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Resumo

Perante a constante presenca das imagens nas rotinas sociais, a fotografia tornou-se
um veiculo indispensavel para as relagdes de comunicagdo entre sujeitos. Este novo estilo
de vida imposto pelas redes sociais leva a que as geracGes mais jovens se integrem no
mesmo sem terem total compreensdo do que o processo fotografico possa englobar,
levando a um uso desgastante do meio sem dar oportunidade para que este se torne uma
verdadeira ponte para novas aprendizagens. Atualmente a fotografia reflete-se como um
gesto banal, automatico, reprodutivel e manipulavel pretendendo saciar unicamente a
necessidade de poder mostrar, isto, gracas a um desenrolar de evolugbes relativas a
simplificacdo do seu processo e, como resultado o leque de possibilidades a que a mesma

possa servir tem vindo a diminuir.

Como tal, a presente investigacdo pretende formular uma resposta eficaz e apelativa
a essa necessidade de complementar a relacdo existente entre o0 processo acima descrito
e os seus utilizadores mais jovens através de um programa de atividades que promova a
experimentacdo da fotografia como instrumento estimulante da expressdo individual, da
criatividade e das praticas artisticas. Ndo menos importante serd o carater multidisciplinar
do programa desenvolvido como meio para a pratica de competéncias transversais pelos
seus participantes como o espirito critico, a capacidade de comunicacao e de tomada de

decisoes.

O projeto pretende agir em escolas e em instituicdes ou organizacgdes que oferecam
servigos de aprendizagem a nivel nacional, sendo esta a atmosfera mais propicia para
cativar o publico alvo e para melhores resultados. Como tal, a criagdo de um Website
mostra-se 0 melhor recurso para a propagacdo do projeto, tanto para a divulgacao dos

servigos oferecidos como para exposicéo de resultados.

Palavras-chave: Gestdo Cultural; Educacdo; Imagem Fotogréafica; Expressdo; Explorar;

Criatividade.
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Abstract

Given the constant presence of images in social routines, photography has become
an indispensable vehicle for the relations of communication between people. This new
lifestyle imposed by social networks leads the younger generations to integrate in itself
without having full understanding of what the photographic process can includes, leading
to an exhausting use of the medium without giving the opportunity for it to become a true
bridge for new learnings. Today, photography is reflected as a banal, automatic,
reproducible and manipulative gesture, aspire to satisfy only the necessity of power, that’s
thanks to a course of evolutions related to the simplification of the photographic process,

as a result, the range of possibilities that photography can serve has been decreasing.

As such, the present research intends to formulate an effective and appealing
response to this need of complement the relationship between the process described above
and its younger users through a program of activities that promotes the experimentation
of photography as a stimulating instrument of individual expression, creativity and artistic
practices. No less important will be the multidisciplinary character of the program
developed as a means for the practice of transversal competences by its participantssuch

as the critical spirit, the ability to communicate and to make decisions.

The project intends to act in a school context and in institutions or organizations
that offer learning services at a national level, as this being the most favorable atmosphere
for capturing the target audience and for the best results. As such, the creation of a website
is the best resource for the propagation of the project, both for the dissemination of the
services to be offered and for the presentation of results.

Keywords: Cultural Management; Education; Photografic Image; Expression; Explore;
Criativity
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Abre a porta e caminha
Cé fora

Na nitidez salina do real

Sophia de Melo Breyner Andresen, «Musa»



Capitulo | — Fundamentacdo Teorica

1.1. A necessidade da imagem Fotogréafica

Desde sempre que o homem se procura encontrar com o referente a que as imagens
transportam, ora em busca de conhecimento ora em busca da nostalgia do reencontro. Assim,
para apoiar a tarefa do olhar e, inevitavelmente, da memoria onde nada é reprodutivel nem
permanente, 0 homem, ao longo dos tempos, dedicou-se a criacdo de instrumentos e técnicas
capazes de socorrer esta necessidade. Consequentemente, a partir de certo momento na
historia, tudo se alterou: as imagens podem se desvanecer na nossa memoria, mas muito
dificilmente se desgastam no papel ou no ecrd e, como efeito deste progresso, a sociedade
caminhou ao encontro de uma realidade onde estas estdo constantemente presentes e se
propagam a um ritmo vertiginoso saciando a sede do homem pela descoberta.
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Figura 1 - Copy of a translation of a Hieroglyphic plate, Henry F. Talbot, 1846

Estas representacOes visuais tornaram-se, portanto, uma das formas mais utilizadas
nas relacdes (privadas/publicas; pessoais/sociais) e como tal, sendo estas dotadas de uma
existéncia particular (apesar de estarem incondicionalmente ligadas ao seu referente através
do grito “isto foi!”, “isto ¢!” e “isto serd”, sdo ausente de um sentido unilateral ¢ de uma
descricdo global, representam assim um limbo entre o esperado e o surpreendente), devem

ser alvo de estudo para que se possa usufruir das suas valéncias.



1.1.1. Reviver o real

Aquilo atinge o olhar sem qualquer manipulacdo, comprova a realidade. Este efeito
das imagens torna-se um meio inevitavel ao conhecimento, a partir das mesmas parte do que
existe e ja existiu no mundo visivel torna-se acessivel & nossa observagdo quantas vezes
forem necessarias, ou seja, para além de transportarem consigo memorias de momentos do
passado, aos quais, no presente podemos ja ndo ter acesso, elas, por serem permanentes, tém
a capacidade de oferecer ao observador a oportunidade de analisar 0s seus pormenores em

busca do surpreendente.

Muitos antes da invencdo dos aparelhos fotograficos, o homem ja conferia ao desenho
(entre outras técnicas) a tarefa de captar o que no mundo visivel se mantem em constante
movimento e transformacéo, portanto, este gesto surge da necessidade de permanecer, de
fugir a inevitavel forca do tempo e de catalogar tudo sob a forma de conservacdo visual.
Mais tarde, com o aparecimento da fotografia esta caréncia humana obteve resposta através
de um meio muito mais fiel, “Diriamos que a fotografia sempre tras consigo seu referente,
ambos atingidos pela mesma imobilidade amorosa ou funebre, no @mago do mundo em
movimento: estdo colados um ao outro, membro por membro, como o condenado

acorrentado a um cadaver em certos suplicios;”. (Barthes, 2012)

As capacidades do aparelho fotografico ndo se resumem unicamente a esta condicédo,
ele veio também ampliar o campo do visivel. O gesto implicito no ato de fotografar demanda
uma tomada de deciséo por parte de quem fotografa, e a percecdo do observador sobre a
fotografia sera sempre afetada pelas suas vivéncias, assim sendo, a fotografia nunca se
encontra desligada da realidade do fotografo e dos seus observadores, podendo tomar

maltiplas utilidades e interpretac@es.

“A Fotografia torna-se entdo, para mim, um médium estranho, uma nova forma de
alucinacdo: falsa no nivel da percecdo, verdadeira no nivel do tempo: uma alucinacéo
temperada, de certo modo, modesta, partilhada (de um lado, “ndo esta 1a”, de outro, “mas

isso realmente ndo esteve”): imagem louca, com tinturas de real.”. (Barthes, 2012)



1.1.2. A imagem entre as leis da fisica e da quimica

«Sobre a Arte do Desenho Fotogénico, ou processo segundo o qual os Objetos da

Natureza por si mesmos se desenham sem o socorro do Lapis do Artista» (Talbot, 1844)

Figura 2 - A grove of trees, Henry Fox Talbot, Lacock Abbey, 1835

Através da luz tudo se torna visivel, sendo que pelo efeito da sua fenomenologia o que
ela atinge ela irradia, e deste acontecimento natural que € a base do nosso olhar nasce a
fotografia. Nela, através dos esforcos do homem, a natureza desenha um reflexo permanente
de si prépria, tornando ao observador possivel 0 acesso a realidades distanciadas pelo espago
e pelo tempo. O corpo real que existiu no momento da fotografia vem de encontro com o
meu olhar agora, a partir do lago que os raios que irradiou criaram com o papel. “Uma
espécie de vinculo umbilical liga o meu olhar ao corpo da coisa fotografada: a luz, embora
impalpavel, € aqui um meio canal, uma pele que partilho com aquele ou aquela que foi
fotografado.” (Barthes, 2012)

Todos os progressos técnicos feitos em torno da Fotografia sdo da ordem de dois
processos naturais distintos: da fisica, através do aprimoramento dos dispositivos 6ticos para
uma melhor captacdo dos raios luminosos que formam as imagens; e da quimica, no estudo
e na descoberta de substancias capazes de fixar os raios luminosos no papel. A existéncia da
Fotografia nunca pode, portanto, fugir ao dialogo entre os elementos naturais que Ihe deram
origem, a imagem fotogréfica ndo existiria sem as irradia¢es luminosas (e a atmosfera

terrestre que as filtra), as reagdes quimicas e 0s objetos a serem fotografados.



Foram longos os anos em que a fotografia (e os seus processos semelhantes) tomou o
tempo de algumas das mentes mais ilustres da Historia. O estudo de certos fendmenos
fotoquimicos que mais tarde vieram a ser ligados ao processo fotografico séo tdo antigos
como a origem da propria civilizacdo. A camara escura (instrumento que mais tarde deu
suscecdo a camara fotogréafica) por exemplo, foi estudada e utilizada ao longo de séculos,
atingindo grande importancia no Renascimento, no auge das exploracdes e descobertas
cientificas, época em que se comecou a dar uma atencdo mais aprofundada aos processos
fisicos de producdo de imagens e ao uso da camara escura como ferramenta de auxilio a

producéo de desenhos e pinturas.

Figura 3 - Modelo de uma camara escura



Foi ja no século XIX, com a vivéncia da Revolucdo Industrial e com os

desenvolvimentos tecnoldgicos conferidos pelos homens da ciéncia, que a fotografia deu o

nG com a sua permanéncia, as cartas que expunham as maravilhosas propriedades dos sais

de prata como agentes fixadores de imagens foram trocadas e publicadas pelos curiosos da

altura, desde entdo, houve um progresso continuo no aprimoramento do dispositivo

fotogréfico.
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Figura 4 - Latticed Window, Henry Fox Talbot, Lacock Abbey, agosto 1835
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1.1.3. “Uma jovem substitui um velho”: a imagem fotogrdfica e o

mundo da arte

“Uma jovem substitui um velho: nestas viagens entre a ciéncia e a arte, a imagem

técnica circulou, mas o seu objeto mudou.” (Sicard, 2006)

Fotografar tornou-se possivel gracas aos curiosos homens das ciéncias que ao longo
de séculos moveram os seus esfor¢os rumo ao desenvolvimento dos processos fotograficos,
porém, com o passar do tempo a fotografia deixou de servir unicamente como experiéncia
cientifica ou curiosidade da época, a sua existéncia comegou a moldar-se a outros dominios,
0s quais seriam mais proximos a determinadas caracteristicas da fotografia que até entdo néo

teriam sido exploradas.

Figura 5 - Experiéncia eletrofisiologica, Guillaume D. de Boulogne, Hospital de Salpétriére, 1852 a 1856
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“Destruidas agora de sentido para o mundo médico ou cientifico; as imagens voltam
para as instituicfes artisticas; aqui, em muitos casos, adquirem outra dimensdo estética e
pedagogica. As novas utilizagdes transformam as proprias imagens, conferem-lhes novas
significagdes.” (Sicard, 2006)

No inicio do século XX, o desenvolvimento industrial promoveu o questionamento
sobre quais os efeitos que as suas expansfes teriam para humanidade. Nesta altura os
artistas, através do decorrer de varios eventos liberais ligados a industrializacdo e aosnovos
estilos de vida puderam “reivindicar uma forma de liberdade, uma espécie de «direito a
inexatidao».” (Sicard, 2006), como consequéncia a imagem fotografica, que ja comegara a
abrir caminho no meio artistico, comecou a ter uma existéncia cada vez mais ligada ao

mesmo.

Mais tarde, quando o aparelho fotografico se tornou mais facil de utilizar, a imagem
fotogréfica comecou a ter uma presenca muito forte no ambiente cultural e social, dispor de
uma camara deixou de ser um privilégio dos investigadores e das elites, agora quase todas
as familias poderiam ter acesso a uma camara de bolso e através dela captar os momentos e

pessoas importantes nas suas vidas.

Esta industrializacdo em massa do aparelho fotografico e a sua consequente
utilizacdo em massa levaram a que comecgassem a estabelecer-se utilidades especificas para
a categoria de fotdgrafo. Desta forma, promoveu-se assim a distin¢do entre fotégrafo
amador e profissional, o que anteriormente n&do existia. Perante estas distingOes e

desenvolvimentos, a fotografia ganhou cada vez mais reconhecimento no mundo.

12



1.2. A mudanca de paradigma da imagem fotografica

Nascida em Era de grandes mudangas, a fotografia foi na altura da sua descoberta,
alvo de grande admiracdo. Mais tarde com o desenvolvimento dos processos fotograficos,
comegou a ser cada vez mais comum e tornou-se acessivel a um crescente numero de
pessoas, embora esse acesso fosse restrito apenas a algumas classes sociais. Com 0
aceleramento do processo de industrializagdo, as circunstancias em que o mundo da
fotografia se desenvolvia, mudaram completamente de rumo, ap6s o aparelho fotografico se
tornar acessivel a qualquer pessoa, de maneira facil e prética, o inicial espanto relacionado

com a magia do processo fotogréafico foi-se dissolvendo.

Com a aceleracdo do mercado de vendas e correria do mundo atual, a fotografia tornou-
se uma presenca insubstituivel na nossa sociedade. Os seus atributos foram utilizados para
varios fins, entre eles a propaganda comercial, tendo esta sido um dos sectores que mais
beneficiou com a sua expansdo, agora as imagens seduziam os consumidores, com a

promessa de que os produtos representados vinham a preencher os vazios nas suas vidas.

A shop™

therefore

Figura 6 — Untitled “I shop therefore i am”, Barbara Kruger, 1987
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Portanto, a imagem tornou-se um verdadeiro condutor na sociedade consumista
existente hoje em dia, mas também se tornou num importantissimo agente no acesso a
informacdo. Cercada pelas imagens nos jornais, nos noticiarios, nas propagandas, nos
arquivos, etc., a sociedade viu-se unida a fotografia sem hipotese de retorno, cada pedaco

de tempo sera enquadrado, observado e reinterpretado.

“A fotografia reforca uma visdo nominalista da realidade social como integrando
pequenas unidades em numero aparentemente infinito, j& que o nimero de fotografias que
se pode tirar de qualquer coisa é ilimitado. Através das fotografias, 0 mundo transforma-se
num conjunto de particulas desconexas e independentes; e a historia, passada e presente,
num conjunto de anedotas e faits divers. A camara atomiza a realidade, torna-a manuseavel
e opaca. E uma visdo do mundo que nega a inter-relacdo, a continuidade, e que confere a

cada momento as caracteristicas de um mistério.” (Sontag, 2012 )

Nunca se poderia fugir ao incontorndvel panorama da fotografia na vida social, seria
errado negar a constante compulsdo de fotografar a nossa prépria experiéncia num gesto
fugitivo a um fim. “Mallarmé, o mais logico dos estetas do século X1X, disse que tudo o que
existe no mundo existe para vir a acabar num livro. Hoje em dia, tudo o que existe, existe

para vir a acabar numa fotografia.” (Sontag, 2012 )

A alianca entre esta necessidade de fotografar e as novas tecnologias, tudo alterou e
dispersou, como que num abrir e fechar de olhos, milhares de imagens se dispem diante de

nos. Os infimos cliques na cadmara estdo agora ao nosso dispor através de um clique na web.

14



1.2.1. Reprodutibilidade da imagem fotografica

“Podemos fixar ou esquecer essas imagens, mas captamo-las rapidamente e elas
estimulam, ainda que por instantes, a nossa imaginacdo, quer através da memoria quer

através da esperanga.” (Berger, 2006)

Com a explosdo da sociedade de consumo implementou-se uma cultura subjacente a
este novo estilo de vida, as raridades e as realidades distantes sdo agora proximas do
consumidor através da sua imagem, sdo reproduzidas através da cdmara para qualquer
propdsito, que satisfacam a sede de sua posse. A presenca da camara veio alterar 0 nosso
modo de ver e consequentemente a situacdo em que vivemos, fornecem uma nova percecao
do mundo. Uma Unica imagem, depois de reproduzida milhdes de vezes podera ser vista por
milhGes de pessoas, a0 mesmo tempo. em espacos diferentes, em contextos diferentes.
Conclusivamente, a cdmara e a sua capacidade de reproduzir vieram para eliminar a barreira

do tempo e do espaco no nosso campo Vvisual.
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1.2.2. As imagens viajam

“Mobilidade absoluta, as fotografias ddo forca ao sonho de voar. Nem o olhar nem o
mundo sdo ja fixos: ambos flutuam, um em relacdo ao outro, numa nova independéncia e
instabilidade.” (Sicard, 2006)

Nas maos magicas do aparelho fotogréfico a imagem deixou-se viajar pelos olhares
sobre os quais ela passa, 0 desejo da aproximacao de coisas espacialmente distantes tornou-
se um pouco mais possivel. Com a producdo em massa de representacfes visuais, estas
passaram a vir de toda a parte ao nosso encontro, barreiras de milhares de quilémetros séo
quebradas através da rede de distribuicdo de imagens, este fendmeno ganhou mais
consisténcia com o surgimento das redes sociais, a partir dai ndo sdo s6 imagens de
propaganda que circulam o mundo, sdo maioritariamente as imagens de cariz pessoal,
tornando o mundo privado diferente de até entdo, passando este no presente, de algo a
preservar a algo a ser divulgado. “A fotografia tornou-se um dos principais meios de acesso
a experiéncia, a uma ilusdo de participagdo.” (Sontag, 2012 ), ilusao esta que estimula o
imaginario do observador, leva-o a transportar-se para uma realidade diferente da sua,
vivendo a sua propria experiéncia através da experiéncia de outrem. O mundo da imagem
digital tende a agir sobre nos e sobre 0s nosso quereres, apelando ao nosso desejo, e fazendo
com que a realizacdo pessoal do sujeito s6 se torne possivel quando pode realizar algo que

viu noutro alguém, algo anteriormente exposto por um seu semelhante.

Para além das redes sociais e de todas as propagandas/publicidade, novas ferramentas
que transportam o nosso olhar para outro espaco foram criadas, como sdo o caso das
ferramentas de sistema GPS ou Google Street View, € claro que os exploradores da
fotografia do seculo X1X nunca poderiam prever a tamanha evolucao das suas descobertas
que levaria o homem a poder “caminhar” sobre sitios onde s6 o seu olhar se encontra

presente.
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Figura 8 - Levelland and oil field, Mishka Henner, Texas, 2013

Figura 9 - Levelland and oil field, Mishka Henner, Texas, 2013
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1.2.3. Fotografia: novo codigo das relacGes sociais

“A partir deste momento, a sociedade imunda precipitou-se, como um s6 Narciso, para

contemplar a sua trivial imagem no metal.” (Almeida & Carlos, 2016)

As fotografias existem com o propésito de nos atingir e de facto muitas conseguem,
tocam a sensibilidade pessoal através da unido entre o nosso campo visual e a nossa
experiéncia, se considerado o status quo das rela¢Ges sociais, a imagem, que tem um enorme
papel sobre o animal social que habita em nds, deve ser vista como um ponto de interacdo
entre a intencdo de quem a publica e a analise feita por quem a observa e acaba por dela
concluir, segundo a sua experiéncia. Nas redes sociais a fotografia & sempre a forma mais
prética e acessivel para uma série de funcOes relacionadas com a necessidade de quem a
utiliza, esta necessidade surge do gesto quase inocente de informar ou representar até gestos
mais elaborados como surpreender ou fazer significar, mas, na realidade, a grande intengéo
fotografica do século XXI ¢é a de dar vontade, tornar-se cobicado, fazer-se sentir na posse de
algo especial como forma de defesa contra a ansiedade provocada pela falta de seguranca
em si, e também por um ritmo frenético onde somos bombardeados por novidades a tempo
inteiro, e onde ninguém quer ficar de fora ou desinformado. Este panorama das relacfes
sociais levou a exposicdo daquilo que seria até entdo privado, no ambiente publico, a vida
privada tornou-se alimento a nova forma de estar socialmente, sendo que o espaco privado
como era conhecido deixou de existir perante a superabundancia de imagens e de

informacao.

“O fascinio ndo pode existir sem que a inveja social pessoal constitua um sentimento
vulgar e generalizado. A sociedade industrial, que caminhou para a democracia e depois
parou a meio do caminho, € a sociedade ideal para gerar este tipo de emocdes. A procura da
felicidade individual foi considerada um direito universal. No entanto, as condi¢Ges sociais
existentes fazem o individuo sentir-se impotente. Vive na contradi¢do entre aquilo que € e
aquilo que gostaria de ser. E entdo, ou se torna plenamente consciente da contradicdo e das
suas causas e adere a luta politica por uma democracia ampla, que envolve, entre outras
coisas, o0 derrube do capitalismo, ou continua a viver continuamente sujeito a uma inveja
que, associada ao seu sentido de impoténcia, se dissolve no recurso ao devaneio, ao sonhar-
acordado.” (Berger, 2006)
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1.3. O ensino da imagem fotografica

“Nada se vé€ se ndo se mantiver a distdncia; mas nada se v€ se ndo nos aproximarmos.
O talento resulta de uma habilidade nestes incessantes jogos de disposicdo. Ver necessita,

simultaneamente, do saber e da inocéncia.” (Sicard, 2006)

“As imagens sdo complexas pela sua estrutura, pelos dispositivos que as fabricam e
distribuem, mas também pelas relagGes que estabelecem por causa delas e com elas. Uma
imagem pode ter a complexidade de ser descrita e interpretada por mil palavras, o que mostra
alids a forte interagdo de ambos os campos.” (Abrantes, 2006) (Sicard, 2006) Se este novo
olhar é fabricado e enquadrado pela maquina que vé, ndo havera menor davida de que as
imagens devem ser ensinadas para uma melhor compreensdo do seu universo, para se poder
aprender a tirar um melhor proveito da sua utilizacdo e para compreender o forte lago que

temos com as mesmas.

A educagéo deve sempre acompanhar o progresso humano e relembrar as descobertas
do passado, neste sentido as mudancas que a fotografia trouxe para 0 nosso mundo néao
podem ser deixadas de parte, sem ela muitos campos do saber ndo tinham progredido tdo
rapidamente como progrediram e sem ela parte do que descobrimos sobre nds proprios ndo
tinha sido descoberto. “Ao nos ensinar um novo cadigo visual, as fotos modificam e ampliam
as nossas ideias sobre o que vale a pena olhar e sobre o que temos o direito de observar.
Constituem uma gramatica e, mais importante ainda, uma ética do ver. Por fim, o resultado
mais extraordinario da atividade fotografica é nos dar a sensacdo de que podemos reter o

mundo inteiro na nossa cabega — como uma antologia de imagens.” (Sontag, 2012 )

Fotografar é uma forma de apropriacdo que ndo é passiva a nossa experiéncia, este
gesto determina a nossa relagdo com o mundo, ou seja, vai de encontro aos conhecimentos
aos quais queremos chegar, logo, desprender a educagéo do conhecimento neste meio das
imagens seria um erro, pois é delas e sera delas a maior parte da informacéo que circula e
chega até nds e a nossa analise das mesmas pode chegar a ser falaciosa dado que ela tem
uma multiplicidade de sentidos, isto porque observar uma imagem leva-nos a pensar e a
sentir ao mesmo tempo qual sera a realidade que esta transportou, portanto ela é um leque

inesgotavel de possibilidades para a nossa imaginacéo.
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Além de se tentar compreender as fotografias tiradas por outras pessoas, n6s proprios
deveriamos aprender um pouco sobre nds préprios através do simples gesto de fotografar,
este gesto iria desvendar muito sobre a nossa personalidade e sobre 0s nossos verdadeiros
interesses, logo, a fotografia deve ser compreendida com uma agente da nossa fungéo

cognitiva, porque o é.

1.3.1. Imagem — Linguagem

“Uma imagem ao lado de outra ndo sdo duas imagens” (Sardo, 2017)

Figura 10 — Exposicdo The Whiteness of the Whale, Paul Graham, BombasGens Centre d’Art, Valencia, 1 de
dezembro 2017

Por mais abstrata que uma fotografia seja, a intencdo da sua criacdo € sempre objetiva,
prende-se, portanto, com o facto da imagem comunicar. Ao longo dos séculos a fotografia
tem constituido uma forma de linguagem cada vez mais presente, assim, a partir do momento
em que a imagem comecou a conter cada vez mais significacdes, a anélise a uma fotografia

mostrou-se uma operacdo mais complexa do que a simples tarefa de catalogar.

Distanciar a nossa maneira de ver o mundo ao tiramos uma fotografia seria um gesto
tdo impossivel como escrever uma carta de amor sem expor 0S nossos sentimentos, pois
fotografar nunca é um gesto passivo as nossas vivéncias, portanto produzir uma imagem (ou
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apoderar-se dela) implica querer comunicar, querer expressar e querer criar um didlogo. O
mesmo acontece para quem observa uma fotografia, nunca obstante da sua experiéncia, o

observador recebe a mensagem da imagem mediante aquilo que vé e 0 que e.

Apesar de constituir uma forma de linguagem, a fotografia ndo possui um discurso
objetivo como na escrita, a interpretacdo que dela sera retirada € um prisma de multiplas
faces, dela podemos retirar muitos instrumentos para estabelecer uma posigéo perante certas
realidades, especialmente numa sociedade cada vez mais abundante em redes de
conhecimento, a imagens mostra-se um meio mais compacto e ao mesmo tempo complexo

para comunicar.

1.3.2. Partir em busca do conhecimento perante os paradigmas
sociais presentes: Acompanhar as necessidades de

adaptacéo a realidade e a vida

Acompanhar as necessidades de adaptacdo a realidade e a vida € um exercicio de
flexibilidade. Todos nds nos deparamos com Vvarias situacdes que nos ensinam fora edentro

do &mbito escolar, como tal, existe em cada circunstancia o poder de aprender e de ensinar.

Quando se obtém uma aprendizagem através de um sistema padronizado de
ensinamentos, tudo 0 que seja exterior a esse padrdo torna-se estranho e inatil (na maior
parte dos casos). Ora, mediante este facto, é essencial que educar e aprender sejam medidas
exteriores a um sistema deste tipo, pois estas circunstancias sé levariam o aluno a sentir
intolerdncia em adquirir outros conhecimentos exteriores aos impostos, para além de que
hoje em dia se torna cada vez mais importante formar individuos capazes de inovar, de
comunicar e com atitude proativa, capacidades as quais sobre a influéncia deste tipo de

ensino castrador da individualidade, serdo cada vez mais dificeis de adquirir.

Educar deve partir da busca pelo conhecimento, a todos os niveis e pelos modos que
assim o fagam, desde que estes sejam validos como fonte solida e segura para o seu fim.
Assim, o ensino, dentro de do ambito escolar, deve ndo s garantir 0s programas essenciais
de aprendizagem, mas também outras vias de ensino, as quais adaptadas as necessidades e

inquietacOes sentidas no tempo e espaco presente.
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Neste sentido, torna-se fundamental a criacdo de programas que se adaptem aos
paradigmas da contemporaneidade, o0s quais, ao invés de fechados e padronizados devem ser
flexiveis e inéditos. Tal como nestes programas deve-se tratar dos assuntos proprios numa
vertente tedrica e préatica, para que se extraia um conhecimento completo sobre os temas que

promovem.

1.3.3. O plano educativo e a intervencao cultural no territorio

Com o fendmeno de globalizagdo cada vez mais imposto na sociedade e com o
aumento da rede global a qual a internet nos facilita o alcance, as caracteristicas locais de
cada territério comecaram a dispersar-se, a cultura local comegou-se a adaptar ao cenario
global imposto pelo capitalismo e pala cultura de massas. Perante este cenério 0s programas
educativos devem garantir a valorizacao do territorio e da comunidade local, na medida em

que devem criar planos de intervencdo nos mesmaos.

Criar programas educativos proprios contribui de varias maneiras para a aquisicdo de
competéncias da sua populacdo e se 0s mesmos forem inéditos, tornam-se mais atrativos
para quem neles participa, o0 que por consequéncia leva a um maior sucesso destes programas

e uma maior formagéo da populagéo residente.

Deparado com os novos paradigmas da atualidade local, o espaco educativo deve
sofrer uma reestruturacao no sentido de levar os membros da comunidade escolar a expandir
0s seus horizontes e a refletir as necessidades locais, para que estes, intencionalmente,
participem nas atividades e contribuam para uma melhor qualidade de vida em comunidade.
E de um sistema de qualidade e aberto a responder as necessidades atuais que parte a inclusio
social e a melhor qualidade das potencialidades dos alunos, dando a estes a possibilidadede
se descobrirem através de métodos de ensino que se adaptem as necessidades de cada um.

Deste modo os alunos serdo incentivados na busca pelas suas vocacgoes.

Tendo acesso as varias vantagens que este sistema educativo personalizado pode ter,
o0 poder local deve fazer uma aposta na educa¢do como meio néo so6 de melhorar a qualidade
de educacédo e formacdo, mas tambem de fomentar a dinamizacdo e o crescimento local,
através de praticas que promovam o didlogo entre a educacgéo e outros agentes locais como

por exemplo, a cultura, o desporto ou 0 ambiente.
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Figura 11 - Imagem de atividade realizada no Atelier Criativo dos Arcos, Municipio de Obidos

o ey
. s (Seniato ?A\l\olﬂA.)
Ondn e rmein 2oy Ly

pom & fastan 68 Tem

0 cérebro passa por diversas fransformagbes.

“finalzado’ a partr os 20 anos, quando tefmina 0 proSSSO que

a ser termi frontal, que control e ¥
perspectivas de futuo. Por o, 08 adolescentes por exemplo. v

Barros. No entanto, dependendo da maneira que & wiizado, o
‘chrebro pode sinda sofrer ransformacdes o sefa, quanto et
(50, melhor ele funciona. 5. +* \

St )

= [

Figura 12 - Imagem de atividade realizada no Atelier Criativo dos Arcos, Municipio de Obidos

Figura 13 — Imagem de atividade realizada no Atelier Criativo do Furadouro, Municipio de Obidos



Capitulo 11- Enquadramento contextual do projeto

Ao longo da formulacdo do projeto Punctum & Studium: o olho magico, a
contextualizacdo do mesmo ressaltou como sendo um dos agentes mais importantes para
definir a sua pratica. Ap6s um trabalho de andlise e pesquisa entre as varias hipoteses de
como dar vida ao projeto, tornou-se clara a caréncia existente no ambiente escolar em se
relacionar com acbes de pretensdes semelhantes as do projeto, nomeadamente acdes
extracurriculares que tragam consigo uma nova experiéncia a oferecer aos alunos,
procurando os libertar dos padrdes educativos aos quais raramente deixam de ser sujeitos e
levando-os de encontro com métodos de ensino que promovam a individualidade e a

expressao artistica.

We call it “education”, the cultivation
of ways of going from the past 2
and present into the possible. T ;
Jerome Bruner A

Figura 14 — Fundagdo Reggio Children, Reggio Emilia, Italia

Os programas educativos extracurriculares devem obedecer ao panorama e aos
fendmenos que constituem a vida na atualidade, mas devem também apresentar sempre
abertura no modo de olhar este panorama, para que se possa fazer uma selecéo acertada de
aprendizagens a oferecer. O objetivo destes programas seré oferecer um servico que ndo va
de encontro com modelos previamente definidos pelos sistemas educativos, transportando
os alunos para uma outra realidade de ensino onde 0s mesmo possam vivenciar uma
experiéncia entre as praticas do passado e do presente.
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2.1. A condicdo da experiéncia sobre a aprendizagem

“E preciso se liberar da sacralizagdo do social como unica instancia do real e parar de
considerar rapidamente esta coisa essencial na vida humana e nas rela¢cdes humanas, quero
dizer, o pensamento. O pensamento existe alem ou aquém dos sistemas ou edificios de
discurso. E algo que se esconde frequentemente, mas anima sempre 0s comportamentos
cotidianos. H& sempre um pouco de pensamento mesmo nas instituicbes mais tolas, ha

sempre pensamento mesmo nos habitos mudos.” (Foucault, M. 1981)

Cada vez mais considerada o poder méaximo disposto para o crescimento do individuo,
a vida social invadiu a esfera pessoal e veio tratar com repudio a soliddo, levando 0 homem
a afastar-se gradualmente das experiéncias sobre as quais esta enorme rede global ndo pode
ter acesso e, perante este novo panorama que se foi construindo, a aquisicdo de
conhecimentos e o crescimento individual ndo poderiam deixar de agir em conformidade

com esta realidade.

A experiéncia da aprendizagem nunca pode ignorar as condigdes exteriores ao
individuo sob as quais 0 seu crescimento se desenrola, no entanto a sua autoconsciéncia é
também um fator fundamental para o seu desenvolvimento, assim, o conhecimento deveser
adquirido de forma razoavel para com estes dois agentes, tanto com a atualidade e com a
vida social como com as inquietacdes proprias do eu. Os dois agentes acima referidos,
dificilmente podem ser trabalhados em conjunto pois levaria a nulidade de ambas as partes,
mas podem promover um sistema de aprendizagem que responda as necessidades sociais e
pessoais atuais em simultaneo, através de um plano estruturado sobre o qual os dois atuam

de maneira singular.

Torna-se receoso o facto do crescente peso da esfera social apagar gradualmente as
nossas experiéncias silenciosas, as nossas inquietaces interiores ausentes de sentidos
pertencentes as relagBes sociais, como tal as instituices que oferecem servicos de
aprendizagem devem ser as primeiras a abolir um ensino baseado num sistema padronizado,
pois perante esta situacdo social é imperativo criar ferramentas para tratar a aprendizagem

de cada um de forma singular.

As experiéncias relacionadas com a aquisi¢ao de conhecimentos e com a formacgdodo

individuo carregam a responsabilidade de ter que os adaptar a uma sociedade que esta a
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abolir costumes e culturas prdprias locais e a construir uma cultural global. Para que os
alunos possam responder a procura constante pela inovagao, € necessario contrariar este
cenario em que as pessoas comecarem a perder-se nestes sistemas onde a individualidade de

cada um corre o risco de ser anulada.

2.2. Os novos paradigmas sociais adaptados a esfera educativa

As exigéncias do mercado de trabalho e das relagdes civicas hoje em dia caracterizam-
se maioritariamente por uma busca pela criatividade e inovacdo, como tal estas necessidades
ndo encontram a sua saciabilidade através dos meios pelos quais a formacao ¢ feita. “O
assunto tem sido amplamente debatido a escala global. As prioridades identificadas por
organizacdes internacionais de referéncia, como é o caso da Comissdo Europeia, da Unesco
ou da OCDE, explicitam as competéncias que urge trabalhar para enfrentar os desafios da
inovagdo, da sustentabilidade, da coesdo social e da vivéncia democratica.” (Fundagao
Calouste Gulbenkian, 2017) Ferramentas tais como, “A autoconfianca, o trabalho
colaborativo, a comunicacdo e a capacidade de negociagdo complementam este leque de
qualidades que podem fazer a diferenca neste seculo XXI, marcado pelamulticulturalidade,
pela interdependéncia e pelos desafios do crescimento.” (Fundagdo Calouste Gulbenkian,
2017) As mesmas ferramentas s6 podem ser adquiridas quando o modo como a
aprendizagem ¢é feita se adeque as singularidades de cada um, ndo sendo parte de uma

matéria em comum gue nao atinge a todos de igual forma.

Figura 15 — Fundag&o Reggio Children, Reggio Emilia , Italia
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2.3. A pertinéncia da intervencdo de micro projetos no ensino

tradicional

E unanime a aceitacdo de que a aprendizagem é feita ao longo da vida através da
realidade a qual o individuo € sujeito, no entanto, os espagos que oferecem algum tipo de
formagao tambem tém um papel muito importante na transmisséo de conhecimentos, aliasé
neles que depositamos toda a nossa confianca para essa tarefa, contudo, a maioria destes
espacos tém a oferecer uma aprendizagem baseada numa estrutura com pretensdes
desatualizadas, com cargas horéarias cada vez mais pesadas e temas de aprendizagem cada

Vez mais restritos.

O cenério atual da educagdo tem vindo a ser repensado por varias instituicoes atraves
da implementacdo de medidas que busquem a formacéo do individuo para os paradigmas da
atualidade. Como tal, a mais urgente reestruturacdo neste sistema sera a forma como se
ensina. Existe hoje em dia na escola tradicional um foco muito forte na transmisséo constante
de conhecimentos dentro da sala de aula, deixando atividades mais dindmicas de parte para
que se possa concluir toda a matéria dos programas escolares dentro do tempo estipulado
para a aprendizagem dos mesmos, como consequéncia, experiéncias que estimulam a

curiosidade e o querer aprender sdo deixadas de parte tal como a motivagdo dos alunos.

A realizacdo de projetos em espacos dedicados a aprendizagem fora das escolas, como
museus, teatros, jardins, etc., € uma das solucdes para contrariar esta sistematizacdo na
aquisicdo de conhecimentos impostos aos alunos, através desta medida o leque de
capacidades a adquirir tornam-se mais vasto pois estas atividades sdo mais caracterizadas
pela multidisciplinaridade e ndo tdo focadas numa s6 matéria, a maneira como o
conhecimento é transmitido é mais adaptavel a singularidade de cada um e a probabilidade
de reavivar o interesse dos alunos em aprender torna-se maior através destas abordagens

ligadas a um contexto mais vocacional.
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2.4. O municipio como veiculo a inclusdo de programas de estudo

multidisciplinares na educacéo

Como referido anteriormente, 0s programas educativos proprios adaptados as
necessidades locais e globais em simultaneo, tornam-se mais atrativos para quem neles
participa e consequentemente com maior probabilidade de serem bem-sucedidos. No
entanto, isto ndo significa que o municipio tenha de ser completamente ausente relativamente
aos padrdes educativos definidos pelo Ministério da Educacdo e da Ciéncia, o esforco do
sistema educativo local deve surgir no sentido de complementar, reformular e adaptar estes
padrdes educativos as caracteristicas do concelho e a realidade nele vivida. Assim as escolas
devem oferecer aos seus alunos, para além do programa de ensino regular, ofertas
complementares nas mais variadas areas, para permitir que existam na aprendizagem meios
impulsionadores de um modo de aprender diferente e também, para que se estimule o
empenho dos alunos ao estabelecerem uma conexéo forte com 0s seus interesses pessoais,

preservando assim, o respeito pela diferenca e encaminhando os mesmo a sua plenitude.

Estes programas complementares devem também promover a participacdo de toda a
comunidade local nas atividades propostas, para que o caminho em busca de melhores
resultados seja feito através do didlogo entre varios agentes da comunidade, pois esta relagdo
é propensa para agir de forma positiva tanto nos resultados escolares como nas necessidades
do mercado de trabalho local. Esta cooperacdo deve partir ndo s de parcerias com entidades
e organizacdes locais mas também de relagcbes com outros agentes exteriores ao municipio,
permitindo assim que através do didlogo com estes parceiros se encontrem solucdes as
necessidades educativas contemporaneas, tornando todas estas atividades educativas mais
ricas e completas, mas também promovendo uma maior visibilidade do municipio e dos seus

agentes tanto a nivel nacional como internacional.
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Figura 16 - Laboratério criativo, desenvolvimento da criatividade (2), Reggio Emilia Portugal

Figura 17 - Laboratério criativo, desenvolvimento da criatividade (2), Reggio Emilia Portugal
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Capitulo 111 — Projeto Punctum & Studium: o olho magico

3.1. Punctum & Studium: o olho mégico

Figura 18 — Projeto Punctum & Studium: o olho méagico

A vida social atual é marcada pela forte presenca da imagem fotogréafica nas
experiéncias relacionais, a fotografia tornou-se cada vez mais comum e banal no nosso dia-
a-dia e tal facto leva a que a mesma néo seja entendida na sua totalidade em grande parte
dos casos. Aditivamente a esta permanéncia das imagens nas relagdes sociais, as redes
sociais ganharam grande forca na vida das pessoas e o0s seus utilizadores tendem a pertencer
a um abrangente leque de idades, entre os quais, um publico de idades cada vez mais jovens
e que tém ao seu dispor todos os instrumentos necessarios para registar fotograficamente o
que é do seu interesse divulgar ao mundo. Como consequéncia destas novas experiéncias
virtuais, torna-se conveniente que o publico mais jovem tenha um entendimento completo
do processo fotografico dado que é um olhar produzido pelo fotdgrafo e como tal, tem a sua
manipulacdo. Em virtude do referido anteriormente, o projeto Punctum & Studium: o olho

magico pretende responder a esta necessidade de compreensdo e conhecimento dos meios
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de producéo fotograficos por parte das geragdes mais jovens atuando sobre a esfera da
aprendizagem e da educacao.

O processo fotografico assume um vasto campo multidisciplinar que néo esta a ser
explorado na sua totalidade, atualmente a fotografia tornou-se um gesto simples, automatico
e ausente de significados, isto para além do poder que tem de expor, dado que a mesma foi
simplificada em virtude do disparar de sucessivos acontecimentos relacionados com a

reprodutibilidade e a industrializac&o.

As geracdes posteriores a estes feitos ndo disfrutaram, assim, de todas as maravilhas
existentes no universo fotografico, (bem como as geracdes anteriores que ndo tiveram acesso
aos refinados aparelhos existentes hoje em dia), portanto, a sociedade atual tende a nédo
utilizar os processos fotogréficos mais primordiais pois séo distantes dos meios inerentes a
sua realidade. Esta rutura entre experiéncias deve ser contornada para fomentar umamelhor

aprendizagem da técnica e do fundamento.

Mediante este panorama, o projeto Punctum & Studium: o olho mégico dedica-se a
elaboracdo de um programa de exercicios que exploram a acdo da luz como meio de
producdo artistica, sendo que todos estes exercicios tém uma ligacdo muito forte a fotografia,
para que atraveés dele, os seus participantes aprendam a ver o mundo com outros olhos e para

que explorem, questionem e investiguem o que existe diante de si.
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Figura 19 - Projeto Punctum & Studium: o olho méagico

Perante o uso abundante da imagem nas redes sociais (e ndo so) torna-se claro que a

mesma ¢ essencialmente um meio ndo so de documentar, mas também de comunicar. Assim,
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0 projeto visa estimular a criatividade, a expresséo individual e ampliar a visdo do mundo,
e, a0 mesmo tempo, fomentar a aquisi¢do de conhecimentos por intermédio desta forma de
expressao, isto para que através da fotografia a linguagem seja mais clara e compreendida

por quem atraves dela se expressa.

Este projeto visa também construir um meio para que se formulem conhecimentos nas
mais variadas areas com as quais a fotografia se relaciona tais como a historia, as ciéncias,

o0 desenho, a matematica e até mesmo a exploracéo de narrativas.

3.1.1. Visao

Pretende-se que o projeto Punctum & Studium se foque no maior nimero de jovens e
instituicGes de ensino possiveis para possibilitar aos mesmos um uso mais completo dos
recursos fotograficos que existem no momento, salvaguardando a qualidade de
aprendizagem e promovendo a criatividade e inovacao dos programas educativos, garantindo
um maior sucesso nos seus objetivos, o projeto agira virtual e presencialmente, oferecendo

0S Seus servicos a todas as entidades, pessoas ou organizacoes que dele pretendam disfrutar.
3.1.2. Missao

A presente auséncia da compreensao e experimentacdo dos processos fotograficos por
parte dos mais jovens em conjunto com o crescimento constante da utilizacdo pelos mesmos
da fotografia nas suas comunicacdes sociais torna-se uma preocupacao bastante presente. O
projeto, vem responder a esta necessidade de intervencdo, através do ensino de varios
processos fotograficos disponibilizados as geracbes mais jovens por meio de um programa

de atividades multidisciplinares.
3.1.3. Valores

Os servicos prestados pelo Punctum & Studium, serdo sustentados por uma excelente
comunicacdo com o0 publico, atraves de uma equipa com fortes conhecimentos na area,

apelando sempre a uma dinamica criativa e acessivel.
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3.1.4. Analise SWOT

Tabela 1 — Andlise SWOT

Fatores Internos

Fatores Externos

Positivas

Forcas

Projeto baseado nos meios
relacionais atuais;

Promocao da relacdo cultural e
educacional,

Ferramenta para aquisicdo de
competéncias transversais dos
participantes;

Criar ferramentas e espagos que
sejam fonte de conhecimento
para os participantes e para a

comunidade;

Oportunidades

1. Aumentar o dialogo entre
0s participantes e as suas
respetivas instituices de
ensino;

2. Ser um projeto baseado na
forte sociedade-imagem

atual;

Negativas

Fraquezas

Falta de acessibilidade de meios,
como materiais ou recursos
humanos;

Falha na de divulgagéo do projeto;

Ameagas

1. Tipo de projeto que nao €
ainda muito utilizado na
maior parte das instituicOes
de ensino publico;

2. As instituicdes ou escolas
néo terem fundos suficientes
para aderir ao projeto;

3. As instituicdes ou escolas
n&o terem recurso suficientes

para acolher o projeto.
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3.1.5. Cronologia de desenvolvimento do projeto

O processo de cria¢do do projeto Punctum & Studium: o olho méagico passara por trés
fases distintas: a formulacéo, criacao e difusdo, o desenvolvimento do mesmo e a reflexéo

sobre 0 seu sucesso e consequente inovagdo dos seus meios.

A primeira fase consiste, na criacdo de um programa de atividades relacionadas com
fotografia que se adeque a todos os valores sobre 0s quais o projeto se tem vindo a formular,
nomeadamente um programa que dé voz a individualidade, que promova a expressédo e

comunicacgéo e que garanta uma aquisicao de conhecimentos multidisciplinares.

Apdbs a concecdo do programa o passo seguinte € a criacdo de um site onde serdo
expostos o programa do projeto, artigos ou matérias de interesse e 0s respetivos resultados
das atividades propostas numa galeria virtual, no mesmo site como complemento o publico
tera também acesso aos contactos, a descricdo do projeto e a uma area para compra dos
catalogos anuais do mesmo. Simultaneamente, o projeto sera apresentado a instituices de
ensino, as quais sdo um alvo fulcral para a sua execucdo, pois a maioria dos jovens tém
grande parte das experiéncias relacionadas com a aprendizagem dentro destas, no entanto, o
projeto serd também divulgado a servicos educativos de outras entidades, como instituicdes

culturais, museus ou parques.

A segunda fase da concessdo deste projeto sera em parte uma consequéncia da
primeira, o desenvolvimento positivo do mesmo sé é possivel através de uma boa divulgacdo
e da qualidade das experiéncias oferecidas ao seu publico. Durante a mesma, seréo
desenvolvidas e partilhadas as atividades feitas no desenrolar do mesmo e simultaneamente

havera uma atualizacdo da programacéo para oferecer uma garantia do seu sucesso.

Por ultimo, realizar-se-a4 anualmente uma reflexdo profunda sobre todas as questdes
envolventes quer no bom ou mau resultado da sua execucdo, para gque este possa ser

constantemente melhorado abrindo assim a possibilidade de uma constante inovacao.

Futuramente pretende-se a criacdo de um manual de atividades com a descri¢do das

atividades do projeto Punctum & Studium: o olho magico.
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3.1.6. Descricao das atividades

Para haver uma melhor compreensdo do processo evolutivo da imagem fotogréafica
torna-se fundamental ir ao fundo da questdo. Como tal, o programa do projeto divide-se em

duas partes concretas, a primeira imagem-olho, a segunda imagem-camara.

Imagem-olho

A primeira parte do programa, imagem-olho, destina-se & compreensdo da formagéo
do mundo visivel tal como ele é, sem o auxilio de processos de fixacdo de imagens exteriores
ao nosso corpo, isto porque este fendbmeno ocorre em nos, atraves dos nossos olhos que
captam tudo o que pela luz é refletido, levando-os a gravar assim a imagem na nossa
memdria, ainda que por breves instantes. Tal como 0s nossos olhos, assim funciona a
maquina fotografica e toda a imagem em si produzida conhece a sua origem neste processo

natural.

Sombra e narrativa:

A construcdo de uma narrativa é feita através de gestos e acdes, 0s mesmos sao muito
importantes no desenvolvimento da personalidade. Trabalhar as decisdes torna-se muito
importante em tenra idade, pois a partir daqui sdo descobertas ferramentas uteis para a vida
relativas a singularidade de cada um. Como tal, propde-se que através deste exercicio exista
um foco nas mesmas.

Com recurso a projecao de sombras propde-se aos participantes que construam uma
narrativa. Podem explorar o seu proprio corpo, objetos ou construir formas proprias para
serem utilizadas na atividade, simultaneamente, os participantes serdo levados a explorar a
mais primordial forma de projecdo de imagens enquanto exploram os seus proprios mundos

de afecdes.
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Sombra como método de desenho:

O desenho nasceu de contactos sensoriais tais como a visao ou o tato, e desde sempre
foram sendo exploradas formas de aperfeicoar o mesmo. O recurso as silhuetas foi (e €) uma
forma de aperfeigcoamento técnico, e para além de representar uma ferramenta Util para obter
melhores resultados no que toca ao desenho, representa também uma maneira de apurar as
decisOes e a expressao individual de cada um.

Assim sendo, propde-se aos participantes que experimentem a exploracdo das
silhuetas enquanto forma de expressdo, levando-os a investigar aquilo que é existente no seu

campo visual.

Reldgio solar: construcdo, observacao, reflexdo:

De viagem a origem da contagem do tempo, o estudo da sombra neste exercicio age
como estimulador de reflexdo sobre as técnicas mais antigas da medicdo temporal. No
mesmo contam-se as horas do dia através da luz, e adquire-se conhecimento sobre o
movimento de rotacdo (dia/noite) e de translacéo (Estacdes do ano).

O objetivo deste exercicio é fomentar nos participantes, conhecimentos em areas
distintas, areas essas com as quais 0s processos fotograficos tém forte relacdo tais como as

ciéncias naturais.

Luz como meio artistico:

A expressdo artistica ndo se revela unicamente através dos meios convencionais
impostos e enraizados pelas culturas de outras épocas, exprimir-se artisticamente deve
cumprir a regra da total liberdade de meios. Atendendo a necessidade de rompimento destas
regras, as atividades propostas aos mais jovens devem nado s6 propor exercicios mais liberais
em termos de decisGes, mas também devem ser conciliados com outros mais convencionais
fugindo sempre ao extremismo. Como tal, este exercicio pretende desprender-se da ideiade
que a criacao artistica s6 pode ser considerada caso seja feita através dos meios predefinidos
como a pintura.

Inicialmente, sera proposto aos participantes uma pesquisa e recolha de informacéo
sobre a luz como meio artistico. Em seguida, a partir da recolha de informacéo, sera

promovido o debate entre os participantes onde estes terdo oportunidade de expor as suas
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opinides e escolhas. Por fim, ser& pedido aos mesmos que idealizem um projeto artistico
onde a luz serd o foco principal.

Imagem caleidoscépica - construcdo de caleidoscépios:

A compreensdo de certos fenomenos de ordem fisica € muito importante para a
aquisicdo de ferramentas na construcao de imagens, assim sendo, devem ser experimentados
em contexto teorico-praticos.

Portanto, esta atividade centra-se na magia da imagem caleidoscépica, onde 0s
participantes terdo a oportunidade de construir este sistema visual e consequentemente

entender o mecanismo da multiplicidade de reflexos.

Imagem espelho:

Perante o espelho a imagem torna-se dependente da flutuacéo real daquilo que esta
diante do mesmo, através da sua fenomenologia ele leva-nos a pensar para aléem da imagem
permanente e também a repensar sobre o que ¢ na realidade “uma imagem”.

Desta maneira, os participantes serdo convidados a explorar o espelho ou outras

superficies refletoras, como forma de expressao plastica através da préatica fotografica.

Refracdo da luz e da origem das cores por meio luminoso:

As cores sdo um instrumento bastante utilizado e experimentado pelas criangas, e a
sua utilizacdo é de grande importancia para o crescimento. O que € recorrente é que 0S mais
novos ndo tenham muita facilidade em saber misturé-las, pois ndo entendem por completo o
processo que lhes da origem.

Nesta atividade, recorrendo a meios tedricos e didaticos de forma simultanea, seré feito
um estudo da origem das cores, onde em primeiro lugar sera apresentada a parte teorica a
todos os participantes e numa segunda parte serdo elaborados jogos através dos quais estes

terdo oportunidade de aprofundar os conhecimentos adquiridos.
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Construcdo de um "misturador de cores":

Em continuacdo do exercicio anterior, propde-se aos participantes que com o auxilio
dos conhecimentos anteriormente recebidos, construam um misturador de cores que podera
ser consultado pelos mesmos, dissipando assim as suas duvidas sempreque precisarem tirar

ilacOes relativas a formacéo das cores.

Desenho e memoria:

A memoria € a linha de contacto entre nds e 0 conhecimento, sendo esta muitas das
vezes findavel em determinado momento, o passado tdo desejado perde-se, desta realidade
surgiu a necessidade do registo e da imagem permanente, assim nasceu a fotografia.

Para iniciar uma reflexdo sobre a imagem permanente e efémera, propde-se aos
participantes um exercicio em que a imagem-memoria sera a base de discussdo. Para que
haja uma transicao entre esta primeira parte do programa relativa a imagem criada nos nossos

olhos e a segunda onde a imagem ¢€ criada pela cdmara.
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Imagem-céamara

O aprofundamento das questdes relacionadas com a imagem — olho, leva a uma
compreensdo mais ou menos definida sobre quais as razGes que levaram a origem do
aparelho fotogréfico. Este aparelho seré o objeto de estudo nesta segunda parte do programa.
Tendo em conta que a cdmara é um dos dispositivos mais presentes da contemporaneidade,

é fundamental uma formacé&o sobre a sua utilizacdo pelas geracfes mais jovens.

O decorrer desta parte do programa trata da experimentacdo que advém desde os mais
primordiais processos fotograficos até ao uso das camaras digitais como meio de captacao
da imagem, levando assim os participantes a refletir sobre a origem e a evolugao do processo

fotogréfico.

Breve Historia da Fotografia:

A introducdo a esta segunda parte do programa sera feita através de uma pesquisa e
reflexdo sobre a Histéria da Fotografia.

O objetivo deste exercicio é levar os participantes numa viagem as técnicas mais
basicas que serviram de origem a camara fotografica, da maneira que a conhecemos hoje em

dia e, desta forma, levar os mesmos a compreender toda a sua magia e fundamento.

Construcdo de pinholes:

A magia da imagem fotografica parte dos processos fisicos e quimicos naturais. A
formacgéo da imagem surge de uma fenomenologia de ordem fisica, no entanto, a quase
imposicdo do mundo digital, que se torna cada vez mais frequente nas jovens geracdes
rodeadas de fotografias produzidas de forma automatica, levou a que estes factos fossem
esquecidos, ndo sendo explorados no seu amago com a regularidade merecida, como
resultado a camara é o recurso do século, mas o entendimento do seu mecanismo foi deixado
para tras no tempo.

De forma didatica e divertida, com recurso a processos naturais a nossa caixa de

sapatos torna-se huma verdadeira maquina fotografica! Desta maneira, esta atividade
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convida os participantes a construirem a sua prépria caixa pinhole e, depois de construida,

explorar o mundo através dela.

Revelacdo dos resultados:

Continuando a pratica do exercicio anterior, todos os resultados obtidos serdo
revelados com recurso a exploracdo do laboratorio fotografico, onde as imagens imergem
no papel por meio da acdo dos quimicos de revelacdo, para mostrar aos participantes que

mais uma vez a fotografia sé existe através de fenémenos de ordem natural.

Cianotipia:

Semelhante aos exercicios anteriores, este exercicio debruca-se sobre uma técnica
baseada em processos naturais de formacdo de imagens. Da ciéncia nasce 0 mecanismo
fotografico, assim propde-se aos participantes que explorem as formas e as tornem
permanentes no papel.

O objetivo desta atividade € o de levar os participantes a explorar a natureza, e nela, o
gue de mais natural pode existir na formacao de uma imagem, bem como as ligac6es entre a

ciéncia e a arte.

Céamara escura - Construco:

A construcdo de uma camara escura envolve a reflexdo sobre varios assuntos:

A sua histdria e as suas implicacdes, a sua mecanica e funcionamento, 0s processos
Gticos, a relacdo do espacgo exterior com o espaco interior, o real e a imagem, etc. Prop0e-se,
portanto aos participantes que construam um espago-camara onde possam caminhar, estar,
pensar e explorar, tornando este num meio propicio para criagdo artistica e servindo de

atracéo para toda a comunidade.
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Desenho dentro da cAmara:

Desde sempre grandes mestres da pintura e do desenho utilizaram instrumentos 6ticos
nas suas investigacdes e na elaboracdo das suas obras artisticas. Estes métodos mostraram-
se ferramentas técnicas muito uteis na sua tarefa, sendo verdadeiros alicerces na
reformulacédo da ideia do mundo visual.

Como tal, pretende-se que 0s participantes experienciem o interior da cAmara como
meio de construcdo e de aperfeicoamento do desenho, leva-los numa viagem até a idade
medieval ou até mesmo antes dela, desde o oriente ao ocidente e por fim a uma viagem para

0 exterior a partir do interior da camara.

Explorar 0 espaco:

Sendo o mundo digital cada vez mais presente no quotidiano das novas geracgoes, este
deve ser explorado em grande parte das experiéncias relacionadas com a aprendizagem pois
constitui a ferramenta do século e como tal ndo deve ser ignorada ou rejeitada, devendo
existir sempre um particular cuidado em tornar estas experiéncias proveitosas quanto

possivel para potenciar o crescimento individual e ampliar a visdo do mundo dos mais novos.

Esta atividade no campo da fotografia digital, constitui um processo de exploracéo
livre por parte dos participantes, é sugerido que os mesmos simplesmente investiguem o que
tém diante de si, da forma que mais acharem apropriada, para que a partir dos resultados
exista uma reflexdo sobre quais sdo as suas motivacGes de criacdo artistica e como

exponenciar o desenvolvimento da mesma.

Pesquisar padrdes na natureza:

Todos os padrdes e ordens de perfeicdo surgem da natureza, ela comanda a desordem
dos fendbmenos e a ordem anatomica dos seres. As regras da mesma regem muitos dos
canones técnicos da pintura e do desenho, num encontro eterno entre a ciéncia e a arte.

Esta atividade leva os participantes a usarem a camara fotografica como motor de
busca de padrdes, fomentando a investigagdo do mundo natural e das possibilidades que a
camara oferece, isto de forma simultdnea, tendo como consequéncia o estimulo da

curiosidade e da aquisic@o de conhecimento sobre o que séo padrdes e de onde estes surgem,
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por fim os participantes sdo convidados a criarem um projeto artistico usando a sua

criatividade e expressao pessoal.

Explorar 0s meios virtuais: Google Street View

Os processo fotograficos sofreram grandes evolugdes ao longo dos anos, as revolucées
industriais, 0 boom dos meios mediaticos, o aparecimento da internet e a criacdo das redes
sociais, tornaram necessario a adaptacdo de muitas realidades aos seus meios, e com a
fotografia ndo foi diferente, a cdmara tornou-se cada vez mais pequena, cada vez mais
sofisticada tecnologicamente até que o seu sistema se tornou digital, tal como muitos dos
aparelhos analdgicos da altura. Perante 0 aumento do acesso ao mundo virtual, a camara
particular ndo se mostrou suficiente, 0 mundo necessitou de um sistema visual presente no
planeta que fornecesse imagens a tempo real, um sistema que quebre barreiras visuais entre
espagos, assim aconteceu a criacdo do Google Street View. A utilidade do mesmo comecou
a ser pensada e reformulada para outras areas, tais como 0 mundo artistico, mediante esta
evolucdo do meio envolvente da ferramenta, a educagdo deve partir em busca do usufruto
do meio para as suas necessidades, as geracdes mais jovens, principalmente, devem explorar
este tipo de fungdes para ampliar a sua visdo e o seu desenvolvimento pessoal a0 mesmo
tempo que se adaptam a novas realidades sociais.

Esta atividade propde que os participantes utilizem o Google Street View como
ferramenta fotogréfica, assim, para além de poderem explorar o mundo, ficam a conhecer

uma nova maneira de fotografar e de criacdo artistica.

Imagem narrativa:

A construcdo de uma narrativa ndo é dependente de uma Unica linguagem, as palavras
ndo sdo o Unico meio para relatar algo e, para além disso, as linguagens recorrentes averbal
e escrita tem vindo a dominar terreno nas relagdes sociais. Face a este a este fato, todas as
linguagens possiveis para criagdo de um discurso devem ser adotadas no processo de ensino,
como tal as imagens ndo podem ser deixadas de parte ainda para mais, perante 0 enorme
crescimento na utilizagdo das mesmas no mundo virtual.

Nesta atividade, pretende-se que os participantes, através das imagens obtidas nos

exercicios anteriores, reflitam sobre o que € uma narrativa e qual a melhor forma de a
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explorar, criando um photobook. Ao explorar as suas préprias imagens pretende-se que

descubram mais sobre a sua propria linguagem, as suas motivacdes e discurso.

Manipulacdo da imagem:

Apdbs o uso da fotografia como retrato do real (que durante séculos foi atribuido a
pintura) muitos artistas recorreram a manipulacdo de imagem para contrariar o que é da sua
ordem natural, havendo nos seus gestos uma mensagem que muitas das vezes tinha forte
relacdo critica para com a sociedade. Esta manipulacdo da imagem fotografica pode ser feita
através de varios meios: tintas, costura, colagens, softwares de edicdo, materiais
tridimensionais, etc., e torna-se uma ponte sélida para a visao pessoal de cada participante

através da construcdo de um projeto individual.

Catalogo anual:

Depois da viagem, ficam as suas recordacgdes. Este exercicio propdes um trabalho de
equipa entre todos os participantes do programa na construcdo de um catalogo anual. Todos
os trabalhos elaborados ao longo do projeto serdo tratados, selecionados e expostos neste
catdlogo que permanecerd como registo do programa.

O objetivo deste catalogo € que os participantes explorem técnicas basicas relativas a
edicdo, paginacdo e legenda de imagens e, em simultaneo, que treinem o seu espirito critico
fazendo com que as imagens que fizeram ao longo do projeto permane¢am e cheguem aum

publico mais vasto.

Exposicao:

Todo o trabalho desenvolvido durante o programa pelos participantes tem o seu mérito.
Como tal, nesta Ultima parte, prop8e-se a0s mesmos que organizem uma exposi¢ao dos seus
trabalhos, o que por sua vez vai originar reflexdes, debates de ideias, novas maneiras de
pensar, de ver e de criar experiéncias.

Esta mesma atividade visa criar um dialogo entre instituicdes de ensino e instituicdes

culturais.
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3.1.7. Duragao de atividades

A atividades propostas no programa do projeto Punctum & Studium: o olho magico,
sdo organizadas de forma a que todos 0s conhecimentos adquiridos se possam complementar
para a obtencdo dos melhores resultados possiveis, como tal, seguem uma ordem

cronoldgica, que, caso necessario, pode ser adaptavel face as necessidades de cada publico.

Como tal, a seguinte tabela apresenta cada uma destas atividades por ordem

cronoldgica e descreve o tempo médio para a realizacdo de cada uma das mesmas:

Tabela 2 - Duragéo das atividades do projeto Punctum & Studium; o olho mégico (em semanas)

Duracao de atividades (Semanas) 1 2 3
Imagem-olho
Sombra e narrativa X
Sombra como método de desenho X
Reldgio solar X
Luz como media artistico X
Construcéo de caleidoscopios X

Criacdo de imagens através de superficies

X
espelhadas
Refracdo da luz e origem das cores X
Construcdo de um misturador de cores X
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View

Exercicio de desenho e memoria

Imagem-camara

Histdria da fotografia

Pinhole - construcgéo

Revelagdo de resultados

Cianotipia

Camara escura - construcéo

Desenho através da camara escura

Explorar com a camara fotogréafica

Padrées na natureza

Explorar os meios virtuais: Google Street

Narrativa de imagens

Manipulagéo da imagem

Catalogo anual

Exposigéo final
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3.1.8. Publico-alvo e idade dos participantes por atividade

Sendo um projeto destinado aos mais jovens, o publico-alvo do projeto Punctum &
Studium: o olho magico sdo, prioritariamente, criancas com idades compreendidas entre 0s
6 e os 10 anos de idades, mas o mesmo pretende fundamentalmente atuar em escolas e
instituicdes que promovam servigos educativos, toda a comunidade pertencente a estas

entidades é convidada a contribuir e aprender algo de novo com o projeto.

Atividade Idade dos participantes

Sombra e narrativa 6 — 10 anos
Sombra como método de desenho 6 — 10 anos
Reldgio Solar 8 — 10 anos
Luz como media artistico 7 — 10 anos
Construcdo de caleidoscépios 8 — 10 anos
Criacdo de imagens através de superficies 6 — 10 anos
espelhadas

Refracdo da luz e origem das cores 6 — 10 anos
Construcdo de um misturador de cores 6 — 10 anos
Exercicio de desenho e memdria 6 — 10 anos
Histdria da fotografia 6 — 10 anos
Pinhole - construcdo 7 —10 anos
Revelacédo de papel fotografico 8 — 10 anos
Cianotipia 7 — 10 anos
Camara escura - construcéo 8 — 10 anos
Desenho através da camara escura 6 — 10 anos
Explorar com a camara fotogréafica 6 — 10 anos
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Padr@es na natureza

Explorar os meios virtuais: Google Street

View

Narrativa de imagens
Manipulacdo da imagem
Catalogo anual

Exposicao final

6 — 10 anos

7 —10 anos

6 — 10 anos

7 —10 anos

Todos os participantes (6 — 10 anos)
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3.1.9. Numero de participantes por sessdo de atividades

Tabela 3 — Numero de participantes por atividade do projeto Punctum & Studium: olho magico

Atividade NuUmero de participantes por sessdo
Imagem-olho

Sombra e narrativa 15
Sombra como método de desenho 10
Reldgio Solar 15
Luz como media artistico 10
Construcéo de caleidoscépios 10
Criacgdo de imagens através de superficies 15
espelhadas

Refracdo da luz e origem das cores 15
Construcdo de um misturador de cores 15
Exercicio de desenho e memdria 15

Imagem-camara

Histdria da fotografia 15
Pinhole - construcdo 10
Revelacdo de papel fotografico 10
Cianotipia 10
Camara escura - construgéo 15
Desenho através da cdmara escura 10
Explorar com a camara fotogréafica 15

Padrées na natureza 15



Explorar os meios virtuais: Google Street

View

Narrativa de imagens
Manipulacéo da imagem
Catalogo anual

Exposicao final

10

10

10

Todos os participantes
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3.1.10.0rgamento

A realizacdo do orcamento do projeto Punctum & Studium: o olho magico parte dos
desdobramentos contextuais sobre 0s quais este pode agir, assim sendo, um orcamento
apresentado a uma escola publica sera diferente de um orcamento apresentado aos servigos
educativos de uma institui¢do cultural, tendo em conta a diferenca entre estas duas realidades

e a sua forma de agir perante o publico-alvo do projeto.

Para permitir uma leitura mais clara do orgamento do projeto e para possibilitar a
maleabilidade de atividades a realizar pelas instituicbes e escolas que se mostrem
interessadas no mesmo, o orcamento do projeto sera dividido em duas partes, imagem-olho
e imagem-camara. Em cada parte do orcamento sera descrito o orcamento de cada atividade,
sendo que no final do mesmo seré apresentado o valor total do projeto.

Desta forma, o or¢camento abaixo descrito representa as despesas em materiais que
serdo utilizados para a préatica das atividades, bem como as receitas obtidas pelo pagamento
do servico ao qual for solicitado em funcdo do numero de participantes por atividade

estipulado na Tabela 3.

Tabela 4 — Descricdo orgamental das atividades do projeto Punctum & Studium: o olho magico (em €)

Atividades Despesas Receitas Total

Imagem-olho

Sombra e Narrativa

Fonte de luz 0 - -
Cartolina preta 5 - -
Material riscador (lapis e borracha) 5 - -
Tesouras 39 - -
Total 48,90 150 101,10
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Sombra como método de desenho
Papel de cenario

Material riscador

Tintas

Total

Relogio Solar

Tintas de pavimento
Instrumentos de medicéo
Bussola

Total

Luz como media artistico
Material teorico

K-line

Total

Construcédo de caleidoscépios
Espelhos retangulares
Tubo de cartéo

Fita cola

Cartdo

Papel celofane

Pelicula transparente
Materiais riscadores
Tesouras

Tintas para decorar

Total

14,16

19,16

31,00

1,99

33,98

19,60

19,60

50

2,27

1,05

2,50

14,16

69,98

100

150

100

150

80,84

116,02

80,40

80,02
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Criacdo de imagens atraveés de superficies espelhadas

Superficie espelhada de escolha 0
livre

Camara fotogréfica 0*
Total 0

Refracéo da luz e origem das cores
Material teérico 0
Total 0

Construcdo de um misturador de cores

Papel celofane 10
Material riscador 0
Janelas ou molduras transparentes 0
Total 10

Exercicio de desenho e memdria

Objetos 0
Folhas de papel 2,90
Material riscador 0
Total 2,90
TOTAL 204,52

Imagem-camara

Historia da Fotografia

Material tedrico 0
Computadores 0
Total 0

50

50

50

50

850

50

50

50

40

47,10

645,48

50
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Pinehole — construcgado
Caixa de sapatos

Tinta preta

Alfinete

Fita-cola preta

Papel de aluminio
Papel fotossensivel
Total

Revelagdo de papel fotogréafico
Revelador

Interruptor

Fixador

Agua corrente

Tinas

Pincas

Medidor

Suporte de secagem
Local devidamente preparado
Total

Cianotipia

Kit cianotipia

Agua

Papel

Placas de vidro

Bandejas de lavagem

6,74

20

32,74

13

13,90

10

30

18,75

8,80

95,54

19

10

150

200

117,26

104,46
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Pincas 0
Total 36

Camara escura — Construcao

Lente 19
Tinta de parede preta 32
Total 51

Desenho através da camara escura

Folhas de papel 2,74
Material riscador 0
Total 2,74

Explorar com a camara fotogréafica
Cémara digital 0*
Total 0

Padrdées na natureza

Material tedrico 0
Cémara digital 0*
Total 0

Explorar através do Google Street View

Computadores 0
Internet 0
Total 0

Narrativa de imagens

Programa de paginacao 0
Imagens 0
Impressao 40

100

150

50

50

50

50

64

99

47,26

50

50

50
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Total 40
Manipulacéo de imagens

Imagens impressas 20
Tintas 10
Ferramentas de costura 5
Programa de edicdo de imagens 0
Total 35
Catéalogo anual

Computadores 0
Digitalizadora 0
Editor de imagens 0
Programa de paginacao 0
Impressao 100
Total 100
Exposicao final

Fita métrica 0
Molduras 50
Fita-cola dupla face 5
Pregos 3
Martelo 0
Computador 0
Impressdes 25
Total 83
TOTAL 476,02

100

100

150

150

1350

Projeto Puntum & Studium: o olho magico

60

65

50

67

873,98
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TOTAL 680.54 2200 1519.46

(*) As maéquinas fotograficas a serem utilizadas pelos participantes nas atividades sdo da
responsabilidade dos mesmos. Podem ser utilizados qualquer tipo de dispositivo, desde teleméveis a

camaras fotograficas analdgicas ou digitais desde que os mesmos sejam aptos para fotografar.

Esta orcamento do projeto sera complementado com um orcamento discriminativo das
despesas em comunicacdo e manutengdo do projeto Punctum & Studium: o olho magico.
Os valores descritos na tabela sdo despesas mensais para a divulgacdo do projeto, sendo
esta despesa sera levada a cobrar as entidades as quais o projeto vai servir, tal como as

despesas em deslocacéo e alojamento (caso necessario).

Comunicacéo e manutengao Despesas Receitas Total
Criacdo do Website

Dominio do Website 24,50 - -
Manutencdo do Webisite 25 - -
Total 49,50 0 -49,50

Material impresso de divulgacéo do projeto

4000 Flyers 59,99 - -
500 Cartdes de Visita 25,99 - -
2000 Folhetos Dipticos 55,99 - -
Outros materiais impressos 35 - -
Total 176,97 0 -176,97

Criacéo do manual do Projeto

Design 120 - -
Paginacgéo 50 - -
Publicacéo 0 - -
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Total 170 0 -170

TOTAL 396,47 0 -396,47

3.1.11.Parcerias

Sendo um servico educativo, o projeto Punctum e Studium: o olho magico pretende realizar-
se em diversas escolas de ensino basico nacionais para por em préatica as suas atividades,
mas ndo sO, além destas existem outras parcerias que se revelam de extrema importancia
pela forma de agir sobre o publico alvo, assim, o0 projeto pretende atuar nos servicos
educativos de museus, centros culturais, instituicdes culturais, espagos de tempos livres e
outras instituicGes que oferecam condicGes a aprendizagem.

Esta forma de atuar do projeto procura também, através da sua abrangéncia contextual,
criar cooperacdo entre varios agentes, colocando escolas em didlogo com outros meios
culturais e educativos como museus, universidades, parques, bibliotecas, galerias, entre
outros.

Foi realizado um primeiro contacto com o agrupamento de escolas de Obidos para negociar
a criacdo de uma primeira parceria do projeto, no entanto, existem outras parcerias que
estdo em foco para realizar, nomeadamente: Imagerie — casa das imagens em Lisboa, 0
agrupamento de escolas de Matosinhos, o0 agrupamento de escolas de Torres Vedras, entre
outras.

Para a criacdo do manual com as atividades do projeto Puntum & Studium: o olho mégico
pretende-se colaborar com editoras de livros infantis como, Planeta Tangerina, Leya, 0

Bichinho do Conto, Kalandraka, Gatafunho, Bruda, Sebenta, entre outras.
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Conclusao

Perante o cenario atual onde as experiéncias vividas pelas geracGes mais jovens sdo
dia ap6s dia documentadas através da partilha constante de imagens fotograficas nas redes
sociais, tornou-se claro para mim a necessidade de desenvolver uma agéo que incidisse sobre

a maneira como as criancas interpretam e se relacionam com a fotografia.

Paralelamente a0 meu percurso em mestrado tive uma outra experiéncia, neste caso
profissional, na qual lecionei Atividades de Enriquecimento Curricular, nomeadamente
Atividades Ludico-Expressivas. A relacdo com esta realidade tornou possivel inteirar-me da
forma de funcionamento do sistema de ensino basico e adentrar-me nas engrenagens do
mesmo, 0 que moldou a forma como penso e como pretendo no futuro, executar o projeto
que aqui descrevo. A carga horaria excessiva, a recorréncia sempre as mesmas matérias e
meios para ensinar, a falta de relacionamento com outras realidades de aprendizagem
exteriores a escola, a perda do foco nas necessidades especificas de cada aluno, etc., todos
estes fatores tornam-se prejudiciais ao desenvolvimento pleno de cada aluno, e sdo eles que
pretendo combater, embora, este projeto seja apenas uma das muitas acdes a ser tomadas

paratal.

Desde o inicio deste meu percurso, a fotografia foi a base sobre a qual almejei criar
um projeto onde através de um programa de atividades ligadas as praticas artisticas e
simultaneamente a aquisi¢cdo de aprendizagens e competéncias transversais, me fosse

possivel transmitir ao publico-alvo a oportunidade de explorar e questionar o mundo.

Portanto, o projeto Punctum & Studium: o olho magico foi se definindo no desenrolar
da investigacao sobre o panorama atual da imagem fotografica, ndo s6 em Portugal, como
no mundo, e onde mediante os meios fotograficos disponiveis no momento presente, as
geracOes mais jovens pudessem ter um completo entendimento do processo fotografico bem

como das suas origens.

Assim, tornou-se claro para mim que € necessaria uma acao sobre esta relacdo quase
simbiotica entre os jovens e 0 mundo da imagem, sendo que desta necessidade surgiu a ideia

de onde o projeto deveria atuar, 0 campo da educagéo.

Apos a definicdo clara de que as atividades a desenvolver no projeto deveriam

obedecer a ordem cronoldgica sobre a qual os processos relacionados com a fotografia foram
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sendo descobertos (pois desta forma sdo contornadas as ruturas entre as praticas e a
consequente rutura de conhecimentos), procedi ao levantamento das informagdes
necessarias para criar um dossier de apresentacao da ideia as entidades sobre as quais almejo
poder conseguir iniciar a realizacdo do mesmo, englobando no mesmo a descri¢cdo das
atividades, o numero e idades dos participantes, 0s materiais, recursos e equipamentos
necessarios para a realizacdo do projeto, o orgamento das atividades, a cronologia de a¢Ges

e 0 tempo médio para a realizacdo de cada exercicio.

Elaborei um primeiro estudo sobre as instituicdes a contactar para apresentacdo do
projeto. Sendo que o primeiro contacto foi feito com o municipio de Obidos através da

entrevista e apresentacdo do projeto a Dra. Ana Sofia Godinho.

Apds este primeiro contacto, senti que a existéncia desta proposta poderia se tornar
muito mais solida através da criacdo de uma ferramenta virtual de divulgacdo do mesmo,
sendo que criei uma maquete do website Puntum & Studium: o olho magico. Através do

mesmo darei continuidade & promogéo do projeto junto das escolas e instituicdes culturais.

Por fim, com esta experiéncia, senti o estimulo de uma excelente oportunidade para
por a prova todos os conhecimentos anteriormente adquiridos e continuar num processo de
melhoramento continuo de todas as valéncias que tenho tido a sorte de adquirir ao longo dos

ultimos anos.

Acredito que aquilo que a olho nu parecam pequenas coisas, sejam essenciais no
decorrer da vida, nomeadamente algumas virtudes como a responsabilidade, autonomia,
organizacdo, a capacidade comunicacdo e a tomada de decisdes para tornar possivel a

superacdo dos desafios impostos pelo mercado de trabalho e pela vida em geral.

Este projeto, inspirou-me trazendo-me a possibilidade de compreender e conhecer
varios desafios circunstanciais que outrora me pareciam inexistentes, forcando-me assim a
procurar solucBes para os mesmos, bem como uma forma resiliente de superar barreiras,

levando sempre na bagagem, o aprendizado que cada dificuldade me providenciou.
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Anexos

Anexo 1 - Andlise ao municipio de Obidos para a realizacdo do projeto

Punctum & Studium: o olho magico

Anélise de dados estatisticos sobre o municipio de Obidos

Para melhor compreender a realidade dos sectores de atividade aos quais 0 projeto
Punctum & Studium: o olho magico pretende agir, € necessario compreender alguns valores
estatisticos relativos a esses sectores, nomeadamente, a Cultura e a Educacédo assim, atraves
da anélise dos mesmos posso melhor concluir a funcionalidade do projeto na regido de
estudo.

Como tal, o local de estudo obedece a pretensdo de realizacdo do projeto,
nomeadamente, no municipio de Obidos. Para compreender a realidade local, torna-se

necessario a comparacdo entre o valor dos dados de estudo a nivel nacional, de zona e local.

Esta andlise serd feita através da comparacdo dos valores dos dados estatisticos
relativamente aos anos de 2013 e 2016, para que se possa extrair uma conclusdo da evolucao

e da tendéncia no panorama destas duas realidades.
Os indicadores de estudo seréo:

e Populagéo residente (n°)
- Obidos, 2013 e 2016
e Populacéo residente (n°); Faixas etarias de interesse
- Obidos, 2016 e 2013
e Despesas em atividades culturais e criativas em €
« Portugal e zona Oeste, 2013 e 2016
- Obidos, 2013 e 2016
e Despesas em atividades interdisciplinares em €
« Portugal e zona Oeste, 2013 e 2016
- Obidos, 2013 e 2016

e NuUmero de alunos matriculados

62



+ Obidos, 2013/2014 e 2016/2017
e Taxa de retencdo ou desisténcia dos alunos
«  Obidos, 2013/2014 e 2016/2017

Gréfico 1 - Populacdo residente (n°): Obidos, entre 2013 e 2016

Populacéo residente (n°) - Obidos

11700
11690
11680
11670
11660
11650

11640

11630
2016 2013

® Obidos

Conforme a anélise do Grafico 1, verifica-se que entre 2013 e 2016 houve um
decréscimo populacional de 38 habitantes no municipio de Obidos. Este decréscimo
populacional, que se presenciou também a nivel nacional, deu-se de uma forma geral devido
a crise econdmica sentida no pais, que se refletiu no enorme aumento do desemprego e no
consequente fendbmeno de emigracdo. No entanto o decréscimo populacional sofrido no
municipio ndo é de grande amplitude sendo que a taxa de variacdo populacional entre este

espaco de tempo é de -0,32%.
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Gréfico 2 e 3 - Populacéo residente (n°), faixas etarias de interesse: Obidos, entre 2013

e 2016
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Apos a analise e comparacgdo dos Gréficos 2 e 3, verifica-se que entre 2013 e 2016
houve um decréscimo populacional de 60 habitantes nas faixas etérias relativas ao publico-
alvo do projeto Punctum & Studium: o olho méagico. Pode-se também concluir através da
analise dos gréaficos, que dentro destas faixas etarias, as mais jovens tém vindo a diminuir e
a faixa etéria de idades mais velhas aumentou. Assim, estes valores mostram-se reflexo das
dificuldades econémicas sentidas na sociedade portuguesa dentro destes anos e do

consequente decréscimo da taxa de natalidade.
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Gréfico 4 e 5 - Despesas em atividades culturais e criativas em €: Portugal, zona Oeste
e Obidos, entre 2013 e 2016

Despesas em atividades culturais e criativas (€) -
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Em analise aos dados dos Graficos 4 e 5, verifica-se que entre 2013 e 2016 em Portugal

houve um aumento das despesas em atividades culturais e criativas no valor de 7 253 408€;
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na zona Oeste houve um aumento destas despesas no valor de 1 803 944€; e em Obidos

também se verificou um aumento no valor destas despesas de 691 055€.

Tendo em conta os dados apresentados, pode-se concluir que em todos os locais de
estudo se verificou um aumento destas despesas, mostrando-se um reflexo da tentativa de
contorno a crise econdmica sentida no pais e da adaptacdo da realidade cultural nacional a
realidade cultural do resto da Europa, neste caso, através de um investimento na cultura. No
caso de Obidos, este aumento de despesa foi mais do que o dobro entre o espaco de tempo
definido no estudo, provando o esforgo do municipio em criar habitos culturais e turisticos

como fonte de rendimento local.

Gréfico 6, 7 e 8 - Despesas em atividades interdisciplinares em €: Portugal, zona Oeste
e Obidos, entre 2013 e 2016
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Despesas em atividades interdisciplinares (€) -
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Ap0s a andlise dos Gréficos 6, 7 e 8 verifica-se um aumento do valor total das despesas
em atividades interdisciplinares em Portugal no valor de 19 164 213€, entre 2013 e 2016; na
zona Oeste também se verifica um aumento da totalidade destas despesas no valor de 1 211

404€; e em Obidos também se verificou um aumento no valor de 417 017€.
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Perante estes dados, pode-se concluir que todos os locais de estudo mostram um
aumento neste tipo de despesa, o que reflete, como referido anteriormente, o esforco em
ultrapassar a crise economica e a tentativa de acompanhar a Europa no seu crescimento

cultural através do incentivo a atividade cultural.

No caso do municipio de Obidos estas despesas, em 2013, apresentavam-se quase
nulas sendo que as mesmas eram unicamente dedicadas ao apoio de entidades culturais e
criativas, em 2016 este tipo de despesas disparou abruptamente e foram aplicadas quase
unicamente para a administracdo geral destas atividades o que mostra 0 peso que 0 municipio
tem sobre a administracdo destas atividades, sendo que 0 mesmo tem vindo a apresentar-se

como o6rgao principal para a realizagdo cultural local.

Gréfico 9 - Ntimero de alunos matriculados no 1° ciclo do ensino basico: Obidos, entre
0s anos letivos 2013/2014 e 2016/2017

Nuamero de alunos matriculados no ensino
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Apds a andlise do Gréfico 9, verifica-se um decréscimo nas matriculas no Ensino
Basico (1° ciclo) de 18 alunos entre os anos letivos de 2013/2014 e 2016/2017 no municipio
de Obidos.

Perante os dados acima descritos, pode-se concluir que o nimero de alunos
matriculados no ensino basico, nomeadamente no 1° ciclo, no municipio de Obidos tem

vindo a diminuir, no entanto, esse decréscimo apresenta baixos valores o que se mostra um
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reflexo da diminuicgdo da taxa de natalidade e ndo uma perda de valor da Educagéo no

municipio.

Grafico 10 - Taxa de retenciio ou desisténcia no ensino basico: Obidos, entre 0s anos
letivos 2013/2014 e 2016/2017

Taxa de retencéo e desisténcia no ensino basico
(%) - Obidos

2013/2014 2016/2017

Apos a analise do Grafico 10, verifica-se um decréscimo da taxa de retencdo e
desisténcia no ensino basico (1° ciclo) de 1,9% entre os anos letivos de 2013/2014 e
2016/2017 no municipio de Obidos, o que demonstra o sucesso do Plano Estratégico

Educativo do municipio de Obidos.

De uma forma geral, este estudo mostra um cenario positivo para a realizacdo de

projetos educativos extracurriculares no municipio de Obidos. Isto, tendo em conta que:

« A cultural encontra-se numa fase de crescimento tanto em Portugal, como em Obidos.
Onde as despesas na cultura e em atividades culturais aumentaram.

« A educacdo também se encontra numa fase de crescimento em relacdo a adesdo da
populacdo a oferta educativa em Obidos. Onde a taxa de reten¢do diminuiu, mostrando-
se um resultado positivo em relacdo ao modelo educativo adotado pelo municipio. No

entanto, o nimero de matriculas no ensino basico — 1° ciclo diminuiu ligeiramente, nédo
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apresentando valores preocupantes sendo que pode ser um reflexo da diminuigéo da taxa
de natalidade sentida nos ultimos anos.

« Quanto aos aspetos demogréaficos, ndo se mostram tdo positivos para o projeto, com a
reducdo da populagdo no municipio, no entanto a tendéncia é que a mesma aumente face
a qualidade de vida que o mesmo oferece.

Entrevista a Ana Sofia Godinho, Gabinete da Educac&o de Obidos

A pertinéncia para a realizacao desta entrevista surgiu da necessidade de obter métodos
para melhor definir a perspetiva sobre a contextualiza¢do do projeto Punctum & Studium: o
olho mégico. Como tal, a anélise de dados estatisticos, apesar de contribuir para tal, ndo se
apresenta como sendo o Unico método para analisar a pertinéncia de realizacdo do projeto
em determinado ambiente, este estudo deve partir do contacto direto com o0s agentes aos

quais o projeto se pretende aliar.

O municipio de Obidos tem vindo a definir uma estratégia para a educacéo propria e
com bastante sucesso, como tal, torna-se um caso de estudo e uma potencial parceria muito
importante para o projeto, onde as intervencdes exteriores ao programa escolar tém um papel

de bastante peso na formacédo da comunidade.

A entrevista é dirigida a Dra. Ana Sofia Godinho que atualmente assume a funcéao de
coordenadora do Servico de Educacio do Municipio de Obidos, sendo responséavel pela area
da Educacdo, Servico de Apoio a Familia e Servico Social do municipio. A Dra. Ana Sofia
Godinho ¢ licenciada em Ciéncias da Educacao pela Universidade de Coimbra, especializou-
se em Administracdo Educacional pelo Instituto de Educacdo da Universidade de Lisboa,

sendo atualmente mestranda na mesma area.

A redacgéo das questdes da entrevista foi feita em relacdo com os valores do projeto
Punctum & Studium: o olho magico, obedecendo a sua ordem de redacdo aos seguintes

parametros:

e A Vvisdo do sistema educativo do municipio em relacdo ao combate do
tradicionalismo nos métodos de aprendizagem;

e O valor que o programa educativo municipal da a participacéo de toda a comunidade
nas atividades;
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e O interesse do municipio em aceitar e realizar programas com o mesmo foco que o

projeto Punctum & Studium;

e O interesse do municipio em projetos com exercicios multidisciplinares.

Entrevista

A conveniéncia desta entrevista surge do interesse de realizacdo de um projeto de

ambito educativo e cultural no Municipio de Obidos. Como tal, a necessidade de esclarecer

algumas questdes que vao de encontro com a compatibilidade do projeto educativo e

cultural do municipio e o projeto Punctum & Studium: o olho magico torna-se imperativa.

Apos a analise do Plano Estratégico
Educativo Municipal, salienta-se 0
esforco do municipio em inovar: “Obidos
tem investido muito tempo e trabalho na
educacdo para diminuir a distéancia entre
a realidade e a padronizacdo do

conhecimento ™.

Como sabemos a existéncia de um
padrdo educativo pode ter consequéncias
graves na posicdo do individuo ao

adquirir novos conhecimentos.

Quais sdo as principais apostas do
Projeto Educativo de Obidos, em
particular dentro dos espagos de atelieres
criativos, para combater a padronizacdo

de conhecimentos?

Uma das metas do Plano Estratégico
Educativo Municipal, ou seja, um dos seus

eixos prioritarios, € mesmo as questdes da

! Citacdo retirada do Plano Estratégico
Educativo Municipal de Obidos, 2016.

criatividade e da inovacdo sobre as quais
nos temos definidas uma série de metas
para chegar a esse eixo através de um
conjunto de estratégias, e de facto o
programa da Fabrica da Criatividade (que
nos iniciamos em 2011 ja em 2010 com os
ateliés nesta experiéncia com Reggio
Emillia e com Italia) surgiu do nosso
objetivo que era e é (dentro de uma
estratégia  bastante  concertada) o
desenvolvimento do territério de Obidos
na area da cultura, na &rea da economia, na
area do turismo, etc., e portanto atraves
destes espacos nds tentamos pensar de que
forma é que poderiamos trazer para a
escola desafios ou projetos que pudessem
promover 0  desenvolvimento  de
competéncias que nds achamos que seriam
fundamentais para garantir um maior

sucesso educativo, portanto foi este o
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motivo fundamental de ter surgido a

questdo da Fabrica da Criatividade.

Em vista disto, um dos objetivos do
atelier & exatamente o de trabalhar
contetidos curriculares focados na crianga,
0u seja, a crianga desenvolve projetos que
surgem dela ou do grupo de alunos e € ao
trabalhar esses projetos que depois se faz
a ponte com os conteudos curriculares,
obviamente que ao trabalharem em grupo
num espirito de cooperacdo tendo que
tomar decisdes € muito importante mesmo
na questdo da lideranca ou até noutro tipo
de competéncias relacionadas com o
espirito critico e a capacidade de
comunicacdo, portanto, sdo competéncias
que segundo a nossa Vvisdo S0
fundamentais para garantir que estes
alunos possam ser adultos com capacidade
para ter um sucesso atraves do
desenvolvimento das chamadas softskills,
que agora que se fala muito neste nos

ultimos tempos.

Para n6s o objetivo do atelier é de
facto combater um pouco este
tradicionalismo que existe na escola
publica, em que muitas vezes o ensino esta
focado no professor e funciona apenas da
relacdo professor - aluno e, portanto, aqui
o0 atelier surge para combater esse
tradicionalismo, dai que para nos tenha
surgido dentro desta estratégia de

inovacéo e de criatividade.

Também no Plano Estratégico
Educativo Municipal hd uma ideia muito
clara da importancia para o municipio e
para o0 programa educativo de um
ambiente escolar em que todos os
membros da comunidade escolar agem
num dialogo constante entre si. Neste
sentido, € do interesse do municipio
oferecer programas educativos em que
alunos, professores, encarregados de
educacdo, funciondarios, entre outros,
participem nas atividades num ambiente
em que todos tém algo a aprender e a

ensinar?

Desde que comegarmos a construir
estas novas escolas, os complexos, a
requalificar toda a rede e paralelamente a
construir todo 0 nosso projeto educativo,
nos sempre dissemos que o objetivo desta
mudanca era criar escolas abertas a
comunidade e que o espaco de
aprendizagem nao se reduz a uma simples
sala de aula, logo para nés o espaco de
aprendizagem pode ser qualquer espaco
dentro ou fora da escola. NOs temos um
patriménio riquissimo em Obidos, temos
museus, temos galerias, temos uma
histdria extraordinaria, e um dos projetos
que nos temos na Fabrica da Criatividade,
ainda em construcdo pois € um projeto
muito dificil de se concretizar, é o Story
Center onde as criangas estdo a investigar

sobre a historia de Obidos e adesenvolver
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projetos que os levem a refletir sobre o que
foi Obidos no passado e o que é no
presente, nos termos uma historia
riquissima e é muito importante nds
vincar-mos essa identidade de Obidos e
dos Obidenses nas escolas e, portanto, dai
que todos os projetos tenham que ser parte
de uma comunidade e ndo apenas de uma
turma ou de um professor. Nés damos de
facto muita importancia a esse fator, e s6
assim é que a educacgdo faz sentido, ou
seja, 0s pais, 0s professores, 0s técnicos,
etc., todos tém que sentir que fazem parte
deste projeto educativo porque sendo de
outra forma ndo se cria esta identidade, e
noés quando lutamos por uma maior
autonomia mesmo nesta questdo do
contrato inter-administrativo o objetivo
ndo € criar um projeto igual a Cascais ou
Matosinhos ou Agueda, é criarmos o
nosso projeto educativo com a nossa
identidade e, portanto, ndo € copiar projeto
mas é cria-lo, e para o criar tem que ser

através e para a comunidade local.

Numa sociedade carregada de
meios tecnologicos torna-se fundamental
criar um contacto entre estes meios e 0s
seus utilizadores dentro do contexto de
aprendizagem, para que 0s alunos possam
conhecer melhor os meios tecnologico e 0

que eles podem abranger.

Sera do interesse do municipio, a

realizacdo de programas de atividades

que estudem a contextualizagéo dosmeios
tecnoldgicos na sociedade hoje em dia,
nomeadamente programas que vao a
origem de questbes relacionadas com 0s

mesmos?

Nesta estratégia dedesenvolvimento
do Projeto Educativo temos tido um
parceiro muito interessante connosco, 0
Parque Tecnoldgico. O préprio Parque
lancou um conjunto de programas para as
escolas com quem esta a trabalhar num
didlogo com outras empresas como por
exemplo, o programa My Machine, no
projeto Story Center que também existe
uma parte tecnologia que nos interessa ou
mesmo um programa mais relacionado
com a estacdo espacial onde ha uma
empresa privada do parque a desenvolver
projetos com professores e alunos das
escolas e, no fundo, o intuito do Parque em
criar este tipo de parcerias € o de saciar a
grande falta de pessoal qualificado nestas
areas mais tecnoldgicas como a da
robotica, assim, o contributo da educacéo
como estratégia torna-se muito importante
porque tem promovido um dialogo entre
empresas, parque, escola, mesmo a
prépria ESAD com o projeto My Machine
ou outros parceiros como o0 CENFIM, ou
seja, séo os projetos da escola que muitas
vezes tem sido a alavanca para um didlogo
entre varias organizacoes que tém servido

essa estratégia do parque e portanto nés
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temos todo o0 interesse de ir
desenvolvendo projetos nesta &area das
tecnologias. Obviamente que a Academia
de Programacdo e Robotica que noés
lancamos no parque tem dado resposta a
esta area, como tal nos gostariamos muito
que mais cedo ou mais tarde a Academia
que estd a funcionar no parque possa
também estar presente nas escolas ao
longo do ano letivo pois temos tido este
percurso muito interessante com este
parceiro que tem dado resultados muito

positivos.

Sendo as imagens fotogréaficas um
dos maiores conteudos nas redes sociais
atualmente, as quais a maioria dos alunos
tém acesso, qual a sua opinido sobre a
realizacdo de um programa de estudo e

exploracao deste meio?

No6s temos alguma experiéncia
nessa &rea aqui no agrupamento porque
temos num dos ateliers, o do Furadouro,
um técnico com grande interesse na area
da fotografia e tem explorado muito a
questdo da luz e a questdo da visdo,
partindo das praticas da fotografia
analogica até a fotografia digital. E aquilo
que nds nos apercebemos ao explorar este
meio é que, de facto, a articulacdo destas
atividades com os contetdos curriculares
é extraordindria porque é uma ponte muito
interessante entre a teoria e a préatica e

através de exercicios muito simples 0s

alunos conseguem compreender coisas
mais complexas, e depois porque a
possibilidade de construirem um conjunto
de instrumentos Oticos para eles tambem é
muito interessante e obtém resultados
extraordinrios, portanto, a questdo da luz
e da imagem sendo um tema tdo
abrangente acaba por dar para fazer
imensa coisa e fazer referéncia a varios
conteudos. Assim, nds continuamos a ter
muito interesse em desenvolver e
aprofundar estas areas pela riqueza e pela
capacidade que o tema tem em se
transformar num conjunto de projetos e de
iniciativas e também pelo facto de levar os
alunos a explorar e questionar imensa
coisa, por isso tem um potencial enorme

em termos de aprendizagem.

Apobs a andlise da carta educativa
do municipio, ressaltou que o interesse
dos alunos pela matemética e pelas
ciéncias tem vindo a diminuir, sendo o
aumento deste interesse uma meta a

cumprir.

Acredita que outras areas de estudo,
tal como as artes ou a historia podem
fomentar o interesse dos alunos em querer
adquirir conhecimentos nas ciéncias

através de exercicios multidisciplinares?
Até mesmo a propria inspe¢do aqui
h& uns tempos num relatério de avaliacdo

externa, referia exatamente 0 pouco

investimento nestas areas mais
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experimentais, como tal, nds temos estado
a unir condigbes para combater essa
tendéncia e no ano letivo passado
comecgamos a criar, ja no segundo periodo,
um laboratdrio de ciéncias no complexo
educativo do Furadouro com o apoio
também do Parque Tecnologico e do
municipio em articulacdo com 0s espacos
de atelier, e uma das intervencbes do
laboratério promovida pela professora de
ciéncias que estd nesse complexo foi o de
recuperar a horta da escola, portanto,
houve como consequéncia uma relagéo
multidisciplinar muito interessante entre
atelier com a sua parte mais artistica e
mais criativa e a parte mais organica da
horta da ordem das ciéncias. O laboratorio
acabou por se abrir ndo s6 a escola do
Furadouro, mas a todos os jardins de
infancia e todas as outras escolas onde
podem visitar, ter acesso ao seu espago e
desenvolver atividades dentro desse
laboratério. Dentro desta perspetiva
criamos um outro laboratorio na Escola
Secundaria, chamdmos-lhe o Steam Lab, e

0 Nnosso objetivo é criar espagos que

possam ter a parte mais da robdtica e mais
tecnolégica e a parte mais ligada as
experiencias cientificas acessiveis aos
alunos, ou seja, criar forma de que praticas
especificas dos laboratérios se tornem
uma espécie de ateliers relacionados com
as ciéncias e que estejam ao alcance de

todos.

Quanto ao laboratdrio que existe no
Furadouro nds vamos dar continuidade
este ano, a professora que tem seguido este
processo mantém-se no agrupamento, é
uma professora que tem feito um trabalho
excecional, e n6s no ano passado fizemos
uma exposicao da Fabrica da Criatividade
onde esta professora também esteve
presente juntamente com os alunos numa
mostra de experiencias em que 0S
processos eram explicados aos pais e 0s
proprios pais puderam experimentar
algumas das experiéncias que foram feitas
ao longo do ano letivo nas escolas. Posto
isto, a questdo das ciéncias experimentais
era e € uma lacuna, mas nos estamos a
tentar superar essa situacdo com este

conjunto de estratégias.

Com o auxilio desta entrevista foi possivel retirar algumas conclusdes necessarias para

esclarecer a pertinéncia da intervencdo do projeto Punctum & Studium: o olho magico (tal

como outros projetos de agOes semelhantes) nas escolas e, a0 mesmo tempo, conhecer o

ambiente e os ideais da educaco no municipio de Obidos que, pelo seu programa educativo

baseado na inovacao e criatividade, tornou-se um caso de estudo e uma desejada parceria ao

meu projeto de tese.
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Através deste primeiro contacto pude ampliar a minha visdo sobre os possiveis
caminhos a seguir pelo projeto Puntum & Stutudium: o olho magico, um desses caminhos
que foi definido apos este estudo foi, a criagcdo de Website para a divulgagdo do projeto,
uma ferramenta que se tornard bastante Gtil para criar um primeiro impacto junto das
instituicOes escolas com as quais se pretende colaborar. Outros dos caminhos que esta
definido para o projeto ¢ a criacdo de um manual com as atividades do programa, levando
0 Punctum & Studium: o olho mégico a assumir uma outra contextualizacdo e a chegar a

um publico de maior escala.
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Anexo 2 - Imagens da maquete do site do projeto Punctum & Studium: o

olho méagico
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Vem
entender
como as
imagens
nascem!

CONTACTE-NOS

punctum.studium.oolhomagic
o@gmail.com

Tal como os nossos
olhos assim funciona
a magquina
fotografica

SOMBRA
Luz
IMAGEM-
CALEIDOSCOPICA

IMAGEM-ESPELHO
Para haver uma

melhor compreensao PRISMA
do processo
fotografico torna-se
fundamental o
regresso ao fundo da
questdo...o efeito da
luz sobre o mundo
visivel!

MEMORIA VISUAL




Vem
explorar
coma
fotografia!

punctum.studium.oolhomagic
o@gmail.com

HISTORIA DA
FOTOGRAFIA
PINHOLE
CIANORIPIA
CAMARA ESCURA

EXPLORAR OS

PHOTOB® OKS
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Anexo 3 — Fotografias do libreto do projeto Punctum & Studium
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CAMARA

go, m Lo latim, camera chscura

de uma lembranca. E um instrumento 6tico que projeta e armazena uma
imagem de forma semelhante ao olho humano.

Faculdade de conservar e
reproduzir as ideias, imagens ou
conhecimentos anteriormente
adquiridos; Reminiscéncia.

Podemos definir memoéria como
0 processo cognitivo que inclui,
consolida e recupera, toda a Lo latim,

informacdo que aprendemos. Examinar, analisar, estudar, pesquisar, investigar, observar
Percorrer uma zona ou local para aprofundar o seu conhecimento

EXPLORAR

explorare

"memédria é uma evocacdo do Tratar de descobrir

passado. E a capacidade humana
para reter e guardar o tempo que FOTOGRAFIA
se foi, salvando-o da perda total.
A lembranga conserva aquilo
que se foi e ndo retornara

Jjamais” (CHAUL 2005, p. 138) S

o grego, ph rapheain

A fotografia é o processo que permite registar e reproduzir uma imagem, através da acfio da luz.
Para além de ser utilizada com fins cientificos, a fotografia passou a constituir-se como uma
arte.

Processo técnico ou artistico de produgédo de imagens através da fixagéo da luz refletida pelos
objetos numa superficie impregnada com um produto sensivel as radia¢des luminosas

TAACER Figurado cépia exata
SHA-SHIN : espelho da realidade; desenhar com luz.

De latim, imago
Toda a visualizagio construida pela acdo do homem.
significa a representacéo visual de algo ou alguém.

Hoje em dia estamos rodeados por imagens. E é muito importante saber analisa-las e fazer uma leitura prec
"Uma imagem contem mais de mil palavras...".

OLHO

EXPRESSAQ > Latim Oculus.

Orgiio relacionado com o sentido da visio.
O olho é o érgéo que deteta a luz irradiada e a transforma em
A expressiio permite exteriorizar imagens.
sentimentos ou ideias: quando o ato de
expressar transcende a intimidade do Semelhante a uma cimara fotografica, o olho dispée de uma espécie
sujeito, converte-se numa mensagem de lente, o cristalino, que oriente a passagem de luz para a retina. A
transmitida do emissor a um recetor. retina, tem uma tarefa similar & pelicula fotografica, é composta por
células nervosas que gravam a imagem, que em seguida é
Manifestacdo de pensamento; transportada através do nervo ético para o nosso cérebro, onde este
Modo de comunicar. as vai interpretar.

LUz

Do latim expressio

Do indo-europeia leuk; Latim “luce”.
Aluz é o agente fisico que nos permite ter acesso ao visivel.

Tudo o que é captado pelos nossos olhos, e por outros instrumentos de fixagdo de imagens, ¢ devido a agdo da
luz sobre os corpos. O mundo visivel nasce através dos raios luminosos irradiados pelo mundo material.
Mas a luz néo contribui sé para tornar as coisas visiveis, é uma forma tinica e vital de energia para as plantas e
0s animais.

NARRATIVA
Sc Latim Narrare
Historia contada por alguém.

Exposigéio de fatos, uma histéria ou um conto.

designa por narrativa “a sucessio de acontecimentos, reais ou ficticios, que constituem o objeto de discurso, e as suas diversas
relagdes de encadeamento, de oposi¢io, de repeticéo, etc.”




