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Resumo: Apresenta-se o projecto desen-
volvido com alunos do 10° e 11°ano na dis-
ciplina de Desenho A, onde se visionou a
concepgdo e a producdo de um filme de ani-
magao. Com o trabalho realizado procurou-
-se promover competéncias de autonomia,
adaptacao, resolugdo de problemas e de de-
senvolvimento da capacidade de trabalho
em metodologia de projecto. Observa-se
ainda a estipulagdo da criagdo daidentidade
enquanto turma.
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Abstract: It is my intention to share the pro-

Jject developed with students of 10th and 11th

grade in the course of Drawing A, where it was
envisioned the conception and production of
an animated film. This work sought to promote
autonomy skills, adaptability, problem solving
and development of work capacity in project
methodology. It is also observed the stipula-

tion of the creation of the identity as a class.
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Introdugdo
O projecto abaixo descrito realizou-se no ambito da disciplina de Desenho A
com duas turmas do secundario do curso Cientifico-Humanistico de Artes Vi-
suais, uma do 10°ano e do 11°ano (tendo aulas conjuntas devido ao reduzido
numero de alunos do 11°ano) do Colégio Pedro Arrupe em Lisboa.

Tem como objectivo compreender se os alunos, através de um filme de ani-
macao, interiorizaram os conceitos base de design, metodologia de projecto e
capacidade de resolver obstaculos utilizando técnicas existentes da area traba-
lhando sempre em equipa.

Sendo um filme de animacao o produto final, foi feita uma abordagem ao
cinema interligando sempre com o design visto que as turmas irdo publicitar
posteriormente o seu projecto com a cria¢ao de um cartaz.

A metodologia projectual, segundo Manuel Porfirio manifesta-se como
sendo “um instrumento fundamental na educagdo tecnoldgica.” (Porfirio,
1992:311), devido aos valores éticos subjacentes, da combinagdo entre ac¢io e
processo criativo e das finalidades produtivas, entre outros.

Enquadramento
Elisabete Oliveira (2013:7-11) refere que € essencial que o aluno atinja um nivel
de autonomia utilizando os meios necessarios para tal, procurando solugdes e
deliberagGes para criar. Também mencionado por Manuel Porfirio (1992:311-
37) este processo esta directamente relacionado com a identificagio de proble-
ma (na sua totalidade) ou a capacidade de os reformular.

O procedimento de gerar ideias pode ser algo que advém de uma manei-
ra muito natural sem necessitar de esfor¢o ou de premedita¢do, enquanto que
para outros apenas é atingindo com recurso a diversas técnicas graficas ou nao:

Some of us feel more creative at certain times of the day or while performing certain
activities; others may find certain environments or surroundings more conducive to
creativity (Mahon, 2011: 9).

Como tal, esta integracdo efectuada pela relacdo professor-aluno insere-
-se para além do contexto de educacio artistica e estética Elisabete Oliveira
(2013:7-11). A metodologia projectual aborda um lado mais dindmico que recor-
re normalmente a construgdes técnicas.

O design liga todos estes contetidos e modelos a uma estratégia global, visto
ser uma area relacionada com o interesse social, economico, ecologico, pratico
e tedrico. No contexto quotidiano existem varios modelos de design thinking
(processo criativo), o emprego de modulos como cenarios, divagacdo ou até
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mapas mentais (Figura 1) que servem para criar este modo diferente de pensar
muito utilizados em design de comunicag¢do e multimédia.

Filme de Animacdo
O estudo de caso seguindo as metas curriculares desenvolvidas no 2° periodo
do ano lectivo de 2015-2016 para as duas turmas € composto pela criagdo de um
filme de animacao distribuido por varias fases (sempre a trabalhar em conjunto
com a turma/equipa). Como resultado final, para além deste projecto, teremos
a entrega de um portefdlio concretizado durante a realizagdo do filme e o de-
sign de um cartaz (altima fase).

A pratica lectiva foi desenvolvida no Colégio Pedro Arrupe em Lisboa, com
uma turma do 10° Ano e uma turma do 11° Ano do ensino secundario, na disci-
plina de Desenho A do curso Cientifico-Humanistico de Artes Visuais.

No exercicio de aprendizagem da criagdo da histdria, as competéncias sao
diferenciadas darealizac¢do do filme, ou seja, respectivamente, o alvo a atingir é
o de autonomia, compreensio do discurso e incentivar a criatividade, enquanto
que na seguinte fase € pratica e experimentac¢io das técnicas.

A nivel de novas aptiddes, € esperado que os alunos aprendam estes novos
conteudos de design multimédia, metodologia e que igualmente melhorem o
seu discurso ao tirarem duvidas em relagdo a sua propria autonomia, que per-
cebam onde falharam e consigam expor o seu problema.

O desenho (aproveitando-se do material riscador como lapis de grafite, ca-
netade ponta fina preta e lapis de cor) € a ferramenta escolhida para desenvolver
uma histdria que, idealizada pelos alunos, mostra que a narrativa visual pode ser
experienciada pelafotografia (fruto do conjunto feito em stop-motion) e pela cor:

(...) contada por meio de fotografias pode assumir muitas formas, e a apresenta-
¢do ou visualiza¢do de uma imagem em um determinado contexto dara forma a
maneira como a imagem ¢ lida. (Short, 2013:14-15).

A metodologia de projecto manifesta-se através da divisdo da turma em
grupos e adaptando um sistema de avaliagdo por fases, em que os alunos se
apercebem onde os varios tipos de design deverao ser aplicados bem como, em
paralelo, o conhecimento em desenho (Figura 2) e cinema: 1- Apresentagdo do
Projecto; 2- Desenvolvimento do Conceito/Historia; 3- Realiza¢ao do Filme e
do Portefolio; 4- Montagem; 5- Realiza¢do de um Cartaz; 6- Entrega Final; 7-
Balango Final e Avaliacdo.

Para além do filme de animagdo, cartaz e portefolio os alunos realizardo



Figura 1 - Desenvolvimento do Conceito/Histéria,
Mapa Mental. Fonte prépria.

Figura 2 - Realizagdo do filme, Desenho de uma
das Personagens. Fonte prépria.
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uma exposicao final para a comunidade escolar onde poderao mostrar todo o
processo envolvente.

Conclusaes
Em termos gerais a experiéncia realizada com a animagao ajuda a aperfeicoar
as capacidades de visualiza¢ao bidimensional e tridimensional, a refor¢ar o co-
nhecimento de base para a passagem espacial (3D) e dos conteudos ja lecciona-
dos, bem como a exploragdo do material proposto pelos proprios alunos.

Conseguimos perceber que a turma mais avancada (11°ano) consegue apli-
car estes processos mais rapidamente e mediante algumas alteracdes. A turma
do 10%ano conseguiria utilizar estes métodos sem dificuldade, nao deixando de
ter como resultado final um filme diferente com uma histdria conceptual.

A nivel de obstaculos, apenas o incumprimento de algum trabalho indivi-
dual sera avaliado na perspectiva qualitativa. Por ser um estudo de caso, a sua
logica vem de um cariz puro de descoberta investigando-se de uma maneira
qualitativa sobre ac¢do-pratica. Examina-se o lado mais particular pois é um
estudo de caso aplicado a estes estudantes em especifico devido aos problemas
identificados, havendo um envolvimento pessoal (interpretativo).
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