e ser capazes de comunicar as
ideias da melhor forma e com o menor grau de ambiguidade possivel. Para isto, é essencial o estabelecimento de uma plataforma
comum de conhecimentos de base, vector principal de orientagao deste programa.



Em termos globais, pode esquematizar-se as competéncias a desenvolver como:

« Domina conceitos técnicos de base;

« Integra conhecimentos de areas diversas, numa perspectiva e abordagem multidisciplinar;

* Manifesta capacidades de didlogo e comunicagao multidisciplinar entre os diferentes elementos das equipas e elementos externos
as equipas;

* Demonstra capacidades de planificagdo e prossecugdo dos projectos; + Demonstra capacidade de andlise critica e construtiva
relativamente aos seus proprios projectos e projectos desenvolvidos por outros.

2.6 Recursos

Nesta secgao abordam-se algumas questdes pertinentes sobre o perfil dos docentes, forma de actualiza-los profissionalmente, e o tipo
de recursos em termos de equipamentos necessarios para dar suporte ao programa elaborado.

2.6.1 Docentes

Os docentes devem ter, antes de mais, uma apeténcia pessocal pela multidisciplinaridade e o gosto de explorar novos modelos de
organizar a informagao audiovisual, base essencial do bom e equilibrado desenvolvimento do ensino de multimédia. Sem este requisito,
toda a formagéo tecnoldgica de actualizagdo servira apenas para promover tecnicidades com poucos, ou contraproducentes, ganhos
ao nivel da necessaria e obrigatéria actualizagcao multimedia.

Pretende-se que o professor seja, antes de mais, o promotor de mudancas de visdo sobre a realidade multimédia: o suporte
tecnoldgico e toda a informagao associada s6 desempenhardo um bom papel se equacionados enquanto forma e meio para chegar ao
fim, e ndo como um fim em si mesmo.

A actualizagéo tecnolégica dos docentes tem que entrar em linha de conta com estas realidades e promover nos docentes a confianga
de que o conhecimento tradicional ndo é, nunca, de somenos importancia. E maior importancia ganha quando colocado e

equacionado nos, e para 0s, Novos meios e suportes digitais e multimédia. Esta € uma acgéo de particular importancia jaque haa
tendéncia mecanicista de pensar que o conhecimento “novo” elimina o “velho”. Nada de mais errado em multimédia.

Assim, para o bom sucesso desta aprendizagem tem que ser encontrada no docente a apeténcia pelo novo como forma de se
completar, ndo de anulamento do que ja traz como formagéao anterior & de base. E esta a “definicdo”, ie, abordagem, que se defende

aqui de apeténcia pela multidisciplinaridade.

2.6.2 Equipamento e programas (software)

Nao é demais realcar, mais uma vez, que o ensino se deve centrar na exploragao, aquisicao e experimentagio de conceitos nucleares,
nao no ensino de funcionalidades de aplicagdes: as aplicagdes, dentro de uma mesma drea técnica, apresentam basicamente
funcionalidades equivalentes; ensinar aplicagées, de forma exaustiva, € uma abordagem que confunde o essencial com o acessorio.
Assim sendo, as aplicagdes aqui enumeradas sdo meramente indicativas e sao as que, usualimente, se utilizam nas areas respectivas,

existindo uma pandplia imensa, todos os dias crescente, de aplicagbes/programas equivalentes.

Um outro ponto a realgar refere-se a complementaridade das aplicagdes. Por exemplo: 0 programa PowerPoint tem hoje
funcionalidades que o aproximam de um programa de edigdo e autoria multimédia. Sendo um programa extremamente difundido,
acessivel e facil de utilizar, € um dos exemplos de utilizagdo de uma ferramenta que permite explorar conceitos sem se perder
demasiado tempo a aprender a(s) funcionalidade(s) da aplicagao.

O equipamento apresentado € listado como sendo o essencial. Quando pertinente, indica-se também a variante equipamento
desejavel.

Para os programas (software) seguiu-se uma filosofia de indicar programas possiveis, dado que ha uma variedade enorme de
programas para multimédia e tarefas afins e dado que ndo ha, em absoluto, um programa por exceléncia para realizar multimedia.

Equipamento:
* Computadores multimédia ligados em rede, pelo menos um computador por cada 2 alunos

» Computadores equipados com placa de som, colunas, placa grafica com bom desempenho, placa de rede, disco rigido de 200
GB minimo, placa de IO IEEE 1394 em norma OHCI, gravador DVD +/-RW

* Desejavel:
e gravador DVD +/-RW DL
» disco rigido de 300 GB formatado em duas partigdes, uma de sistemna com 50 GB, outra de trabalho com 250 GB

¢ Mesa digitalizadora com caneta sem fios e sensivel a pressao e nivel de inclinagao (uma mesa por cada posto de trabalho)



e Scanner formato A4, com ligagao USB que inclua a ligago de energia (Power) para evitar cabos/transformadores extra
» Desejavel: Um scanner por posto de trabalho

» Camara de video digital miniDV ou Digital8 com ligagao por FireWire (i-Link ou IEEE 1394) e cabos FireWire nas variantes 4-4, 4-6
e 6-6

* Desejavel: que a ligagao FireWire seja bidireccional, ie, com in & out & nac apenas out

» Recomendavel: nas escolas onde ja exista pratica anterior de audiovisuais e em que exista ou tenha existido material
registado em formato Video8 e/ou Hi8 & altamente recomendavel que a camara de video seja em formato Digital8 com
capacidade de reproducao de Video8 e Hi8 (ndo sendo mais caras do que os modelos em formato miniDV, as camaras
Digital8 oferecem a possibilidade de ler também os formatos analégicos Video8 e Hig, sendo possivel transcrever para video
digital formato DV as antigas cassetes em material analogico, possibilitando recuperar e transcrever para DVD os videos
anteriormente gravados)

Monitor de video ligado a reprodutor (piayer) de DVD de mesa para passar videos DVD, um por sala, possibilidade tambem de
ligagdo a projector de video para projecgac em ecrd; o reprodutor (player) de DVD de mesa deve ser capaz de reproduzir os
formatos DVD-/+R, DVD-/+RW, DVD video & DVD VR, VCD e SVCD

Projector de dados/video, um por sala

 Camara fotografica digital, 1 por sala, com pelo menos 3 M pixels, e ligagao USB 2
¢ Desejavel: 5 a7 M pixels

* Gravador de som (minidisc) e microfon

* Impressora jacto de tinta de qualidade fotogréfica (formato Ad)

* Desejavel: impressora a cores laser

Programas (software):

* edicao de imagem (Adobe PhotoShop ou equivalente)

» morphing 2D (MorphMan ou equivalente)

 edicao grafica (Freehand ou equivalente)

* edicao de animagao (Macromedia Flash ou equivalente)

= cdicdo de paginas Web (Microsoft FrontPage ou equivalente)
« edigao de GIF animado {Adobe ImageReady ou equivalente)
» edigdo de texto (Microsoft Word ou equivalente)

* edigio de tabelas (Microsoft Excel ou equivalente)

edigao de apresentactes e autoria multimédia (Microsoft Powerfoint)

autoria multimédia (Macromedia Director ou equivalente)

edicao de video (Adobe Premiere ou equivalente)

edicao de dudio (Adobe Audition cu equivalente)
» codificagéo de video streaming (Microsoft)
« digitalizacio de imagem (qualguer programa de edigéo de imagem que se ligue ao scanner por TWAIN ou o proprio processo de

digitalizagdo do SO XP)

3. PARTE 3: DESENVOLVIMENTO DO PROGRAMA 3.1 Temas/contetdos

 Introdugao ao multimédia digital (6 unidades lectivas)
* Nocdes base, multimédia em sentido lato
» Multimédia em sentido restrito, multimedia digital

* Multimédia digital e navegacao

Texto (6 unidades lectivas)
* Escrita em e para multimédia digital

» Areas auto-contidas e totalmente visiveis



* Sintese e legibilidade
* Minimizagao de texto
Texto, imagens e graficos, correlagdo e complementaridade

Andlise e estudo de casos-exemplo

¢ |magem digital (12 unidades lectivas)

Nogao de pixel e cores digitais
Codificagao de imagem
* Necessidade de compressao
* Compressdo sem perdas e com perdas
« cor real, falsa cor, implicagdes e exemplos
Formatos de codificagdo de imagem, resclugéo de uma imagem, DPI e implicagtes, mascaras e filtros
Operacoes de manipulagéo e edigao de imagem
Desenho e pintura digitais, mesa digitalizadora, scanner, cdmara fotografica digital e camara de video digital

Andlise e estudo de casos-exemplo

e Som digital para multimédia (12 unidades lectivas)

Largura de banda do canal auditivo, exemplos, implicages
Caracteristicas do som: frequéncia, amplitude e timbre
Audio digital: frequéncia de amostragem, bits por amostra e critério de Nyquist
Dispositivos para captura, processamento e reprodugéo de som digital
Nogdes de codificacdo e compressao de som digital

* Necessidade de CODEC (COder/DECoder)

* CODEC sem compressac e Com Compressao

* Formatos de ficheiros de dudio
Tipos de som: ruido, fala, musica e siléncio

* |Importancia relativa dos tipos de som em termos de narrativa multimedia
As bibliotecas de audio clips; composigao, sonoplastia e ruidos sob medida

Andlise e estudo de casos-exemplo

* Video digital (12 unidades lectivas)

Sintese de movimento: imagens por segundo (ips), limites de percepgéo; qualidade relativa da reproducéo do movimento em
fungéo do conteudo, do tamanho da imagem e do ips

Dispositivos para captura, processamento e reprodugao de video digital
Camaras de video digital, caracteristicas e formatos de gravagéo
Classes e niveis de qualidade em video digital; video digital de qualidade para multimedia
Nogoes de codificagdo de video digital
* Necessidade de CODEC (Coder/DECoder)
* CODEC sem compressdo e com compressao; compressao intra- e inter-frame
e Formatos de ficheiros de video

* Compressao para difusio em streaming, implicages para o conteldo e para a forma de captura do contetido

» Nogdes de narrativa de video digital para multimédia (3 unidades lectivas)

* O enquadramento em cinema, em video (TV) e em video para multimédia
¢ Definicdo do espago/imagem como fungao de suporte e/ou distribuigao

» Nogdes classicas de planos e montagem, aplicagdo e adaptagéo dos tipos de planos para captura e montagem em video

digital para multimédia



* Andlise e estudo de casos-exemplo
« Animagéo (6 unidades lectivas)
« Nogdes sobre animag&o e introdugao as técnicas de animagao
* O cinema de animacéo, narrativa e construgao o Animacao em multimedia
» Formas simplificadas e expeditas de animagac para multimédia
« Formas de suporte digital para animagdo em multimedia
* Integragdo multimédia (9 unidades lectivas)
* As partes e o todo, multimédia digital como linguagem de linguagens
« Multimédia digital como processo de integragdo de partes do todo

* Topicos sobre gestdo de projectos multimédia, grupo-alvo, bateria de testes, validagao da especificagao, validagao do
desenvolvimento, aprovagéo pelo cliente

* A escrita do guido; o documento de referéncia; etapas de controlo; elaboragao de tabelas de verificacao; fases de
desenvolvimento; fases de verificagdo e validagao; fases de depuragao textual, visual, de interacgao € de programagao; o
pacote final e a entrega do produto; direitos de autor e contratos de distribuicéo

« Desenvolvimento de trabalhos/projectos (24 unidades lectivas, semanas 24 a 31 inclusive)

¢ Avaliagao escrita e trabalhos

Tipo de avaliagao Semana Duragéo (unidade lectiva)
Escrita 18 1
Trabalhos 18 2
Escrita 32 1
Trabalhos 32e33 5
3.2 Avaliacao

A avaliacao, ao longo do periodo lectivo, deve desenrolar-se em duas vertentes fundamentais:

* Avaliagdo continua: avaliagao dos projectos desenvolvidos durante as aulas; pode determinar-se que nem todos 0s projectos serao
para avaliagao, sendo seleccionados os projectos que, pela sua dimensao e importancia, se considerem os mais adequados para

serem avaliados;

« Avaliagdo escrita: em dois momentos ao longo do periodo lectivo, deve ocorrer uma forma de avaliagao escrita que incida sobre as
bases dos temas técnicos explanados e que os alunos s&o supostos dominar; pela sua natureza, os elementos avaliados sao de
carécter concreto, ie, mais orientados para conhecimentos concretos e nao subjectivos, ndo sujeitos a interpretagoes dubias ou
subjectivas; esta abordagem é essencial para estabelecer as bases de um conhecimento dos fundamentos técnicos seguro e
estével, condicio essencial para que o restante contetido do programa da disciplina possa ser desenvolvido de forma harmoniosa &
completa.

3.3 Gestao/planificagao e sugestdes metodolégicas

Como anteriormente referido, as aulas devem alternar-se entre aulas de exposi¢do e aulas, na sua maioria, dedicadas a pratica de
pequenos trabalhos/projectos. Prevéem-se duas semanas iniciais de introdugéo acs temas e nivelamento de conhecimentos, dado que
& expectavel que haja alunos que ja trazem algum tipo de conhecimento. Deve ter-se a preocupagao de esclarecer duvidas e, mais
importante ainda, de equacionar os conceitos gue os alunos possam trazer como dados adquiridos mas gue, por “acidentes de
percurse”, ndc sao correctos ou foram sujeitos a interpretagdes incompletas ou incorrectamente fundamentadas. Este cuidado é
particularmente importante para estabelecer um grau de confianga e um ponto de partida construtivo na exploragao das matérias.

Ao longo das aulas praticas, deve estabelecer-se um cronograma/calendario de acompanhamento dos diferentes projectos/grupos por
parte do professor, de modo a garantir uma distribuigao equitativa do tempo do docente. Esta abordagem nao deve tomar todo o
tempo Util na medida em que é necessério prever um acompanhamento mais proximo de grupos ou alunos gue, pela sua natureza,
tenham um ritmo de elaboragac mais lento.

Na tabela seguinte explicita-se os tempos lectivos globais, com exposicéao e pratica, assim como os tempos dedicados a avallagao,
para um total de 33 semanas com uma carga horéria de 4.5 horas por semana correspondentes a 3 unidades lectivas de 90 minutos.
Para a avaliagio consideram-se dois momentos: a meio, para uma avaliagao escrita num periodo lectivo e uma avaliagédo de trabalhos



em dois periodos lectivos {semana 18); e no final, para uma avaliagéo escrita num periodo lectivo (semana 32) e para avaliacao de
projectos em 5 periodos lectivos (semana 32 e 33).

Horas
Descricao Exposigao Pratica Total
Exposicao/pratica 22.5 112:8 135
Avaliagao escrita/pratica 3 10:5 13.5
Total 2.5 123 148.5

4. PARTE4: BIBLIOGRAFIA

Sendo que o ritmo a que so publicados material e titulos novos em multimédia tem vindo a aumentar de uma forma exponencial
(como prova, ou come consequéncia, o volume de negdcio/facturagao mundial em jogos multimedia para computador, online e para
consolas ja ultrapassou o volume de negécio/facturagdo da industria do cinema), uma lista de materiais recentes tem o risco inerente
de estar ultrapassada ao fim de poucas semanas. Assim, opta-se por referenciar alguns trabalhos considerados importantes: ainda que
a sua data de publicagao original seja ja de ha algum tempo, sdo trabalhos para referéncia e estudo. Exemplo paradigmatico:
Ceremony of Innocence, jogo multimédia para computador, da Real World Multimedia (1998), que se mantém até hoje como um dos
projectos multimédia mais bem feitos. Sobre ele escreveu o The New York Times: “... a seductive interactive collage. This is a work of
trained artists. It's not just technically impressive. It is genuinely sophisticated.”

£ ainda importante a exploracao e o visionamento de filmes relacionados com o tema, relagao directa ou relagao indirecta, na medida
em que, em cinema, existem formalizadas um conjunto de praticas que tém faltado no desenvolvimento e na construgao de
multimédia, a saber, por exemplo, toda a dindmica de relagéo entre imagens e som, de graficos e texto, de enquadramento de
imagem, de tratamento e cuidado estético. O cinema nao é multimédia porque ¢ linear e porque, até recentemente, nao existia em
suporte digital, sendo apenas analégico. No entanto, no que se refere a construgao de contelido, o cinema é uma fonte de inspiragao e
aprendizagem, devendo ser uma fonte de reflexao e estudo para, com as devidas ilagoes, se transpor para a pratica de multimédia de
qualidade.

4.1 Bibliografia essencial

Fluckiger, F. (1995). Understanding Networked Multimedia, applications and technology. Prentice Hall.

Sistematiza os conceitos associados a multimédia. A componente de animacao é tratada de forma simples e com alguns erros. As
seccbes dedicadas a multimédia em rede sao mais técnicas e complexas.

Lopes, PF. (2005). Multimédia Digital. Departamento de Ciéncias e Tecnologias da Informagao, ISCTE.

Material interactivo com apresentagéo e exploragdo integrada de muitos exemplos em video digital, animagdes e audio-clips além
de gréficos e fotografias. O material dindmico (videos, animagoes e audio) totaliza 3:30 H, com um total de 152 videos/animagoes e
31 4udio-clips, dos quais mais de 2:30 H foram explicitamente realizados e produzidos para o ensino de multimedia digital. Este
material esta disponivel apenas para a formagao de formadores.

Ribeiro, N.M. (2004). Multimédia e Tecnologias Interactivas. FCA - Editora de Informatica.

Livro completo e um dos melhores escrito em Portugués. Acessivel a diferentes niveis, desde introdutorio ate avangado. Tem a
desvantagem de nao conter nenhuma imagem a cores, mesmo quando trata de codificacao de cor e temas afins.

Manuais das aplicagées informaticas adoptadas para as componentes préticas.

Existindo uma profusdo de livros de acompanhamento de aplicagdes informéticas, por exemplo “Tudo sobre o Photoshop em 10
lighes", trata-se de obras que, na maior parte dos cascs, nao tém qualidade, sendo compilagtes de ecras para desempenho de
determinadas tarefas no contexto do programa que abordam. E preferivel utilizar os manuais originais dos programas.

4.2 Bibliografia complementar

Ayma, P. et al. (1991). Référentiel technique de fabrication, L Industrie du Dessin Animé en Europe, Bible Technique Européenne.
CARTOON / Le Centre National de la Cinématographie / L'Agence Nationale pour L Emploi / Le Centre Gobelins.

Manual de referéncia para a fabricagdo de animagao; muitos dos métodos de gestao de animagao aqui apresentados podem e
devem ser incorporados no processo de criacdo multimédia.

Canemaker, J. (1988). Storytelling in Animation, The Art of the Animated Image, Vol. 2. The American Film Institute.

Este pequeno livro é uma antologia sobre o tema com material muito interessante de explorar do ponte de vista da narrativa e da
construgao de ambientes, um ponto impertante a desenvolver em multimedia.



Compesi, R. J. & Sherriffs, E. (1990). Small Format Television Production (2a ed.). Allyn and Bacon.

Livro de produgao televisiva para pequenos formatos; permite ter a percepgac da adaptagao necessaria a linguagem audiovisual
para obter impacto e comunicar através de video no contexto do espago imagem em formato reduzido, abordagem essencial na
produgao de video para multimédia.

Culhane, S. (1986). Talking Animals and Other People. New York: St. Martin s Press. Culhane, S. (1988). Animation From Script to
Screen. New York: St. Martin s Press.

Culhane, animador da Disney, apresenta a sua experiéncia e resultados alcangados engquanto animador; a importancia da
experiéncia em animagao tradicional tem a ver com o facto de que hoje, um dos realizadores mais bem sucedidos, & John Lasseter
que. tendo sido animador da Disney e trabalhando em desenho animado tradicional, passou para a Pixar para realizar animagao
3D, sendo autor de Toy Story e outros filmes de longa metragem em animagao 3D, filmes estes que se tém transformado
posteriormente em grandes sucessos de produtos multimedia, nomeadamente jogos, onde as mesmas personagens sao utilizadas
de forma interactiva.

Foley, J.D. et al. (1990). Computer Graphics Principles and Practice (2a ed.). Addison-Wesley Publishing Company.

Livro de referéncia para se perceber as bases tecnologicas em gue assentam os componentes multimédia; para professores; livro
genericamente avangado mas com varios capitulos acessiveis.

Laybourne, K. (1979). The Animation Book - a complete guide to animated filmmaking from flip- books to sound cartoons. New York.:
Crown Publishers Inc.

Uma das boas referéncias sobre animagdo mas que contém erros quando aborda e descreve a técnica de Tela de Alffinetes.
Lopes, PF. (1988). SARA: Um Sistema de Animagao por Computador. IST, UTL.

Tese de Mestrado que sistematiza as técnicas de animagao, tradicionais e por computador, de forma acessivel e completa.

Lopes, PF. (1996). Tela de Alfinetes Digital: um novo paradigma de animagdo por computador. IST, UTL.

Tese de Doutoramento que trata de forma aprofundada da técnica de animacdo em tela de alfinetes tradicional no contexto das
técnicas de animacdo, tanto tradicionais como por computador. Apresenta e desenvolve a técnica de tela de alfinete digital, técnica
nova de animagao numa area emergente de NPR (Non-Photorealistic Rendering).

Solomon, C. & Stark, R. (1983). The Complete KODAK Animation Book. Rochester, NY: Eastman Kodak Company.

Livro de referéncia para técnicas de animagao.
Solomon, C. (1987).The Art of the Animated Image, An Anthology. The American Film Institute.

Este pequeno livro & uma antologia sobre o tema com material muito interessante de explorar do ponto de vista da narrativa e da
construgao de ambientes, um ponto importante a desenvelver em multimedia.

Russett, R., & Starr, C. (1976). Experimental Animation, An llustrated Anthology. Van Nostrand Reinhold Company.
Russett, B., & Starr, C. (1988). Experimental Animation, Origins of a New Art (ed. revista). Da Capo Press.

Dois livros, 0 segundo a edicao revista e aumentada do primeiro, com capitulos e secgoes sobre animadores e tecnologia,
incluindo depoimentos de artistas e técnicos sobre a forma de trabalhar em ambiente multidisciplinar, uma abordagem essencial
em multimédia.

Watkins, C., Sadun, A. & Marenka, S. (1993). Modern Image Processing: Warping, Morphing and Classical Techniques. Academic Press
Professional.

Abordagem & técnica de morphing e manipulag@o animada de imagens.

4.3 Artigos e apresentacoes
Lopes, PF. (2001). Multimédia: rapido, divertido, facil e barato. In Multimédia e Computagéo Gréfica XXI - O Futuro. Lisboa.

Lopes, PF., Moreira, M. & Gongalves, A.P. (2001). A New Computer Game Approach for Multimedia Digital Video Reuse. In International
Conference on Media Futures. Florenga.

Lopes, PF., Moreira, M. & Pereira, H. (2001). Jogos Multimédia Educativos: Estratégias de Desenvolvimento. In 3o Simpdsio
Internacional de Informatica Educativa. Viseu.

Lopes, PF., Moreira, M. & Santos, N. (2003). Video Digital para Multimédia: Boas Praticas de Aquisi¢ao e Processamento. In 720
Encontro Portugués de Computacédo Gréfica. Porto.

Lopes, PF., Moreira, M., & Santos, N. (2004). Digital Video for Multimedia: Good Practices for Acquisition and Processing. In J. Jorge,

A. Marcos & J. Dias (Eds.), Portuguese Journal of Computer Graphics, Advances in Computer Graphics in Portugal, Special Edition of
Virtual Journal.



Special Issue on Digital Arts (2005). In A. Marcos, PF. Lopes & C. Wuethrich (Eds.), Computers & Graphics Journal, An International
Journal of Systems & Applications in Computer Graphics, 29(6), Elsevier.

4.4 CD-ROM

Ceremony of Innocence, jogo multimédia para computador, Real World, 1998.

Eve, jogo multimédia para computador, Real World, 1996.

Eco-Pontos, jogo multimédia para computador, DHURS, Diviséo de Sensibilizagao e Educacao Sanitaria, Camara Municipal de Lisboa,
realizagao de P.F. Lopes, 2000.

Le Petit Prince, jogo multimédia para computador, Editions Gallimard, 1997. Sugere-se ainda a exploragéo critica de versoes actuais de
CD-ROM e DVD-ROM de enciclopédias.

4.5 Filmes

Os filmes devem ser apresentados e seleccionados no formato DVD por razées de armazenamento, durabilidade, facilidade de
manipulagéo e facilidade didactica de gestao das cenas e imagens a explorar de forma interactiva.

Sugerem-se os seguintes: J. Lasseter, Toy Story, Pixar e Walt Disney, 1995. A. Alexeieff, C. Parker, Une Nuit sur le Mont Chauve, fime,
8 min, b&w, music, 1933. J. Drouin, Le Paysagiste, filme, 7 min 31 s, Office national du film du Canada, 1976. J. Drouin, droits au
couer: ex-enfant, filme, 5 min, ONF, 1994. PF. Lopes, L. Langa, M. Gamito, N. Langa, F. Santos, Audiovisual Lisboa 88, video, INESC,
1988. PF. Lopes, J. Martinot, CPI 90, video, INESC, 1990. N. McLaren, Neighbors, filme, Producac ONF, 1952. N. McLaren, The
Alexeieff-Parker Pinscreen, film, ONF, August 1972. J. Xavier, J. Koular, Paris 1789, filme, 10 min, 1989.

Qutros filmes:

* Monstros e Companhia

Vida de Insecto
* Madagascar

e Formiga Z

The Matrix

Wag the Dog

¢ Citizen Kane
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