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RESUMO

O presente artigo pretende relatar uma pratica pedagoégica realizada na disciplina de Educacé&o Visual, que explora
as potencialidades da animacé&o de imagens em contexto de sala de aula. O trabalho foi desenvolvido na Escola Bésica e
Secundaria de Velas, na ilha de S. Jorge, arquipélago dos Acores, em turmas do 8.° ano de escolaridade (3.° ciclo do Ensino
Basico), no ano letivo de 2013-2014 e consistiu na realizacdo de trés fimes de animacdo sobre lendas locais.

A prética pedagabgica que aqui se expde foi desenvolvida num contexto formal de aprendizagem, enquadrando-se no
potencial educativo da imagem animada, nas metodologias de trabalho por projeto e nas orientacdes programaticas do
curriculo da disciplina de Educacao Visual.

O projeto denominado “Lendas de S. Jorge” € um trabalho pedagoégico, construido por alunos e professor, que parte
do imaginario e do patriménio cultural local para a construcdo das aprendizagens curriculares, através de métodos
significantes de aprendizagem.

Palavras-chave: Artes Visuais; Animacéo; Educacao; Projeto; Curriculo

ABSTRACT

The present report intends to give an account of a pedagogical practice conducted within Visual Arts, which explores
the potential of the animation within the classroom context. The work has been developed at the Escola Basica e
Secundaria de Velas, S. Jorge island, Azares, during the 2013/2014 school year and it lead to the creation of three
animation movies inspired by local legends.

The pedagogical practice currently being mentioned has been developed on a formal learning context and it fits the
educational potential of animation, the project-oriented working methodologies and the program guideline of the Visual
Arts curriculum.

The Project named “Lendas de S. Jorge” is a pedagogical work, conducted by the teacher and the students, that uses
the local imaginary and cultural heritage in order to achieve the curricular learning, by significant learning methods.

Keywords: Visual Arts; Animation; Education; Project; Curriculum
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Introducéao

Os processos de ensino e de aprendizagem s&o com-
plexos e desenvolvé-los € um desafio para qualquer pro-
fessor, sobretudo se aceitar fazé-lo de forma significante
e criando nos alunos a motivacao para aprender. O de-
senvolvimento destes processos por praticas de projeto
significa a possibilidade de atribuir sentido aquilo que o alu-
no aprende, porque quando se pensa em termos da sua
aplicabilidade no contexto pedagaégico, afasta-se a hipote-
se de uma acédo repetitiva ou expositiva. Além disso, se o
projeto for coletivo, hd a necessidade dos intervenientes
colaborarem, comunicarem e negociarem entre si traje-
torias e solucdes. O professor transforma-se num mem-
bro da equipa, aproveitando os espacos de cumplicidade
gue dai resultam para introduzir e controlar os processos
de ensino, participando e integrando-se nos processos de
aprendizagem.

Considerando as potencialidades pedagogicas da me-
todologia por projeto, concebeu-se e implementou-se um
projeto de trabalho em animacé&o de imagens. As técnicas
processuais em animacéo de imagens adeguam-se a me-
todologia pretendida e o seu campo de intervencéo inse-
re-se no contexto dos objetivos e contetdos disciplinares
em que se pretendeu aplica-lo, quer seja pelo seu carater
conceptual, técnico ou tecnoldgico. O projeto aproveita
ainda o potencial motivador do fascinio que a imagem ani-
mada provoca habitualmente nas criancas e jovens, para
construir uma pratica pedagogica que utilize estes esti-
mulos e propicie aprendizagens significativas aos alunos,
em contextos de trabalho favoraveis.

A animacéao de imagens & uma linguagem artistica que
desenvolve a percecéo e a criatividade, combina diferen-
tes suportes de representacado e expressao, e permite a
construcédo de conhecimentos a partir das interpretacdes
e experiéncias. Desenvolve igualmente competéncias
como o sentido social e 0 pensamento critico.

A exploracéo das técnicas de animacdo de imagens,
em contexto educativo, permite que o professor reno-
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ve estratégias de ensino e diversifique experiéncias de
aprendizagem. Até ha pouco mais de uma década, realizar
um filme de animac&o em salas de aula era uma tarefa
praticamente impaossivel. Os recursos necessarios eram
bastante complexos e extremamente dispendiosos, e a
sua manipulacdo quase exclusiva a profissionais da area.
Com o aparecimento e massificacéo dos meios e tecno-
logia digital essa realidade alterou-se. Atualmente é pos-
sivel realizar um filme de animac&o com recurso a um
simples computador e uma webcam, utilizando freeware
(software gratuito) de animacéao de imagens. Com o Plano
Tecnologico de Educacao ', as escolas portuguesas foram
equipadas com computadores, videoprojectores, quadros
interativos e acesso a internet de banda larga. Além dis-
so, a utilizacdo destes recursos configuram-se num outro
fator de motivacdo para os alunos, uma vez que os jovens
se sentem normalmente confortaveis na sua utilizacao.

E neste enquadramento que surge o presente artigo,
gue relata o projeto “Lendas de S. Jorge”, inscrito no cam-
po das artes visuais e concebido em contexto formal de
aprendizagem, nas aulas de Educacdo Visual, atendendo
as orientacdes curriculares da disciplina e as metodo-
logias de trabalho por projeto. Foi desenvolvido em trés
turmas do 8.2 ano de escolaridade do 3.2 ciclo do Ensino
Basico, da Escola Béasica e Secundaria de Velas, na ilha
de S. Jorge, arquipélago dos Acores, no decorrer do ano
letivo de 2013-2014.

Figura 1 — Vinheta de abertura dos filmes

[endas

Jorge

1 Programa de modernizacao tecnolégica das escolas portuguesas aprovado
pelo Governo de Portugal em setembro de 2007.



O artigo inicia com a exposicado do fenémeno da ima-
gem animada, a sua historia e um olhar sobre algumas
das técnicas de animacado. Segue-se um enguadramento
do conceito de Projeto no campo da Educac&o e a sua
influéncia nos curriculos e na organizacao do trabalho es-
colar. No terceiro ponto procura-se definir as finalidades
da Educacéo Visual, enquanto disciplina que trata as artes
visuais no curriculo escolar, através do seu programa. Por
Ultimo, caracteriza-se e descreve-se 0 projeto realizado
pelas trés turmas, desde da definicdo dos objetivos, pas-
sando pelas etapas desenvolvidas no decorrer das sete
sessoOes de trabalho, até a mistura e montagem final do
filme.

Deste modo, este artigo pretende continuar a contri-
buir para a concecéo, observacéo, classificacdo e siste-
matizacao de experiéncias concretizadas neste campo de
intervencéo (Graca, 2008). N&o se pretende, todavia, que
este relato se constitua como um modelo a seguir. O que
se procura é dar a conhecer o trabalho que tem vindo a
ser feito neste campo, ao qual se juntam outros ja desen-
volvidos no passado e em outros contextos (Fernandes
& Rodrigues, 2017, Fernandes, Rodrigues & Cruz, 2012).

A Animacao de Imagens

Inscrita no campo da expresséo artistica (Valente,
2001 11), a animacao de imagens € uma linguagem cente-
naria que esta na origem de toda a sétima arte.

0 fenémeno da imagem em movimento é normalmente
explicado pela persisténcia retiniana das imagens. Nesta
explicacao, a percecdo do movimento € apenas uma ilusdo
resultante de uma incapacidade da visdo em perceber iso-
ladamente as imagens, quando estas surgem encadeadas
num periodo de exposicéo ao olho, de fracdo de segundo.
A formacéo da imagem na retina do globo ocular &€ um
processo que demora alguns instantes, pelo gue, enquan-
to uma nova imagem n&o & formada, a retina conserva
a imagem anterior, havendo um momento em que am-
bas ficam sobrepostas. Isto faz com que o cérebro, ao
processar a informacé&o gque lhe chega, crie uma ligacao
entre as diferentes imagens, interpretando-as como um

movimento continuo.

O fenédmeno comecou a atrair a atencao no século XIX
com o aparecimento dos primeiros aparelhos que indu-
ziam a ilusdo do movimento na visdo. Esses aparelhos tor-
naram-se bastante populares e ficaram conhecidos como
brinquedos 6ticos. Exemplos desses brinquedos 6ticos s&o
0 Thaumatrape, o Flipbook, o Phenakistiscope ou o Zootrape.
Foi a partir deste Cltimo que Emile Reynaud revolucionou
0 campo da animacao, inventando sucessivamente uma
série de aparelhos 6ticos que culminaram no Praxinoscope
de Projecdo. A 28 de outubro de 1892, Reynaud usou-
-0 no museu Grévin em Paris, naquele que é considerado
por muitos o primeiro espetaculo de animacé&o. Batizado
de “Teatro Otico”, o espetaculo incluiu trés filmes: Pauvre
Perrot, Un bon bock, e Le Clown et ses chiens, cada um
composto por centenas de imagens individualmente pinta-
das, com a duracé&o aproximada de 15 minutos e com uma
trilha sonora tocada ao vivo em piano.

Com a invencédo do cinematoégrafo pelos irmaos Lumié-
re, & definitivamente inventado o cinema e os primeiros
fillmes de animac&o surgem através da captacéo de ima-
gens com a cadmara, fotograma a fotograma. Humorous
Phases of Funny Faces, produzido pela Vitagraph Co. Of Amé-
rica, em 1906, e Fantasmagorie de Emile Cohl, em 1908,
sao dois dos primeiros filmes de animacéo conhecidos.

Sendo o fime de animacéo o resultado da ilus&o pro-
duzida pelo visionamento de uma série de imagens, que
surgem de modo sequencial e a grande velocidade num
ecra, conclui-se que o seu processo de criacdo € com-
plexo e passa por vérias etapas: desde a escrita do argu-
mento ao storyboard, passando pela composicdo cénica e
pela planificacéo de cada cena; a criacdo e construcao de
personagens; a captacdo das imagens tendo em conta o
métodos e as “leis” da animacao; a mistura, a montagem
e 0 trabalho de computador (Camara, 2005: 13).

Para a obtencdo da animacdo temos que conceber
cada uma das imagens isoladamente, que combinadas
em sequéncia produzem o movimento pretendido. Para
cada segundo de filme s&o necessarios 24 fotogramas
(imagens), embora possamos reduzir esse nimero para
12, replicando cada imagem duas vezes. Para a criacéo
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das imagens podemos recorrer a variadissimas técnicas,
desde o desenho sobre qualquer suporte incluindo o digital,
ao stgp-motion com a utilizacdo de marionetas, a massas
moldaveis, a recortes, a pixilizacéo, entre muitas outras.

Na animacdo de desenhos, também conhecida como
desenhos animados, o animador (pessoa que desenha as
sequéncias de imagens), para produzir o maovimento, rea-
liza cada desenho comparando-o sistematicamente com
o0 anterior, registando apenas nos desenhos seguintes as
alteracdes adequadas ao mavimento que se pretende dar.
Para isso, o animador pode utilizar uma mesa de trans-
paréncia (ou mesa de luz) e uma barra de cavilhas, que
mantém as folhas de desenho sempre alinhadas.

A animac&o em suporte digital surge com o avanco
tecnologico. Atualmente o mercado cinematografico tem
demonstrado um grande interesse nesta técnica, princi-
palmente com os filmes em 3D.

Na técnica de stop-motion as imagens sdo captadas
diretamente pela cémara, madificando-se o objeto a cada
fotograma. A animacd&o em stgp-motion permite 0 re-
curso a diversos materiais, tais como massa de mode-
lar (Claymation), marionetas, ou a utilizacdo de objetos e
atores reais (pixilizacdo). Outra técnica stop-rmotion muito
utilizada é a animacéo de recortes (Cutout animation) que
utiliza recortes e figuras planas de diversos materiais tais
como o papel, tecido ou mesmo fotografias.

Aprender Atraves
de Projetos

No campo da Educacéo, o conceito de Projeto é en-
tendido como a organizac&o do processo de ensino e de
aprendizagem em torno de atividades praticas significan-
tes. A sua origem remonta ao final do século XIX e inicio
do século XX, com Dewey e Kilpatrick que, baseando-se
no construtivismo de Piaget e Vigotsky, constroem uma
teoria pedagégica em gque o processo de aprendizagem
resulta da propria acao do aluno.

Em The Prgject Method, Kilpatrick (2008) defende o
Projeto, como um método pedagoégico, em alternativa a
um ensino transmissivo. Esta concecdo relaciona-se com
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a teoria da experiéncia defendida por John Dewey, no qual
as criancas adquirem o conhecimento resolvendo ques-
tdes praticas em situacdes sociais. Para o “Método de
Projeto” a esséncia esta no “ato intencional”, que conduz o
aluno a uma predisposicéo para agir (motivacéo). Durante
a concretizacdo do projeto o aluno encontra dificuldades,
obstaculos, mas a motivacdo faréd com que os contorne
e que seja capaz de os superar. Ou seja, para Kilpatrick a
motivacdo assume um papel essencial, porque a aprendi-
zagem que resulta de um ato intencional € mais duradouro
do que a de um ato imposto. Também associado a este
meétodo, estd a importancia de uma planificac&o, com abje-
tivos claros sobre o que se pretende e os prazos em que
se quer realizar a atividade. Sera importante que esta ndo
seja uma tarefa exclusiva do professor e que permita ao
aluno a oportunidade de planificar, dando forma as suas
ideias, organizando-as, responsabilizando-o e implicando-o
no processo de trabalho.

Durante todo o século XX estas ideias progressistas
foram-se mantendo presentes, chegando até aos dias de
hoje, convivendo e disputando o espaco pedagogico com
outras teorias mais tradicionalistas, defensoras de um
ensino mais transmissivo e/ou disciplinar.

Nas ultimas décadas, o conceito reapareceu com mais
forca nas narrativas escolares, tomando as designacdes
de “Pedagogia de Projeto”, “Aprendizagem Baseada em
Projetos”, “Abordagem por Projeto”, “Trabalho de Projeto”
ou ainda “Projetos de Trabalho”. A diferenca entre eles
esta na extenséao e intencdo que esta metodologia assu-
me no curriculo escolar. “Uma pedagogia de projeto faz
dele o principio organizador geral do curriculo, enguanto
um trabalho de projeto permite a coexisténcia com ou-
tras formas de trabalhar” (Santos, Fonseca & Matos,
20089: 27).

A utilizacdo do conceito de projeto em contexto edu-
cativo caracteriza-se essencialmente pela organizacéo do
trabalho por etapas ou fases, pelas quais o aluno, sob a
orientacdo/mediacdo do professor, vai percorrendo até
a sua concretizacdo. S&o varios 0s esquemas propostos
para a sua organizacdo. O programa de Educacéo Visual
sugere a divisdo do projeto em seis etapas: Situacao;



Problema; Investigacéo; Projeto; Realizacdo; e Avaliacdo
(DGEBS, 1991b: 14). Nas primeiras duas etapas € exposta
a situacao e define-se o projeto a concretizar. Nas seguin-
tes os alunos adquirem conhecimentos sobre o assunto
para procederem a planificacdo do trabalho e apresen-
tam propostas. A quinta etapa é dedicada a construcéao
do projeto e na sexta e Ultima etapa faz-se o balanco do
resultado obtido. Durante o processo, o aluno vai alargan-
do os seus conhecimentos e adquirindo outros novos, que
surgem como uma necessidade, integrados no processo,
sem constituirem “matéria de licoes” isoladas (lbidern).

O Programa de
Educacao Visual

As orientacdes programaticas para a disciplina de Edu-
cacdo Visual, do 3.2 ciclo do ensino Basico (7% 82 e 92
anos de escolaridade), est&o atualmente definidas em qua-
tro documentos.

Os dois primeiros documentos foram aprovados em
1991 e resultam da Reforma da Reestruturacdo Cur-
ricular de 19839°. No primeiro volume, designado “Orga-
nizacado Curricular e Programas” (DGEBS, 1991a) é feito
o enquadramento da disciplina face a reforma curricular.
Nele s&o definidas as Finalidades, os Objetivos Gerais, 0s
Contetdos e as Areas de Exploracao, sugerindo igualmen-
te Orientactes Metodologicas e praticas de Avaliacdo. No
volume 2, “Programa Educacéo Visual, Plano de Organiza-
cdo do Ensino-Aprendizagem” (DGEBS, 1991b) & apresen-
tado um plano de gest&o do programa e da organizacao
do Ensino-Aprendizagem em torno do “método de design”,
com caracteristicas voltadas para o trabalho de proje-
to. Neste segundo volume, os Contetdos e as Areas de
Exploracéo s&o desenvolvidas e apontam-se “Resultados
Pretendidos” e “Sugestdes Metodoldgicas” para cada um
dos Conteldos.

Uma década mais tarde, em 2001, o Departamento
de Educacéo Basica publica um Ajustamento ao Progra-
ma de Educacéo Visual (DEB, 2001), no qual se propée

2 Programas aprovados pelo Despacho n.? 124/ME/91, de 31 de julho,
publicado no Didrio da Repdblica, 2.2 série, n.° 188, de 17 de agosto.
3  Ver Decreto-Lei n.2 286,/89 de 29 de agosto

a uma “melhor adequac&o” ao programa da disciplina. O
documento, pela sua apresentacdo e estrutura simples,
ndo substitui os documentos anteriores, propondo ape-
nas uma sequenciacdo e hierarquizacéo dos conteldos.
De referir que este documento se justifica sobretudo pela
necessidade de adequac&o da disciplina a uma nova reor-
ganizacdo curricular que ocorreu em 20017, que colocava
a frequéncia da Educacéo Visual no 9.2 ano de escolari-
dade como opcional. Esta reorganizac&o curricular intro-
duziu no Ensino Basico um novo paradigma educacional
baseado numa “gestéao flexivel do curriculo™, introduzindo
no Curriculo Nacional, entre outras alteracoes, o conceito
de Competéncias® e as Areas Curriculares nao Disciplina-
res’, entre elas a Area de Projeto. Deste modo, apesar de
omisso em termos metodologicos, conclui-se que o ajus-
tamento ao programa de Educacéo Visual, apresentado
nesta reorganizacdo curricular, se insere no modelo de
organizacéo do trabalho escolar e do processo de Ensino-
-Aprendizagem em torno do Método de Projeto.

Em 2012, o governo volta a alterar a Matriz Curricu-
lar”. Com esta alteracdo a Educacado Visual volta a ser
obrigatéria até ao 8.2 ano de escolaridade e passa a ini-
ciar-se no 5.2 ano de escolaridade, com o desmembra-
mento da disciplina de Educacéao Visual e Tecnologica
Com estas medidas, compreendidas dentro de uma es-
tratégia mais ampla do Ministério da Educacéo e Ciéncia
para a Educacé&o Basica, sdo aprovadas novas orientactes

4 Ver Decreto-Lei n.2 6/2001 de 18 de janeiro.

5 0 Projeto de “Gestao Flexivel do Curriculo” (GFC) surge na sequéncia da
reflexdo participada dos curriculos do ensino basico, entre os anos de 1996 e
1998". Para compreender melhor a filosofia deste paradigma educacional pode-se
ler: DEB (2007), Educacao, Integracao, Cidadania. Lisboa: Ministério da Educacao.
6  Ver DEB (2001), Curriculo Nacional do Ensino Basico — Competéncias Essenciais
Lisboa: Ministério da Educacao,/DEB

7 Ver DEB (2001), Novas Areas Curriculares. Lisboa: Ministério da Educacao/
DEB.

8  Ver Decreto-Lei n.2 139/2012, de 5 de julho

9 A disciplina de Educacdo Visual e Tecnolégica surge na Reforma da
Reestruturacao Curricular de 19889, para o 2.2 ciclo do Ensino Basico, eliminando,
na época, as disciplinas de Educacéo Visual e Trabalhos Manuais. No seu programa,
assume-se como area pluridisciplinar de educacéo artistica e tecnologica para a
formacéao estética e tecnolégica nesse nivel de ensino.

10 O autor desenvolveu este tema em: “Educacéo Visual e Tecnoldgica: (des)
integracao curricular” (revisdo do texto apresentado no Il Encontro Internacional
sobre Educacdo Artistica) em AAVV (2013). /I Encontro Internacional sobre
Educacédo Artistica (2EI_EA). Comissao Organizadora do 2EI_EA (org). i2ADS —
Instituto de Investigacdo em Arte, Design e Sociedade (Editor). Producéo: Tiago
Pinho [on-line], http://eiea.identidades.eu/sites/default/files,/e-Book.pdf.
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curriculares com as Metas Curriculares'', que se assu-
mem como orientacdes “‘recomendadas” para a disciplina,
devendo ser respeitadas na execucdo do programa em
vigor. Ou seja, as Metas Curriculares ndo substituem os
documentos programaticos anteriores, constituindo-se
como mais um documento de orientacdo programatica.
Em termos formais, as Metas Curriculares de Educacao
Visual estruturam-se por ano letivo, hierarquizados por
Dominios, Objetivas Gerais e Descritores de Desempenho.
A sua organizacéo define-se por uma “estrutura de com-
plexidade programada segundo trés eixos de progressao
da complexidade: horizontal, vertical e dominio. O eixo ho-
rizontal projeta-se ao longo dos anos (do 5.2 ao 9.2 ano)
e evidencia a articulacdo entre Objetivos Gerais. O eixo
vertical projeta-se ao longo de um ano especifico e evi-
dencia a articulacdo entre Dominios. O eixo do Dominio
projeta-se verticalmente ao longo dos Objetivos Gerais,
em que o Ultimo da relevo a processos cognitivos, que
estruturam os Contetdos do Dominio em quest&o” (Ro-
drigues et al, 2012). Os Dominios de referéncia séo qua-
tro (Técnica, Representacao, Discurso e Projeto), que se
repetem em todos os anos de escolaridade a excecdo do
5.2 ano que so apresenta trés. Para cada Dominio s&o
apontados Objetivos Gerais que por sua vez se ramificam
em Descritores de Desempenho.

Em termos metodologicos este documento volta a
ser omisso. No entanto, a utilizacdo sistematica de ex-
pressdes como: “desenvolver acBes orientadas para
experiéncias que se transformam numa parte ativa do
conhecimento pratico”, e ainda a introducdo de um domi-
nio designado de Projeto, continuam a indicar um cami-
nho metaodolégico que incentiva o professor a desenvolver
a sua pratica pedagogica em torno de experiéncias de
aprendizagem centradas no aluno e direcionadas para o
desenvolvimento de “atos intencionais” patentes no con-
ceito de Projeto.

A par destas orientacfes curriculares elaboradas a
nivel nacional, também a Regido Auténoma dos Acores
elaborou o seu Curriculo Regional de Educac&o Basica

1 Metas Curriculares de Educacdo Visual aprovadas pelo Despacho n.
10874,/202 de 10 de agosto do Gabinete do Ministro da Educacéo e Ciéncia
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(CCCREB, 2011). Com os seus principios orientadores
aprovados em 2010 '“ e regulamentado em 2011, de-
senvolve-se o curriculo considerando o contexto de aco-
rianidade e de cidadania global, bem como a sua adequacao
aos contextos locais. O “Referencial Curricular para a Edu-
cacéo Basica na Regido Auténoma dos Acores”, de matriz
construtivista, apresenta orientactes para o desenval-
vimento das competéncias-chave estruturantes para a
formacéo integral e integrada dos alunos, nos diferentes
niveis da educacao basica. Define também as orientacées
metodologicas, orientacdes para a avaliacdo, orientactes
para a construcdo de materiais curriculares e contempla
a operacionalizacdo do Curriculo, desde a Educacéo Pré-
-escolar até ao 3.2 ciclo do ensino basico, em todas as
areas curriculares. Nos documentos regulamentadores
deste referencial € sempre reforcada a ideia de um cur-
riculo regional como adaptacdo organica do curriculo na-
cional, rejeitando-se a ideia de adicao dos dois. E afirmado
gue o curriculo regional respeita o documento nacional,
salientando-se que as escolas e os professores ndo irdo
trabalhar com dois elencos de competéncias, apenas com
o regional, ja que as oito competéncias definidas contem-
plam e englobam as orientactes nacionais e se situam na
linha das recomendacdes dos 6rgaos de governo da Unido
Europeia. No entanto, apesar destas afirmacdes (validas
no momento em que foram produzidas) o documento Na-
cional a que se referem ja ndo esta em vigor no continen-
te'”, ao contrario do “Referencial Curricular para a Educa-
cao Basica na Regido Auténoma dos Acores” que continua
a vigorar nos mesmos moldes com que foi produzido.

Em suma, o Programa da disciplina de Educac&o Visual
para o 3.2 ciclo do Ensino Basico & como vimaos, consti-
tuido por quatro documentos programaticos elaborados
em épocas e por autores diferentes, projetando natural-

12 Decreto Legislativo Regional n.2 21/2010/A, de 24 de junho

13 Através do Decreto Regulamentar Regional n.2 17/2011/A, de 2 de agosto,
formaliza-se o Referencial Curricular para a Educacdo Basica na Regido Auténoma
dos Acores, que estabelece as competéncias-chave em torno das quais se
desenvolve o curriculo

14 Em Portugal continental o documento Curriculo Nacional do Ensino Basico
— Competéncias Essenciais de 2001 (que serve de referente para a criacado do
Decreto Regulamentar Regional n.2 17/2011/A, de 2 de agosto, formalizado pelo
Referencial Curricular para a Educacdo Basica na Regido Auténoma dos Acores) foi
eliminado pelo Despacho n.2 17169,/2011de 23 de dezembro, no qual sdo também
anunciadas a constituicdo das Metas Curriculares.




mente paradigmas educacionais distintos, o que dificulta
a acao do professor de Educacao Visual na estruturacao
e construcéo das suas praticas letivas. Alem destes qua-
tro, um professor na Regido Auténoma dos Acores, tem
que trabalhar igualmente com um Curriculo Regional que
tem como referéncia um documento nacional entretanto
eliminado.

Em termos préaticos, o professor tem que olhar para
todas estas orientacdes e descriminar aquilo que é es-
sencial em cada um dos documentos: as Finalidades; os
Obijetivos; os Contetdos; e as Areas de Exploracao.

As Finalidades da Educacdo Visual sdo descritas no
“Organizacéo Curricular e Programas, volume 1" (DGEBS,
1991a) e pretendem desenvolver: a percecédo; a sensibili-
dade estética; a criatividade; a capacidade de expressao;
a capacidade de utilizar os meios de expressao visual, o
sentido critico; a capacidade de comunicacdo; o sentido
social; e a capacidade de intervencéo.

Os Objetivos Gerais estao também descritos no “Orga-
nizacdo Curricular e Programas, volume 1" (DGEBS, 1991a)
referindo-se a cada uma das Finalidades, totalizando vinte
e nove. Nas Metas Curriculares (Rodrigues et al, 2012),
os Objetivos enguadram-se no eixo do Dominio e ramifi-
cam-se em Descritores de desempenho. Contabilizam-se
guarenta Objetivos Gerais para o 3.2 ciclo, sendo catorze
deles para o 8.2 ano de escolaridade.

Os Conteutdos da disciplina definidos na “Organizacéo
Curricular e Programas, volume 1" (DGEBS, 1991a) e de-
senvolvidos no “Programa Educacéo Visual Plano de Or-
ganizacdo do Ensino-Aprendizagem Volume 2" (DGEBS,
1991h), sdo: Comunicacao; Dindmica Movimento; Espaco;
Estrutura; Forma; Luz-cor. Com o “Ajustamento do Pro-
grama de Educacado Visual (DEB, 2001 os conteludos
passam a nao incluir “Dindmica Movimento”. Nas Metas
Curriculares (Rodrigues et al, 2012) séo definidos como
Conteldos: Representacéo de formas geometricas; De-
senho expressivo; Solidos e poliedros; Design; Luz-cor; Ex-
pressdo e decomposicdo da forma; Comunicacdo visual;
Arquitetura, Perspetiva; Percecéo visual e construcao da
imagem; Arte e patriménio; e Engenharia.

As Areas de Exploracao definidas nos dois primeiros

volumes (DGEBS, 1991a e DGEBS, 1991b) s&o: Desenho;
Pintura; Escultura; Gravura e Impressao; Fotografia e Vi-
deo; Banda Desenhada. No Ajustamento (DEB, 2001), ape-
sar de ndo se alterarem, sdo definidas como essenciais as
areas do Desenho, da Pintura e da Escultura.

Operacionalizacao

Caracterizacao e Recursos

O projeto de animacé&o de imagens decorreu durante o
3.2 periodo letivo nas aulas de Educacé&o Visual. Ao todo
num total de 630
minutos, para cada turma. Participaram 49 alunos distri-

foram sete sessoes de 90 minutos

buidos por trés turmas do 8.2 ano de escolaridade. A tur-
ma A e a turma B eram constituidas por 19 alunos cada
e a turma C constituida por 11 alunos. A média de idades
situava-se nos 13 anos.

Em termos de espaco foram utilizadas as salas de aula
de Educac&o Visual. A escola tinha sido remodelada recen-
temente pelo que as salas eram novas, com equipamento
novo e muito bem iluminadas por luz natural, com uma
janela lateral em toda a extensao de uma das paredes.

Como recursos de trabalho foram utilizados: compu-
tadores de secretéaria, com acesso a interret, ligados a
videoprojetores e a um sistema de som, em cada uma
das salas de aula; um computador portatil e uma webcam
gue se transportavam de sala em sala; um scanner numa
das salas; freeware de animacao, de edicdo de imagens, de
video e de audio, instalados nos computadores.

Planificacao

As planificacées dos trabalhos foram elaboradas tendo
em conta o Plano Curricular de cada turma (PCT)'", com

15 Carga horéria semanal atribuida a disciplina de Educacao Visual no 3.2 ciclo
do Ensino Basico

16 O Plano Curricular de Turma, também designado Projeto Curricular de
Turma, tem como objetivo a adequacdo do Curriculo Nacional e de Plano
Curricular da Escola ao contexto de cada turma. Nele operacionalizam-se as
estratégias educativas mais adequadas as caracteristicas de cada turma, de
modo a dar resposta as especificidades dos alunos de determinada turma.
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0s respetivos objetivos, estratégias, atividades e recur-
sos. As planificacées do projeto foram apresentadas nas
reuniges dos Conselhos de Turma '/, das trés turmas, que
aprovaram a sua implementacao, articulando-o nas dife-
rentes disciplinas.

Na turma C, 5 dos alunos usufruiam de um Percur-
so Curricular Adaptado (PCA)'". Esses alunos tinham um
curriculo diferente dos restantes alunos, o que implicou a
elaboracéao de mais uma planificac&o adaptada ao curricu-
lo destes 5 alunos.

Objetivos

Os objetivos do projeto focalizaram-se nas “Finalida-
des” da Educacéo Visual, contemplando necessariamente
os seus ‘Objetivos Gerais” e os transversais ao Ensino
Basico, os “Contetdos” e as “Areas de Exploracao” defini-
dos no Programa da disciplina e nas Metas Curriculares.
A configuracéo de um trabalho escolar em animacéo de
imagens, apresentado sobre a forma de Projeto, consti-
tui-se pela sua abrangéncia tematica, comunicacional, ex-
pressiva e técnica, como um meio privilegiado para o fazer.

A criacdo de imagens individuais para as sequéncias
de animacé&o permite aos alunos adquirir a capacidade de
avaliar as qualidades formais e expressivas dos elementos
visuais, consciencializando-se sobre o seu valor estético
e desenvolvendo a percecdo e sensibilidade estética. A
capacidade de representacao do real e/ou do imaginario
desenvolve-se através da criacdo de personagens e de
cendrios para as historias. A necessidade de antecipar o
maovimento e o ritmo que se quer dar a animacéo, obriga
a gue os alunos facam interagir as imagens dentro de
determinados campos visuais. A concretizacdo da ideia
e a capacidade de a exprimir pela interacéo intencional

17 0 Conselho de Turma é constituido pelo grupo de professores das disciplinas
gue constituem a matriz curricular da turma. O Conselho de Turma reune
periodicamente para elaborar a planificacao do trabalho da turma, articulando-o
nas diferentes disciplinas, e para a avaliacdo dos alunos.

18 0 Percurso Curricular Adaptado, legislado pelo Decreto Legislativo Regional
n.2 15/2006/A de 7 de abril de 2006, pela Assembleia Legislativa Regional dos
Acores, visa responder as dificuldades na aprendizagem, cara
constrangimentos ao processo de ensino e aprendizagem, de carater temporario
gue podem ser sanados através de adequadas medidas de apoio educativo. Para
aprofundar este assunto pode-se ler: Luz, P. (Org.) (2008). Roteiro para a Educacdo
Especial e Apoio Educativo. SREC,/DREA
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erizadas como

dos diferentes elementos visuais, através da manipulacéo
de materiais e técnicas, conduz, de um modo natural, ao
desenvolvimento da criatividade. Em termos transversais
desenvolve-se o sentido critico e social, assim como a
capacidade de comunicacdo e de intervencédo, perante a
necessidade de trabalhar em grupo num processo nego-
cial e cooperativo, em que se tem de emitir opinides e
discutir posicdes, de forma responsavel, sobre as opcoes
a tomar. Em termos tematicos, a abordagem as lendas da
regido dirigiu as atencées para o conhecimento, valoriza-
cao e defesa das tradicées, cultura e patriménio material
e imaterial local.

Os processos da animacédo de imagens permitem aos
alunos desenvolver conceitos sobre: a Comunicacao, na
utilizacdo dos elementos e cadigos visuais; a Dinamica e
Movimento, pela concecao, representacdo e dindamica do
movimento da animacao; Espaco, seja na sua represen-
tacdo, seja na relacdo dos elementos em determinado
espaco; Forma, na sua percecao e na sua representacao;
Estrutura, para a representacéao das formas; Luz-Cor, na
aplicacédo da cor e luminosidade nas formas e nos espa-
cos. Dos contetdos definidos pelas Metas Curriculares
utilizaram-se também conceitos sobre: desenho expres-
sivo; comunicacdo visual e construcdo da imagem; e pa-
trimaonio.

As “Areas de Exploracao” definidas globalmente, nao
foram todas utilizadas em cada uma das turmas, haven-
do uma adequacéo as opcoes técnicas que cada uma fez
para a sua animacao. Inicialmente definiu-se o Desenho, a
Pintura, a Escultura e a Fotografia e Video. Com a imple-
mentacao do trabalho, apesar de a turma B ter equacio-
nado inicialmente trabalhar com plasticina, a opcéo pelo
desenho em papel acabou por eliminar a Escultura como
“Area de Exploracao” do projeto. Em determinado momen-
to ponderou-se também a inclusdo da Banda Desenhada,
dada a sua proximidade com o storyboard. No entanto,
tratando-se de linguagens e abordagens diferentes, em
gue a semelhanca esta apenas no aspeto visual, optou-se
por ndo a incluir.

Para a formulacao dos Objetivos Gerais do projeto, te-
ve-se ainda como referéncia as Metas Curriculares (Ro-



drigues et al, 2012) definidas para o 8.2 ano de escolarida-
de, nomeadamente:

— Reconhecer a importancia da luz-cor e sua influéncia
na percecao visual dos Espacos e das formas;

— Conhecer elementos de expresséao e de composicdo
da forma, reconhecendo e representando os principios
formais de profundidade;

— Relacionar elementos de organizacéo e de suporte
da forma, distinguindo e caracterizando a express&o do
movimento;

— Dominar tipologias de representacéo desenvolvendo
acdes orientadas para a representacdo da forma e dos
espacos, da dimenséo e da posicdo dos objetos/imagem
de acordo com as propriedades basicas do mundo visual
decifradas através de elementos como ponto, linha e pla-
no;

— Aplicar e explorar elementos da comunicacéo visual
em particular na decomposicdo de um argumento (ele-
mentos; espacos; storyboard, etcl;

— Dominar processos de referéncia e inferéncia no
ambito da comunicacéo visual, desenvolvendo capacida-
des de antecipacdo de informacdo que vai ser apresen-
tada e discriminada posteriormente no mesmo contexto.

— Reconhecer o papel da anélise e da interpretacao no
desenvolvimento do projeto, desenvolvendo acdes orien-
tadas para a analise e interpretacao, que determinam ob-
jetivos e permitem relacionar diferentes perspetivas que
acrescentam profundidade ao tema, e a identificacdo, no
ambito do projeto, perspetivas e critérios que influenciam
0 praoblema em anélise.

Desenvolvimento

As trés turmas realizaram os seus fimes de animacao
em simulténeo, no horario destinado a disciplina de Edu-
cacéo Visual. No inicio do processo, as etapas de desen-
volvimento foram coincidindo entre elas, comecando-se a
diferenciar a partir do Storyboard, devido as caracteristi-
cas proprias de cada técnica de animacéao, que implicavam
uma organizacao e estratégias de trabalho especificas.

Na primeira sessao de trabalho foi feita a apresen-

tacdo suméria do projeto e manifestada a intencdo de
realizar um filme de animac&o em cada uma das turmas,
com o mesmo tema. Como aproximacao a linguagem do
cinema de animacao foi exibido, na sala de aula, o fime
“Animando”(1983) de Marcos Magalhdes. Neste filme é
percetivel o modo de animacdo de imagens e suas téc-
nicas, constituindo-se como o ponto de partida para uma
conversa com 0s alunos sobre o processo de animacao.
Para compreender o principio da imagem animada, os alu-
nos exploraram alguns brinquedos 6ticos como o Thauma-
trope e o Zootrope. Construiram também um Folioscépio
de 2 imagens e uma trilha de 12 imagens para Zootrope.

Na segunda sesséo, cada uma das turmas escolheu a
histéria para o argumento do filme, dentro do tema “Len-
das de S. Jorge”. Apos alguma pesquisa orientada na bi-
blioteca, a turma A escolheu a “Lenda da Faja de S. Jodo” e
a turma C, em que a maioria dos alunos eram oriundos da
freguesia da Urzelina, decidiu-se pela “Lenda da Urzelina”,
Ambas as lendas foram retiradas de Acores: Lendas e ou-
tras historias de Angela Furtado-Brum (1999)'“. A turma
B decidiu fazer uma adaptacéo livre da lenda de S. Jorge
e 0 Dragdo. Nesta sessédo foi também definida a técnica
de animac&o que cada turma iria trabalhar. Sugeriram-se
algumas técnicas e apresentaram-se as suas caracteris-
ticas tendo a turma A escolhido a animac&o de recortes.
A turma B dividiu-se inicialmente entre o claymation (ani-
macédo em plasticina) e o desenho, tendo no final escolhi-
do a técnica de desenhao tradicional em papel. A turma C
decidiu pelo desenho a giz no quadro. Definiu-se também
gue a duracao de cada fime seria de aproximadamente 5
minutos.

Na terceira sesséo de trabalho iniciaram-se os estu-
dos graficos das personagens, dos cenarios e o esboco do
storyboard. E nesta fase que se comeca a definir o aspeto
visual do filme. Apés uma leitura do texto fez-se um le-
vantamento das personagens e dos cenarios necessarios
para a narrativa. Cada aluno escolheu um desses elemen-
tos para representar e desenvolveram-se alguns estudos
graficos. Depois de terminados, afixaram-se num local vi-

19 Furtado-Brum, Angela (1999). Acores: Lendas e outras historias. Ponta
Delgada: Ribeiro & Caravana editores.
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sivel da sala, de modo construir em cada um dos alunos
uma referéncia comum para o aspeto final das persona-
gens e dos cenarios. Com o0 aspeto visual das persona-
gens e cenarios definidos, avancou-se para a construcao
do storyboard, que assume um papel indispensavel na pla-
nificacdo do todo o trabalho de animacé&o, determinando
as cenas e as sequéncias da acao necessarias. E aqui que
a organizacéo e desenrolar do projeto comeca a diferen-
ciar-se entre as trés turmas.

Turma A — “A Lenda
da Faja de S. Joao”

Na turma A os alunos dividiram-se em pequenos gru-
pos de trabalho e repartiu-se o argumento. Cada um dos
grupos encarregou-se de uma parte do argumento fi-
cando responsavel dai para a frente pelo storyboard, pela
concecao das personagens e dos cenarios, pela captacao
das imagens e pela montagem dessa parte. Apesar desta
divisdo, o trabalho implicou sempre a colaborac&o entre
0s grupos e a nocao de coletivo. As partes teriam que ser
pensadas como um todo, com constantes cruzamentos
de informac&o e troca de ideias. A definicdo prévia das
personagens e dos cenarios ajudou a uniformizacéo do
storyboard feito a varias maos, que depois de concluidas
as partes foi unido e afixado perto dos estudos gréaficos
dos personagens e dos cenarios, num local visivel da sala
de aula.

Na sess&o seguinte iniciou-se a construcédo dos ele-
mentos visuais do fime. A técnica de recortes animados,
escolhida por esta turma, foi desenvolvida apenas com
recortes em cartolina. Os alunos construiram os cena-
rios e as personagens tendo como referéncia os estudos
gréaficos realizados na sessé&o anterior. O desenho foi a
base dos recortes. Tracado na cartolina da cor desejada,
era em seguida recortada até se obter a figura preten-
dida. Por vezes, quando n&o havia a necessidade de movi-
mentar determinadas partes da figura, estas podiam ser
coladas para que a figura ficasse mais facil de manusear
durante as captacdes de camara. No imenso trabalho de
construcédo das diversas figuras e cenarios da animacéo,
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os grupos de trabalho tiveram em conta o facto de estas
poderem ser utilizadas vérias vezes, nas diferentes par-
tes do fime. Por isso, s havia a necessidade de os cons-
truir uma vez, por um dos grupos. Por exemplo, as perso-
nagens principais que surgem em todos os momentos da
narrativa foram construidas por um dos grupos e depois
utilizada por todos os outros. Também alguns dos cena-
rios puderam ser utilizados por mais do que um grupo.

Na quinta sesséo de trabalho foram feitas as capta-
coes de partes do fime. A ordem de captacdo obedeceu
aquela que melhor rentabilizava o tempo e ndo a ordem
em que surgem na historia. Deste modo, sempre que um
cenéario fosse montado, captavam-se todas as imagens
relativas a esse cenario. Uma das alunas ficou encarre-
gada de assinalar no storyboard as cenas ja captadas e a
planificac&o das proximas captacdes. Para a captacéo das
imagens foi usado uma webcam ligada a um computador
portéatil e um software de animacao freeware. A sua utiliza-
cao foi bastante intuitiva e os alunos faciimente aprende-
ram a manusear o software. O cenario foi colocado sobre
uma mesa, na horizontal, e a webcam, apoiada por uma
estrutura improvisada, apontada verticalmente para o
cenario. Um dos alunos tratava da animac&o, movendo a
figura em suaves movimentos, seguindo a ordem do co-
lega que se sentava em frente ao portétil e se encarre-
gava de clicar no botéo especifico do software de anima-
cao para a captura de cada uma das imagens. No total
foram captadas cerca de 1000 imagens. A animacéo de
recortes, pelas suas caracteristicas comparativamente a
outras técnicas, é bastante adequada para ser trabalha-
da com jovens. Os elementos visuais estéo definidos, pelo
gue as formas nao se alteram, havendo apenas pequenos
deslocamentos entre a captacdo de cada imagem. Isso
permitiu, por exemplo, a captacdo de mais imagens, se
compararmos com o nimero de imagens captadas pelas
outras duas turmas.

O trabalho de captacé&o de imagens foi sendo desenvol-
vido de forma intercalada e enquanto um dos grupos cap-
tava imagens outros iam desenvolvendo outras tarefas.
Quando um grupo terminava a sua parte, avancava outro
para a captacdo de mais imagens relativas a outra par-



Figuras 2, 3 e 4 — Lenda da Faja de S. Jo&o

te do argumento. Por sua vez, o grupo que terminava as
captacdes, transferia as imagens do computador portatil
para o outro computador e iniciava a montagem da sua
cena, utilizando um software de edicao de video, também
freeware. Este trabalho de captac&o e montagem das ce-
nas por grupos continuou com esta dindmica durante a
sexta sessao.

Na sétima e Ultima sessao, apds todas as sequéncias
animadas estarem terminadas, iniciou-se a mistura e
montagem final do filme. No editor de video, juntaram-se
todas as sequéncias animadas, alinhadas e na ordem cor-
reta da narrativa. O trabalho passou ent&o a ser partici-
pado em conjunto pela turma, com o ambiente de trabalho
do computador a ser projetado para todos. Foram feitas
varias pre-visualizacdes, com os alunos a darem varias
sugestdes até se combinar os tempos mais adequados
a compreensao da histéria. Como opcédo estética optou-
-se por colocar a imagem a “preto e branco”, simulando
o cinema mudo. Deste mado, houve a necessidade de se
fazer uma narraca@o escrita, através de quadros de tex-
to que aparecessem entre as cenas, complementando a
acdo. Esta opcdo permitiu também estender o filme para
o0s 5 minutos pretendidos. Para o dudio decidiu-se incluir
uma musica em piano, escolhida e recolhida pelos alunos,
a partir de um repositério da internet, de licenca Creat-
ve Commons. O aspeto da imagem também teria que ser
alterado para “preto e branco”, uma vez que as imagens
foram captadas com cor. Para isso introduziu-se um filtro
de imagem a simular os filmes antigos. Concluiu-se a mon-
tagem do fime com a introducéo do genérico inicial e dos
creditos finais.

Turma B — “A Lenda de
S. Jorge e o Dragao”

Na turma B o storyboard foi inicialmente realizado indi-
vidualmente por cada um dos 19 alunos da turma. Depois
de terminado cada um apresentou-o aos seus colegas,
identificando os diferentes momentos da histéria e como
a imaginou. Dos 19 storyboards construidos e apresen-
tados da mesma histéria, foram-se escolhendo excertos,
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daqueles que se achavam entre todos estar melhor con-
seguidos, construindo o storyboard final a partir da soma
de diferentes parcelas. A versao final foi entao afixada jun-
to dos estudos graficos das personagens e dos cenarios.

Na quarta sess&o de trabalho iniciou-se o planeamento
e distribuicdo do trabalho pelos elementos da turma. A
realizacdo de um filme de animacé&o de 5 minutos prevé a
concecéo de 3600 imagens. Ou seja, cada aluno teria que
realizar 189 desenhos. Naturalmente essa tarefa era im-
possivel perante jovens desta faixa etaria e em t&o pouco
tempo, pelo que se tornava necessario reduzir o nUmero
de desenhos. Estabeleceu-se entédo que cada aluno criaria
ciclos de animacédo de 12 imagens cada, de modo a que
durante a edicGo e montagem as sequéncias animadas
se pudessem prolongar. Para simplificar o processo de
animacdo optou-se por animar as personagens em fundo
branco, sem os cenarios, sobrepondo-os posteriormente
na edicdo de video. Durante trés sessées foram criados
cerca de 200 desenhos a lapis sobre papel. Por opcao
estética (mas também de tempo) as formas foram ape-
nas definidas pela sua linha de contorno, sem cor. Na ani-
macao com a técnica de desenho, cada desenho tem que
ser sistematicamente comparado com o anterior e com
o proximo para que fique registado apenas as alteracoes
necessarias e adequadas ao movimento que se quer dar.
Na auséncia de mesas de luz (utilizadas na animac&o pro-
fissional) os alunos utilizaram o vidro da extensa janela da
sala de aula.

Para a edicdo em video os desenhos teriam que es-
tar em formato digital, pelo que se procedeu a sua digi-
talizacdo. Depois de terminados os desenhos, cada aluno
digitalizou os seus, utiizando um scanner convencional,
instalado no computador da sala de aula. Apos a digitali-
zac&o das imagens, foi necessario redimensiona-las para
ficarem todas com as mesmas dimensdes e transformar
o fundo branco das personagens em fundo transparente
de modo a poderem sobrepor-se sobre os cenarios sem
os encobrir. Para redimensionar e recortar as imagens
em fundo transparente utilizamos um software de edicdo
de imagem freeware, com opcéo de gravacdo em formato
Portable Network Graphics (png). Na sobreposicéo e mistu-
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ra das sequéncias de animacéo e montagem final do filme
foi utilizado um editor de video freeware. Cada aluno ficou
encarregue da sua sequéncia, podendo por vezes agru-
parem-se dois a dois quando as montagens implicassem
sobreposicéo de sequéncias.

Como o filme teria uma narracéo, foi necessario pro-
ceder-se a captacdo sonora. Para isso utilizamos um
smartphone e uma aplicacdo de gravacéo audio ja insta-
lada. A captacdo da voz foi feita dentro de um espaco
silencioso. Para que a narracao fosse fluente e expressiva
efetuaram-se previamente alguns ensaios. Relativamente
aos efeitos sonoraos, os alunos pesquisaram e recolheram
os sons de um repositorio da internet, de licenca Creative
Commons, a partir de uma lista definida antecipadamente.

Na sétima e Ultima sessdo de trabalho realizou-se a
mistura e montagem final do filme, num processo de tra-
balho conjunto, idéntico ao ja descrito para a turma A. O
ambiente de trabalho do computador foi projetado para
todos os alunos visualizarem e acompanharem. No editor
de video alinharam-se as sequéncias animadas de acordo
com a ordem da narrativa, adicionou-se a narracao, sin-
cronizaram-se os efeitos sonoros e o fime foi pré-visua-
lizado véarias vezes até se encontrarem as solucées mais
adequadas.

Para além do fime, a turma B teve também a ideia de
criar uma vinheta de abertura com o titulo “Lendas de
S. Jorge”, transversal a todo o projeto, que seria depois
usado nos trés fimes.

Figuras 5 e 6 — Lenda de S. Jorge e o Dragao




Turma C — “A Lenda
da Urzelina”

Na turma C o storyboard foi desenhado coletivamente
a giz no quadro da sala, antecipando a técnica escolhida
para esta animacao. A historia, depois de lida e analisada
em conjunto, foi dividida em 11 cenas, para acompanhar o
nimero de alunos da turma, tentando assim simplificar a
divisdo do trabalho. No entanto, dada a complexidade e du-
racao de algumas dessas cenas, esta divisdo automatica
deixou de ser funcional. Algumas cenas necessitavam de
mais do gue uma sequéncia de animacao, pelo que seriam
necessarias 23 sequéncias. Mas como algumas delas po-
diam ser repetidas em diferentes partes do fime, planea-
ram-se 19 sequéncias diferentes, sendo 2 delas apenas
de movimento de cdmara no mesmo desenho (efeito que
se conseguia na edicdo de video). Depois de concluido, o
storyboard foi fotografado, impresso em folhas A4 e dis-
tribuido pelos alunos na aula seguinte.

As trés sessoes de trabalho que se seguiram foram
dedicadas ao desenho, a captacéo das imagens e a mon-
tagem das sequéncias de animacao. Para a captacéo das
imagens eram necessarias equipas de dois alunos, um
para desenhar e o outro para capturar. Na captacéo foi
usada uma webcam ligada a um computador portatil e
um software de animacao freeware instalado. A webcam,
apontada para o quadro da sala, foi colocada sobre uma
estrutura improvisada. Num outro ponto da sala um se-

gundo computador, com um programa de edicdo de vi-
deo também freeware instalado, era usado na montagem
das sequéncias animadas, feita pela mesma equipa que
as captou.

A semelhanca dos outros dois projetos, este filme teria
aproximadamente 5 minutos, o que implicaria a existéncia
de 3600 desenhos. Usando a mesma estratégia que a
turma A, optou-se por narrar a acdo através de legen-
das escritas que iam surgindo intercaladamente entre a
animacéo. Essas legendas ocupariam uma parte substan-
cial da histéria, diminuindo o tempo real da animacéo e
por consequéncia o nimero de desenhos. Outra forma de
reduzir o numero de desenhos foi a criacdo de ciclos de
animac&o que pudessem ser repetidos para prolongar a
sequéncia, como se fez no filme da turma B. Para renta-
bilizar o pouco tempo disponivel, era também necessario
reduzir 0s mavimentos para o essencial, sem animactes
de fundo ou paralelas e animando uma figura de cada vez.

Para acentuar a técnica de desenho, estabeleceu-se
gue na primeira sequéncia animada o desenho surgia no
guadro vazio ao som de um lapis a riscar. Surge assim o
desenho da enorme cordilheira no meio do mar, com o seu
castelo a erguer-se ao cimo. Terminado o desenho, inicia
a acao com o hastear da bandeira, a ondulacdo do mar e
o surgir da baleia no oceano, situando-nos fisicamente na
ilha de S. Jorge.

A mistura e montagem final foi realizada na sétima
e Ultima sessao de trabalho, num processo de trabalho
coletivo semelhante ao utilizado nas turmas A e B. As
sequéncias de animacéo foram alinhadas e dispostas na
ordem correta da histéria e os efeitos sonoros sincroni-
zados. Para os efeitos sonoros e musica, os alunos, pes-
quisaram e recolheram de um repositorio da internet, de
licenca Creative Commons. A narracéo da histoéria, tendo
em conta a época em que se passa, é feita com legendas
de /lettering medieval sobre uma folha de pergaminho. Tam-
bém a mulsica acompanhou a sonoridade caracteristica
da época medieval. Para conservar o traco branco do giz
sobre fundo escuro do quadro, optou-se por conservar a
cor nas imagens, usando-se apenas um filtro de video de
tonalidade quente, simulando um aspeto de fime envelhe-
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Figuras 7, 8 e 9 — Lenda da Urzelina

cido e gasto. A medida que se iam introduzindo estes ele-
mentos, o filme ia sendo sucessivamente pré-visualizado
procurando-se encontrar o resultado mais unanime entre
todos até ao resultado final.

Consideracoes Finais

O projeto aqui relatado tenciona contribuir para a re-
flex&o partilhada sobre as praticas pedagogicas desenvol-
vidas em contexto formal de aprendizagem, em particular
aguelas que utilizam processos da imagem animada. Ex-
pondo o processo de trabalho através da escrita, esta-se
simultaneamente a valorizar a dimenséo reflexiva indivi-
dual do professor, como forma de desenvolver a conscien-
cializacdo da acéo, transformam-se em investigador de
si préprio. Ao refletir sobre a prética infere-se sobre os
métodos didaticos adotados e sua eficacia no que concer-
ne objetivos tracados.

O trabalho foi desenvolvido dentro do campo das artes
visuais, na disciplina de Educacé&o Visual. Como metodo-
logia foram utilizados processos centrados na ac&o do
aluno e na sua experimentacao, através de um “aprender
fazendo” sustentado pelas metodologias do trabalho de
projeto. Os contetdos da disciplina de Educacao Visual,
definidos pelo seu programa foram, deste modo, abor-
dados em contexto e de acordo com a necessidade do
aluno para resolver determinada etapa do projeto. Dessa
intencionalidade resultou a motivacdo e o interesse pela
materia.

Sendo os objetivos do projeto definidos pelo progra-
ma da disciplina de Educacéo Visual, procedeu-se ao co-
nhecimento programa. Nesse estudo, descrito no ponto
4 deste artigo, verificou-se uma enorme complexidade e
confusao na definicdo dessas orientacdes, que estao dis-
tribuidas por quatro documentos a nivel nacional e mais
um a nivel regional. A existéncia desses cinco documentos
descontinuados, com indicacdes por vezes repetidas em
terminologias diferentes e outras vezes contraditorias,
traduziu-se numa dificuldade em definir de forma clara e
simples os objetivos e contetdos do projeto. Sendo o pro-



grama da disciplina o instrumento orientador das praticas
pedagogicas de milhares de professores de Educacao Vi-
sual & urgente uma clarificacdo desta situacdo. Nao se
guerendo neste texto aprofundar este assunto, conside-
ra-se necessario a existéncia de reflexdes mais amplas,
gue promaovam a atualizacdo do programa da disciplina de
Educacéo Visual.

Relativamente ao trabalho desenvolvido pelos alunos,
constatou-se uma envolvéncia efetiva sobre o projeto.
Todos colaboraram ativamente e de uma forma muito au-
ténoma na sua realizacdo. Notou-se ainda a facilidade no
manuseamento das tecnologias digitais, bemn como a facil
assimilacdo das técnicas de animac&o. A supervisdo do
trabalho de animacéo foi a partir de determinada altura
assumida por eles proprios, coordenando o processo da
captacédo de imagens e a montagem das cenas entre eles,
guase sem a intervencéo do professor.

No que concerne aos conteldos disciplinares aborda-
dos, salienta-se a capacidade dos alunos para mobilizarem
os conhecimentos e conceitos adquiridos: na utilizac&o dos
elementos e cadigos visuais; na concecao, representacao
e dindmica do movimento da animacéo; na representacao
e na relacéo dos elementos no espaco; na percecéo e na
representacdo das formas; na aplicacdo dos conceitos da
luminosidade e tonalidade nas formas e nos espacos; na
utilizacdo do desenho expressivo; e na valorizacdo do pa-
trimaonio cultural da regido.

Concluido o trabalho, o resultado final ultrapassou os
muros da escola. Tornou-se noticia nos meios de infor-
macao local e regional, na imprensa escrita, radiofénica
e online; foi exibido nas sessdes para escolas do CINANI-
MA — Festival Internacional de Animacé&o de Espinho; na IV
edicdo do CineEscolas — Mostra de Cinema de Animacao
na regido dos Acores; na mostra de cinema infanto-juvenil
para escolas que ensinem o portugués nas comunidades
dos Estados Unidos e Canad4; foram incluidos nos pro-
gramas CINANIMA JUNIOR iniciativa do Servico Educativo
do CINANIMA; e foi também exibido simbolicamente na
inauguracdo do auditério da Escola Basica e Secundaria
de Velas. Os filmes estao agora disponiveis online nos se-
guintes enderecos:

Lenda de S. Jorge e o Dragéo:
https://www.youtube.com/watch?v=kRIOAVfsRIO

Lenda da Faja de S. Joédo:
https://www.youtube.com/watch?v=cnpmU1g0b28

Lenda da Urzelina:
https://www.youtube.com/watch?v=JuAENIwTbNc
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