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Este trabalho consiste na criagdo de uma relagdo entre uma investigacao
cientifica e um relatério da pratica pedagogica, subordinados a mesmo tema.

No ambito da relagdo entre a sociedade e o espaco virtual, sdo abordadas nogoes
referentes & cibercultura, entendendo o espago virtual como um novo espago social. E
desenvolvida a ideia de que a opinido individual foi enfatizada pelas redes sociais e
pelos blogues, que aliados ao facilitado acesso ao conhecimento, levaram a proliferagao
da informagao.

No dominio das artes visuais sdo abordados temas referentes a arte digital e ao
desenvolvimento de praticas artisticas no espaco virtual, tal como a new media art,
referindo-se trabalhos de artistas como Manfred Mohr, Charles Csuri, Gerhard Mantz,
Vuk Cosic, Jodi.org e Cornelia Sollfrank. Neste campo, foi ainda, estudada a
importancia dos softwares para a producdo artistica digital e a relevancia das
institui¢des virtuais para a dinamizagao cultural.

Por ultimo, s3o estabelecidas relagdes entre o espaco virtual e o ensino das artes
visuais, onde sdo analisadas questdes referentes a introducdo de ferramentas digitais na
sala de aula, com o intuito de contribuir para a evolugdo do aluno e para o
melhoramento da formacgao profissional do docente

Relativamente a pratica docente nas disciplinas de Desenho B e de Historia das
Artes, do Curso Tecnoldgico de Multimédia, realizada na Escola Secundaria de
Francisco Franco, sdo apresentados de forma critica e reflexiva, os procedimentos
necessarios para a aplicacdo da componente cientifica, tais como as planificagdes,
propostas de trabalho e visitas de estudo. Sdo ainda apresentadas as restantes
componentes relativas a pratica letiva, tais como as atividades de Dire¢ao de Turma; o
acompanhamento do projeto da Associacdo Companhia Contigo Teatro; e as atividades

de enriquecimento curricular.

Espago Virtual, Cibercultura, Arte Digital, Internet, Ensino das Artes

Visuais.
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Abstract

This work consists of creating a relationship between a scientific research and a

report of pedagogical practice, subjects to the same theme.

In the context of the relations between society and the virtual space, are
discussed notions concerning cyberculture, and understanding the virtual space as a new
social space, we developed the idea that personal opinion was emphasized by the social
networks and blogs, which combined with rapid and facilitated access to knowledge, led

to the proliferation of information and the consequent difficulty of assessment.

In the field of visual arts, themes related to digital art and the development of
artistic practice in virtual space are approached, such as new media art, referring to
works by artists such as Manfred Mohr, Charles Csuri, Gerhard Mantz, Vuk Cosic, Jodi.
org and Cornelia Sollfrank. In this field, is also studied the importance of software to

produce digital art and the relevance of virtual institutions for cultural promotion.

Finally, relations are established between the virtual space and the teaching of
visual arts, where issues concerning the introduction of digital tools in the classroom are
analyzed, in order to contribute to the evolution of the student and to improve the

training of teachers.

With regard to practice teaching in the disciplines of Drawing B and History of
Arts, Multimedia Course Technology, in the Francisco Franco HighSchool, are
presented critically and reflectively, the procedures necessary to implement the
scientific component, such as lesson plans, proposed work and study visits. We also
present the other components related to teaching practice, such as the Directorate of
Class; monitoring project of the Association Contigo Teatro Company, and activities to

curriculum enrichment.

Keywords: Virtual Space, Cyberculture, Digital Art, Internet, Visual Arts Education.
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O espaco virtual no
ambito do social, das
artes visuais e do
ensino -

- Relacoes de
interinfluéncia



O ensino atual em Portugal, encontra-se numa fase de reestruturacao e como tal,
torna-se estritamente necessario repensar as abordagens utilizadas pelos docentes nas
diferentes disciplinas, procurando o desenvolvimento de um conhecimento holistico.
Durante o Mestrado em Ensino de Artes Visuais no 3° ciclo do Ensino Basico e no
Ensino Secundario, foram suscitados aos alunos diversos problemas inerentes a pratica
educativa e a investigacdo cientifica no campo artistico, promovendo nestes, atitudes
para aplicacdo na sua vida profissional. Como tal, durante o ultimo ano letivo, que
decorria em paralelo a pratica pedagogica na Escola Secundaria de Francisco Franco,
foi desenvolvido um estudo, onde se relaciona o espaco virtual com a sociedade, a artes
visuais e o ensino. Este estudo tem como intengao principal compreender as relagoes de

interinfluéncia entre estas areas, para a posterior aplicagdo ao estagio pedagogico.

Focando as artes visuais como a principal componente desta dissertagdo
procurou-se abordar, de forma geral, diferentes componentes relacionadas com a
producao artistica digital, nomeadamente com o surgimento dos softwares de desenho
digital, de manipula¢do de imagem e de modelagdo em 3D. Sdo também abordados os
precursores destas vertentes artisticas, de forma a compreender a natural utilizagdo do
espaco virtual no campo artistico. A new media art, detém um papel fulcral, pela
utilizagdo do espago virtual e da linguagem grafica propria da infernet, numa

aproximacao aos fruidores, conseguida pela produgdo artistica online.

A aplicagdo deste estudo as disciplinas de Desenho B e Historia das Artes,
obrigou a criagdo de relagdes com os programas das disciplinas, definidos pelo
Ministério da Educagdo, tendo sido consequentemente adaptados a realidade educativa,

dos alunos do Curso Tecnolégico de Multimédia.
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A Sociedade e o
Espaco Virtual



O Espago Virtual no Ambito do Social, das Artes Visuais e do Ensino - Relagdes de interinfluéncia

Embora seja constante o estudo da influéncia do campo virtual sobre o campo
real e/ou vice-versa, o que encontraremos sempre sera uma relacdo de interinfluéncia,
possibilitada pelo deflagrar de determinadas caracteristicas de cada uma das vertentes,
que dao origem a um ambiente fertilizador para o seu desenvolvimento. Nao foram
unicamente as ferramentas tecnologicas digitais as responsaveis pelas mudangas sociais,
nem a evolugcdo da sociedade responsavel pelo avanco tecnologico. Procuramos a
juncdo das caracteristicas proprias dos elementos, como a verdadeira causa
impulsionadora da criagdo de instrumentos que possibilitaram e possibilitardo a resposta
aos novos desafios impostos pela evolugdo. Assim, serd a tecnologia responsavel pela
modifica¢do da cultura? Sera a cultura responsavel pelos avangos tecnoldgicos? Neste
capitulo, procuramos compreender de que forma o desenvolvimento técnico,
possibilitado pela mente humana, que na sua generalidade se encontra predisposta a
descobrir, produzir, utilizar e interpretar as técnicas disponiveis, se responsabiliza pela

relagdo de interinfluéncia entre a sociedade e o espago virtual.

“Uma técnica produz-se dentro de uma cultura, e uma sociedade fica condicionada pelas

suas técnicas. Digo bem, condicionada e nao determinada.” (Lévy, 1997, p.26)!
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A cibercultura pode ser entendida como a forma sociocultural resultante da troca
de informacdes entre individuos no ciberespaco. Este termo encontra-se associado ainda
a utilizacdo da internet como espago comum para todas as culturas do mundo, e nio
deve ser confundida com a cultura criada pelos meios tecnoldgicos digitais. Esta
desenvolveu-se no campo digital, devendo este ser entendido como algo que fora criado
de forma artificial, ou seja, criado “ (...) pelo homem com determinados objectivos
praticos, produzidos num contexto histoérico subsequente ao advento da tecnologia
eléctrica e electronica.” (Pires, 2009, p.51)? e que permite o desenvolvimento do campo

virtual.

Esta cultura emergente deu ao individuo a possibilidade de manipulacdo do
conhecimento e da informagdo, ou seja, permitiu-lhe conhecer para posteriormente
transformar, libertando-o das “(...) coordenadas fixas do espaco e do tempo (...) agora
alteradas: [permitindo-lhe assumir novas formas de] ubiquidade e mediagao” (Sardinha,
2006, p.22)>. Atualmente, assistimos a uma maior mobilidade, possivel pela navegagido
na rede online e encontramos uma maior variedade de equipamentos que nos permitem
esse acesso, sendo o /pad um dos exemplos mais recentes. A difusao das redes de acesso
livre e a maior generalizacdo da tecnologia de terceira geracdo (3G), foram igualmente
responsaveis pela facilidade de acesso crescente, e muitas vezes livre, tornando os

ciber-excluidos uma minoria, nas sociedades mais desenvolvidas.

Foram vdarias as expressdes que surgiram para designar os fenomenos
confluentes desta cultura, os problemas que levanta e as vantagens que oferece. No

entanto, todos eles encontram pontos comuns, relativamente as ideologias adjacentes.
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O surgimento dos primeiros computadores remete-nos para Inglaterra e Estados
Unidos da América, no ano de 1945. Esta maquinaria apresentava um corpo extenso e
pesado, alimentado por cientistas para cumprir tarefas como as de realizar calculos
cientificos. Dificilmente imaginavam-se as capacidades evolutivas desse equipamento e
todas as modificagdes que, aliado a possibilidade de acesso a internet, viria a provocar.
No entanto, alguns compreendiam que futuramente, a evolu¢do humana iria depender da

comunicagdo com os equipamentos eletronicos.

O termo cibernética, utilizado pelo matematico Norbert Wiener compreendia
“(...) desenvolver uma linguagem e técnicas que nos capacitem, de fato, a haver-nos
com o problema do contrdle ¢ da comunicagdo em geral (...)” (Wiener, 1954, p.17)4,
procurando a transi¢do da informacdo, que terd como resultado a produ¢do de um feed-
back, seja este produzido por uma maquina ou por um humano. Assim, a cibernética
torna-se o denominador comum entre os dois intervenientes, o0 homem e a maquina, e

entre a comunicacao € o controlo.

(...) a sociedade s6 pode ser compreendida através do estudo das mensagens e das
facilidades de comunicagdo que disponha; e de que, no futuro desenvolvimento dessas
mensagens e facilidades de comunicagdo, as mensagens entre 0 homem e as maquinas,
entre as maquinas ¢ o homem, e entre a maquina e a maquina, estdo destinadas a

desempenhar papel cada vez mais importante. (Wiener, 1954, p.16)*

Wiener tornou-se assim um dos precursores do desenvolvimento da ligagdo
comunicativa entre o homem e a maquina, sendo, j4 nos anos 70, o equipamento
informatico comercializado, devido a descoberta do microchip, que fez surgir novos
espacos industriais e comerciais ligados a sua construgdo. Estes espacos tinham uma
linha de produ¢do mais flexivel que a até entdo utilizada, e foram igualmente um ponto

marcante para a modificacdo desse setor. Até entdo, o computador servia grandes
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empresas e estava associado principalmente a procura do aumento da produtividade. Foi
na Califérnia que surgiram os primeiros personal computers, (PC’s), que transportaram
a maquina para o quotidiano humano. Estes primeiros PC’s tornaram-se instrumentos de
criacdo de textos, imagens e sons, de organizacdo de bases de dados, de investigacao e

de diversdo.

Os anos 80 foram entdo importantes para a desmistificagdo da informatica como
técnica industrial. Comegam entdo a surgir ligagdes ao setor do cinema, da televisao e
das telecomunicacdes; desenvolveram-se os jogos de video; surgiram os hipertextos e os
interfaces graficos, que atribuiram a informética o carater de interatividade, fazendo

nascer o termo multimédia.

Nos anos 90, um grupo de jovens profissionais, em conjunto com as grandes
instituigdes de conhecimento universitario dos Estados Unidos, reuniu as grandes redes
criadas desde a época da Il Guerra Mundial, interligando-as e comegando a desenhar a
rede online hoje denominada de World Wide Web (rede mundial)’. O crescente nimero
de utilizadores e de pessoas com computadores pessoais deu origem a um “(...) novo
espaco de comunicagdo, de sociabilidade, de organizacao e de transac¢dao, mas também

[um] novo mercado da informagdo ¢ do conhecimento.” (Lévy, 1997, p.35)!.

S — m—

Imagem 1 - Junk - WWW (World Map), 2011 de Vik Muniz.

i Representada em 2011 pelo artista brasileiro Vik Muniz (imagem 1) , através do equipamento

informatico de acesso a esta, atualmente desatualizado.
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As tecnologias digitais transformaram-se de um modo tao célere que devem ser
compreendidas, atualmente, como a extensdo do homem e das suas capacidades fisicas,
alargando o seu espago de intervencgdo e existéncia para o espaco virtual, que apresenta
novas capacidades de acesso a informag¢do. J4 o conhecimento, deixou de ser acessivel
apenas através de livros e o mundo digital promoveu a participagdo de outros sentidos,

para o acesso ao conhecimento, além da visao.

A volta, a velocidade da luz, a informagao electronica cerca-nos. De tanta informagao,
variedade e mudanga, o ambiente que vivemos ndo mais pode ser lido, mas apenas
surfado. O surfista procura equilibrar-se num chio que se move constantemente. Hoje,
as ondas sdo o mundo da era da informagdo e os surfistas somos todos nds. (McLuhan

citado por Ilharco, 2005, p.3)°

As sociedades atuais, baseadas em conjunturas de liberdade e democratizagao,
encontram-se sedentas de conhecimento, da sua constante virtualizagdo, de trocas de
informagédo e de entretenimento, e, como refere Weibel (2011)%, este desejo devera ser
satisfeito pelo espaco virtual “(...) oportunamente, quando desejado e em tempo real.”,
sendo tal faganha apenas possivel através do acesso a internet. “Ao mesmo tempo a
internet esta a moldar a sociedade, como novos modelos sociais, comerciais €

artisticos.” (Weibel, 2011)°.

Ainda nos anos 90, surge a designagdo de Sociedade Global da Informagdo, que
ganhou maior énfase ao ser discutida em 1995 pelo grupo politico G7 (Estados Unidos
da América, Japdo, Alemanha, Reino Unido, Franga, Itdlia e Canada)i. No entanto, esta
nogao foi alvo de questionamento por movimentos sociais antiglobalizagdo, tendo sido
0 seu maior abalo sentido com os atentados terroristas de 11 de Setembro de 2001, o
que comprovou finalmente a fragilidade da crenca na defini¢do de politicas globais,
para o controlo da loquacidade mundial, comprovando que a constru¢do de uma ordem

mundial de informacao seria apenas uma utopia tecnologica.

i O termo continuou a ser utilizado pelo seu sucessor, em 2008 designado por G8 (todos os anteriores € a

Russia).
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A cibercultura permitiu a flexibiliza¢do da producao de informagao quer através
da proliferagao de formatos e meios num canal universal, quer através da facilidade de
participacdo nestes. As novas ferramentas de comunicagdo, como as salas de
conversagao (chats), os foruns, os sites, os blogues e os enderecos de correio eletronico,
potenciaram novas formas de transicdo, producdo e discussdo de informagao,

transformando os modos de acesso aos mais variados produtos.

Segundo o livto A4 Cauda Longa de Chris Anderson (2006), a internet
transformou a cultura tradicional, tornou-a mais abrangente, mais abundante, marcando
o fim da cultura dos hits. Atualmente, todos temos acesso a variados produtos que nos
permitem criar colecdes pessoais materiais, quer em contexto real, quer em contexto
virtual, permitindo-nos a constru¢do da nossa propria cultura, sendo que esta cultura
encontra-se intimamente relacionada com o contexto cultural fisico em que o individuo
se insere. Esta abrangéncia permitiu a existéncia de uma transformacio econdémica e a
transformacdo da cultura de massas numa cultura de nichos™, Esta Gltima caracteriza-se
pela individualizagdo, pela venda de produtos que melhor se adaptem as necessidades e
preferéncias do seu comprador, contrariando a ideia do Ait ou sucesso, que difundia o
mesmo produto de forma igual para todos os utilizadores, numa cultura de seguidismo

que viu nascer ¢ difundiu a televisao.

O socidlogo francés Dominique Wolton defende uma perspetiva diferente,
considerando que a internet possibilitou a divulgacdo das culturas e a sua globalizagdo.
Além do alargamento do espago virtual, considera ainda que um dos pilares da
globalizagdo “(...) diz respeito a emergéncia da cultura e da comunicagdo como questao

politica mundial.” (Wolton, 2004, cit. por Ferreira, 2006, p.9)’. Associando os dois

i Termo utilizado por Chris Anderson, diretor da revista Wired, em 2006, no livro 4 cauda longa, que
defende a ideia de uma cultura movida pela venda reduzida de uma grande variedade em produtos, em

detrimento da venda massiva de um determinado produto.
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elementos como componentes de um fim comum, considera que naturalmente surgiu
uma transferéncia cultural universal. Esta terminologia criada por Wolton acentua a
vertente ubiqua inerente a cibercultura, atribuindo-lhe um papel fulcral na transmissao

da informagao e esquecendo a individualidade.

Mais do que o proposto por Wolton, a internet possibilitou, ndo a criagdo de uma
cultura una, mas sim, a construcao de culturas individuais, segundo valores individuais,
assentes nas escolhas pessoais, libertando o individuo, tal como fora defendido por
Nietzsche (1987, p.178)%, que questionou “(...) a marca da liberdade realizada?”,
procurando fazer compreender a dependéncia dos individuos por orientagdes

provenientes de instituigdes politicas e/ou religiosas.

E importante ter em conta que atualmente produzir ja ndo é suficiente e que o
consumidor tem uma pandplia interminavel de solugdes a escolha, e como tal torna-se
mais importante a venda de aconselhamento, de estratégias profissionais e de filosofias
de vida, assim como a oferta de produtos que se diferenciem. Vejamos areas, como as
do Design, que cada vez mais oferecem aos seus clientes/fruidores a possibilidade de
adog¢do de novos modelos de vida, associados aos produtos. O Eco Design possibilita e
implica a impreterivel necessidade de respeitar questdes ambientais, oferecendo ao
comprador nao s6 o produto, mas também a filosofia de vida adjacente e as inerentes

preocupacdes ambientais.

O desenvolvimento da cibercultura permitiu ainda a criacdo de uma corrente
designada por Antonio Machuco por acentrismo cultural, que se confronta com a nogao
de globalizagdo. Segundo este autor, a internet mostra-se como o espago determinante
para o desenvolvimento de estruturas acentradas devido ao seu funcionamento em rede,

baseado na descentralizagao estrutural.

Uma tecnologia acentrada e distribuida como a Internet pode ser a fonte de novas
metaforas culturais. Mais, ela poderia também ser pensada como a base de uma nova
estruturacao sociopolitica. (...) poderia finalmente actualizar essa espécie de ideal que

seria uma comunidade funcionando acentradamente.” (Machuco, 1998, pp.206-207)°
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Para Pierre Lévy, filosofo e professor, a cibercultura ¢ complementar da
virtualizagdo, ou seja, esta relaciona-se com espacos fisicos, informativos ou sociais,
que sdo posteriormente levados para o campo virtual. Considera que “A palavra
«virtual» pode entender-se em trés sentidos, um sentido técnico ligado a informatica,
um sentido corrente ¢ um sentido filosofico.” (Lévy, 1997, p.51)! e, como tal, considera
que apenas um corpo fisico, que ndo pertence ao campo real, mas capaz de manifestar-

se concretamente no tempo e no espago, podera ser compreendido como virtual.

E virtual uma entidade “desterritorializada”, capaz de engendrar varias manifestagdes
concretas em diferentes momentos e lugares determinados, sem que ela propria esteja
no entanto ligada a uma local ou a um periodo de tempo determinado. (...) uma palavra
¢ uma entidade virtual. O vocabulo arvore ¢ sempre pronunciado aqui e ali, em certo dia

e a certa hora. (Lévy, 1997, p.51)!

O autor do livro Cibercultura (1997) considera ainda que esta se relaciona com o
virtual de forma direta e simultaneamente indireta. A primeira ¢ referente a informagao
virtualizada, ou seja, aquela que se originou em contexto fisico concreto e que, s
posteriormente, se virtualizou. Ja a segunda, refere-se a criagdo e desenvolvimento de
um espagco comum a todos os individuos humanos, independente da sua localizagdo
geografica, que atribui énfase a comunicacdo sincrona e assincrona, deste modo mais
facilitada entre sujeitos de polos opostos do globo terrestre, o que possibilitou a

virtualizagdo de organizagdes sociais e financeiras.

Lévy sugere ainda a ideia de Cidade Virtual que comporta a criagdo de um
espaco virtual onde é oferecido “um duplicado de equipamentos e instituicdes da cidade
classica: informacdes administrativas, horarios de funcionamento, catdlogos das
bibliotecas, etc.” (Lévy, 1997, p.202)!. Ou seja, um conjunto de servigos a que sO de

forma fisica conseguiamos aceder anteriormente. No entanto, estas cidades virtuais
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permitem ainda a organizacdo de conferéncias eletronicas, a participagdo em foruns de
discussdo (espécie de jornais digitais, onde o leitor pode participar com a sua opinido),
entre muitos outros servigos oferecidos pela rede mundial. O crescimento destas cidades
acontece exponencialmente com o desenvolvimento da World Wide Web, englobando a
ideia de acessibilidade generalizada a todos os utilizadores independentemente da sua

localizagdo e das capacidades de deslocagao.

Pierre Lévy mostrou-nos, como exemplo, o projeto proveniente de Amesterdao
que criou uma cidade virtual iamsterdam?, simulando a real, procurando ao mesmo
tempo oferecer informagdes e servigos aos seus habitantes e comercializar a sua
imagem. O problema, em projetos como este, ¢ que podemos estar perante a utilizacao
do meio virtual como uma extensao pouco criativa, isto €, podemos cair na falacia de
criar um simulacro da realidade, uma duplicacao dos servigos que nao tiram partido das
possibilidades de criagdo no espaco virtual.

Num ponto mais extremista da cultura virtual situa-se a aplicagao livre
SecondLifeV (imagem 2) que nos apresenta um novo espago virtual, onde o utilizador

imerge num planeta virtual, onde ¢ simulado todo o espago fisico, mas onde o utilizador

What Is Second Life? World Map Shopping Buy Land Community Help

Who will you be?

I — e

Imagem 2 - Pagina inicial do site SecondLife. “who will you be?” (Quem seras tu?)

v http://www.iamsterdam.com/

V http://secondlife.com
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pode ser quem quer, quando quiser, como quiser. Esta aplicagdo estd dirigida nao so
para a exploracdo e comunicagdo, mas também para a venda de produtos e servigos em
rede. Qualquer individuo pode candidatar-se a algumas das profissdes virtuais
disponiveis (designer de moda, arquiteto, psicélogo, organizador de eventos,
bailarino...) sendo ainda possivel, investir na sua formagdo e educagdo frequentando
cursos online, palestras, workshops, escolas e até universidades unicamente virtuais.
Existe um novo mundo com espagos virtuais que sdo comprados e vendidos por

dinheiro real, onde qualquer pessoa pode iniciar facilmente a sua “segunda vida”.

Ainda relativamente a informagdo, surge outro termo fulcral para a compreensao
da deslocagdo do individuo pelo espaco, que demonstra mais uma vez a sua
complexidade estrutural. O termo hipertexto refere-se ao meio de comunicacao escrita
existente no campo digital online, que conjuga através de hiperligacdes, blocos de
informacgdo, possibilitando uma navegagdo nao-linear. Como definiu George Landow,
este sistema de apresentacao da informagao permite aos utilizadores escolherem o seu

trajeto durante o desenvolvimento da sua consulta.

O texto electronico, na forma de hipertexto, ¢ um mosaico de todos os discursos
possiveis. O seu suporte electronico e digital permite a maior diversidade de leituras,
quer ao nivel dos materiais (texto, imagens, som, video; constru¢des diacrénicas e

sincronicas), quer nas interpretagdes. (Mendes, 1999)10

O hipertexto representa os cruzamentos rodoviarios das cidades reais. E através
deste que nos € possivel caminhar pelas varias estradas digitais, escolhendo rapidamente

0 percurso, consoante nos sao apresentadas as possiveis direcdes.

O espaco virtual devera ser entendido ndo s6 como a duplicagdo do real, mas
primordialmente como um novo espago comunitario onde existe uma partilha de
opinides e informacgdes entre os seus membros, que embora possam nao pertencer a
mesma cidade fisica, partilham um novo espago quotidiano. Assim sendo, todo o espago

virtual devera ser entendido como uma extensa cidade, onde se cruzam todos os dias
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milhares de internautas, (ou como os chamou Alan Kay, computer metamediums), e
onde existem variadas possibilidades de interagdo. Os dois espagos convivem e
contribuem para o desenvolvimento do homem, ndo devendo existir resisténcia na sua

interligagdo, mas sim uma completa aceitacao da relagdo de interinfluéncia entre ambos.

O espaco virtual aloja também projetos que visam o melhoramento do espaco
fisico, procurando o desenvolvimento das cidades tais quais as conhecemos. O site
IBM: Smarter City" (imagem 3) procura desenvolver iniciativas de melhoramento para
as cidades fisicas, em todos os niveis sociais. A desloca¢do nesta cidade inteligente,
incluida num site, torna-se numa experiéncia enriquecedora pela disponibilizacdo de

diversos contetidos em varios formatos, de forma visualmente apelativa.

Education Energy & Utilities Economic Development

Imagem 3 - IBM: The smarter city, pagina principal

Vi http://www-03.ibm.com/innovation/us/thesmartercity/index_flash.html?
cm_mmc=agus_brsmartcity-20090929-usbrpl11-_-p- -smcityvan-_-smcityvan#/home/?
menuid=development&v=city
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Marshall McLuhan, criador da metafora do surfista (que representava a forma de
movimentagdo do homem no espaco online), considerou que a humanidade caminharia
inevitavelmente para a era eletronica, onde viveria numa aldeia global, cercada por
uma pandplia de meios de comunicagao, que lhe permitiriam o acesso a informagao de
uma forma quase imediata e em simultaneo, independentemente da localizagdo

geografica.

Vivemos como numa aldeia — ndo porque todos possamos falar com todos, mas porque
a informagao electronica, nas televisdes, nos telemodveis, na internet, nos cerca a todos e
ao mesmo tempo. Simultaneamente como na aldeia, os pregdes do pregoeiro publico

que ¢ hoje a televisdo levam a mesma informagao a todos os aldedes ao mesmo tempo
(...). McLuhan cit. por Ilharco, 2005, p.3)’

Seguindo a mesma teoria, surge na década de 90, por Al Gore, o termo
Information Super Highway', utilizado por este para definir as potencialidades
economicas do acesso e da distribuicdo da informacao ¢ do conhecimento virtuais. Este
termo baseado no projeto iniciado por Eisenhower, presidente dos Estados Unidos da
América, procurava ligar todos os estados, através de uma rede fisica de autoestradas.
Assim, foi permitido a Al Gore explicar as vantagens e a potencialidade de uma criago
semelhante mas em contexto virtual, e utilizando a mesma teoria da ligagdo que propds
a criagdo de um sistema de ligagao digital por todo o pais. Ja sobre a administragdao do
presidente Clinton, Al Gore tornou-se uma personagem fulcral para a propulsdo do

desenvolvimento do espago virtual por parte do governo norte-americano.

A internet mostrou, desde o seu nascimento, ser a ferramenta necessaria para a
emancipagao da opinido pessoal, devido a facilidade de absor¢do dos conteudos basicos

necessarios para a sua manipulacdao e pela constante atualizacdo de softwares e outras

Vil Super autoestrada da informagdo.
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componentes que permitem a manipulacdo e interagao com o espago virtual, facilitando

a sua usabilidade e a expressdo individual do utilizador.

Se, como disse Francis Bacon, conhecimento é poder e se o conhecimento nos dias de
hoje ¢é digital, serd que o digital ¢ poder? Se nds, seres humanos, ndo somos

digitalizaveis, entdo ndo estamos no nosso habitat natural quanto entramos no mundo
digital. (Pires, 2010, p.106)!!

Estas duvidas, apontadas por Pires, levantam ainda uma outra questdo referente
ao acesso, pois se a entrada neste espaco requer a utilizagdo de ferramentas e
instrumentos desenvolvidos para o efeito, entdo a utilizacdo de diferentes ferramentas

ird significar um diferente acesso ao conhecimento?

Comecemos por diferenciar informa¢do e conhecimento. A informagdo devera
ser entendida como a matéria-prima para a producdo do conhecimento através de
processos cognitivos. Assim, o acesso ao conhecimento devera requerer primeiramente
0 acesso a informagdo, para a sua posterior transformacdo. Podemos afirmar que a
informagdo existe no mundo digital, por estar armazenada no sistema, enquanto o
conhecimento requer a passagem por um processo cognitivo intencional. No entanto, ao
colocarmos online o produto desse processo cognitivo, estaremos a inserir
conhecimento no espaco virtual que, por sua vez, ganhard o estatuto de informagao

novamente, mantendo um processo ciclico.

A sociedade da era da informagdo, construida pelo homem, levou-o a “(...) uma nova
modalidade de evolucdo: uma evolugdo que se manifesta no exterior do individuo. Para
sermos mais precisos, esta exoevolugdo terd comegado (...) a partir do momento em que

0s nossos antepassados comegaram a criar as primeiras ferramentas. (...)” (Pires, 2010,
p.118.)!

O conceito de exoevolugdo, defendido por Pires, compreende a ideia de que a
evolu¢do da cultura e da sociedade fazem parte da evolugdo externa do homem, sendo a

velocidade da sua evolugdo superior a velocidade da mutagio genética. E esta evolugio
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das ferramentas que facilita cada vez mais o acesso a informagdo e ao conhecimento.
Mesmo tendo em conta a proliferagdo de ferramentas e aplicativos para comunicagdo ou
para acesso ao mundo online, o desenvolvimento dos interfaces representa um dos
principais fatores para o melhoramento do acesso ao conhecimento virtual. “Um
interface ¢ um elemento de ligagdo; um intermediario, uma zona de fronteira.” (Pires,
2010, p.124)!1, ou seja, € o elemento que possibilita a utilizagdo da ferramenta pelo seu
utilizador. Serdo necessdrias equipas multidisciplinares que, em simbiose com
designers, se ocupem do desenvolvimento de interfaces de simples utiliza¢do, que ao
serem aplicados nos mais variados equipamentos, possibilitardo o acesso a inumeros

conteudos, nos mais diversificados formatos.

No entanto, convém ndo esquecermos que a ubiquidade e o acesso ao mundo
digital podem ser restringidos “(...) por um conjunto finito de opgdes discretas — tantas
¢ quais o software permitir.” (Pires, 2010, p.132)!!. O software utilizado torna-se uma
importante condicionante do acesso, facilitado a informagdo e ao conhecimento.
Segundo Manovich, a sociedade contemporanea devera ser entendida como uma

sociedade do software:

In other words, our contemporary society can be characterized as a sofiware society and
our culture can be justifiably called a software culture — because today software plays a
central role in shaping both the material elements and many of the immaterial structures
which together make up “culture.” (Manovich, 2008, p.17)!2

Manovich concebe o software como cultura, pela sua presenca constante na
nossa vida quotidiana, pois todas as nossas intervengdes no campo virtual dependem da
sua utilizacdo e das possibilidades que este oferece, fazendo parte da nossa cultura,
como qualquer outra ferramenta. “Quando estamos a falar de uma experiéncia mediada
por computadores ou outros sistemas digitais, o software estd sempre presente e a
controlar, a mediar a nossa experiéncia, a transcrever a nossa linguagem” (Pires, 2010,

pp.129-130)!'. A consistente procura do seu melhoramento confirma a necessidade atual
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de aceder de forma rapida e eficaz ao conhecimento, fazendo acentuar a ideia de

evolugdo proposta do McLuhan, do avango evolutivo em direcdo a era eletronica.

Convém referir a existéncia dos softwares livres, ou seja, dos freewares,
denominados desta forma por Richard Stallman, programador do Instituto de
Tecnologia de Massachusetts, em 2002. Este termo ¢ atribuido a todas as aplicacdes
informaticas que podem ser distribuidas gratuitamente, utilizadas e modificadas sem
qualquer tipo de restricdo legal, e que tém uma funcionalidade pratica no contexto

digital.

E importante ter em conta que os motores de procura, que possibilitam o acesso
a informacao no espaco virtual, permitem a, cada vez mais frequente, existéncia de “(...)
bolhas de filtro (...)” (Albuquerque, 2011, p.87)!3 termo defendido por Pariser (2011).
Segundo este autor, numa pesquisa online, recorrendo a um motor de procura, seria
natural que as primeiras respostas encontradas fossem comuns entre os mais variados
individuos, no entanto, isso ja ndo acontece, pois atualmente os motores tém em conta
pesquisas anteriores, o historico de sites visitados e at¢ mesmo o computador que esta a
ser utilizado ou o local fisico onde se encontra. Percebemos, assim, que o acesso a
informagao contida na web é limitado por afinidades informaticas, sendo a pesquisa

apenas parcial.
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O desenvolvimento da sociedade virtual abriu espaco a diversidade cultural e a
diversidade de experiéncias fisicas e sensoriais, baseando-se em principios de
responsabiliza¢cdo e cooperagao, que permitem a todos partilharem a sua opinido, numa

multiplicidade de formatos, seja através de imagens fixas, em movimento ou em texto.

Blog ¢ a abreviatura de duas palavras inglesas: Web (rede) e Log (diario de
bordo). “O Weblog apresenta um modelo de comunicagdo assincrona” (Brazao, 2008, p.
74)'* que tornou possivel a todos os utilizadores criarem uma pagina que tanto pode
servir de didrio pessoal ou profissional, como poderd compreender a discussao de temas
recentes, ou até mesmo vender produtos ou servicos. “A blogosfera ¢ o espago onde a
“grande” conversacdo acontece, € representa um papel importante na constru¢do do
imaginario dos bloggers. O termo blogosfera foi definido por William Quick, em
2001”(Ferdig cit. por Brazdo, 2008, p.83)!4. Assim, podemos compreender que o termo
blogosfera ndo implica a existéncia de um espago onde se comunique de forma
sincrona, mas sim de um espaco de conversacdao construido pela possibilidade de “(...)
comentar, criticar, referir, resumir, relativamente a um tema em comum(...)” (Brazao,
2008, p.83)'4, tomando partido da navegagdo ndo linear, das hiperligagdes e dos
hipertextos, criados no espago virtual. Assim, ¢ construida uma forma de acesso a
informacao e ao conhecimento através de um sistema de conectividade, onde a cada
individuo ¢ dada a possibilidade de formular, partilhar e divulgar opinides. Os blogues
possibilitaram a divulga¢do de informagdo ndo controlada, partilhada de forma facil e

rapida, onde € possivel ser autor e comentador quase simultaneamente. Estas paginas
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online devem ser atualizadas frequentemente e organizadas por ordem cronolégica, caso
contrario irdo desencadear-se o desinteresse dos visualizadores. A sua edi¢do ¢ feita de
forma simples e a sua subsisténcia depende das suas ligagdes a outros blogues, ao

mundo online e aos visualizadores e comentadores dos produtos publicados.

As redes sociais tornaram-se uma das formas atuais de comunica¢do com maior
preponderancia no espago social online. Estas sdo organizadoras de grupos de pares e
estabelecedoras de ligagdes virtuais entre os seus utilizadores. Estes impulsionaram
igualmente a possibilidade de partilha da opinido pessoal e de cooperagdo entre os seus
utilizadores. O facebook"ii tornou-se um dos sites mais acedidos da internet e um dos
espacos primordiais para a comunicagao entre individuos. Esta rede social permite, ndo
so a partilha de conteudos pessoais, através de ferramentas de comunicagdo assincrona,
mas também a conversacao entre os seus utilizadores de forma sincrona. A partilha de
informagdo pode compreender a troca de informagdes pessoais ou profissionais, sendo
esta rede cada vez mais utilizada para a promogio empresarial. E também responsavel
pela dinamizacao de eventos, sejam eles de carater interventivo ou reivindicativo, como
o caso da revolucdo social no Egito. O pais, sobre a lideranca totalitarista de Hosni
Mubarak, revoltou-se contra o regime, em 25 de janeiro de 2011, iniciando esta
revolugdo no contexto virtual ao mobilizar 400 mil pessoas em apenas 3 dias, sendo

apoiado por manifestantes onl/ine com espirito de cooperagao.

O desenvolvimento destas redes de comunicagao requer a inser¢ao de dados e de
ligagdes por parte daqueles que as operam, aumentando os niveis de ligacdo que nela
existem. No entanto, as redes sociais registam dados pessoais por tempo ilimitado,
criando um simulacro da nossa identidade no espaco virtual. A longo prazo, este fator

podera ser entendido como um problema, pois a internet destruird a atual ideia de

Vil http://www.facebook.com
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confidencialidade e privacidade, sendo entdo necessaria ¢ obrigatoria a utilizagdo e
aceitacdo das condicdes de seguranca, que conferem a possibilidade da nao invasdo do

espaco virtual e da aceitagdo da sua presenga como uma extensao do real fisico.

1.7.3. A contaminacio virtual

A contaminagdo virtual pressupde a divulgacdo de um contetido online que
rapidamente se torna um sucesso de visualiza¢des, por passar de visualizador em
visualizador, numa espécie de contaminagdo. O marketing fez nascer desta ideia de
contaminagdo o termo Guerrilha, gerando o Guerrilha Marketing. Este centra-se numa
estratégia de divulgagdo de grandes proporgdes, sem a intervengdo de qualquer empresa
especializada para a sua propagagdo, pressupondo a ideia de que a mensagem passa

gradualmente entre individuos, e que o video, ou a hiperliga¢do, se propaga a uma
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Imagem 4 - "Frozen Grand Central"

velocidade extrema, contaminando grande parte do espaco virtual. Este tipo de

estratégia, apresenta-se ainda, como um exemplo da extensibilidade da arte a outras

areas. A ideia proposta pela contaminacao virtual permite-nos compreender a facilidade
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da transicdo de uma mensagem entre individuos no campo online. O projeto Frozen
Grand Central Station™ (imagem 4), representa um dos mais recentes éxitos deste
género, associando a ideia de flash mob* a divulgacdo de um servigo ou produto. Em
menos de 24 horas o video colocado no site youtube® conseguiu 6 870 057
visualizagdes. A contaminag¢do pode existir em todas as formas de comunicagdo do
espago virtual, para isso basta que os utilizadores se limitem a transmitir um contetido

entre os seus contatos, gerando um numero de visualizacdes sem precedentes.

Através destes exemplos de comunicagdo entre individuos no espago virtual e de
divulgacdo de produtos compreendemos de que forma a sociedade pode influenciar o
espaco virtual, pela necessidade de extravasar os limites da comunica¢do. Ao mesmo
tempo, a sociedade ¢ influenciada pelo espago virtual por aceitar e desenvolver

respostas a entendimentos e fendmenos desencadeados no campo virtual.

ix http://www.youtube.com/watch?v=jwMj3PJDxuo

* O termo flash mob nasce da abreviatura de flash mobilization (mobilizagdo relampago), que pressupde a
aglomeragao espontanea de um conjunto de individuos, num determinado espago publico, coordenados
segundo uma marcacdo de agdo. A sua dispersdo devera acontecer de forma natural garantindo a

espontaneidade da acao.

xi http://www.youtube.com
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“A Internet ¢ um espago ilimitado, no qual se despeja tudo e do qual ndo se tira
nada: ¢ o desejo dos dados, uma acumulagdo de coisas desordenadas e, nesta altura,
pautada por uma tal abundancia excessiva (...)” (Andreoli, 2007, pp.161-162)'3. Sao
estas inimeras possibilidades de armazenamento e colocacao de informacgdo online as
que geraram um espaco complexo. Gilles Deleuze e F¢lix Guattari procuraram
compara-lo a um rizoma. Nas obras intituladas Mil Planaltos (1972) e Rizoma (1976),
surge um texto comum, intitulado Rizoma, onde estes autores enfatizam a noc¢ao de (re)
territorializagdo e da reformulacdo do significado, consoante a sua interagdo com outros
elementos da realidade, criando ligacdes coerentes, que provocardo a criacao de fluxos
de informagdo. Assim, o rizoma permite que qualquer tipo de informacgao esteja ligada
ou relacionada, sem existir necessariamente uma rela¢do de reciprocidade, sem existir
um fim, pois “(...) um rizoma nao come¢a ¢ ndo acaba, esta sempre no meio
(...)” (Deleuze e Guatarri, 2006, p.61)!'¢. Este termo ganha grande importancia para a
cibercultura, pela constru¢do de um novo sistema de organizacdo do conhecimento e da

informacao, afastado de sistemas opressivos hierarquicos.

O ciberespaco implica um completo estilhacar das nogdes basicas de localizacdo ¢ de
desenraizamento. Mais do que como um lugar, ou antes um nao-lugar, afirma-se como
um meio, isto €, um espaco operativo onde nos movemos. (Pereira, Mateus e Leal,
1999)17

A internet vé-se entdo mergulhada num problema emergente, criado pela sua
complexidade, pela sua facil acessibilidade e pela possibilidade de colocacao de
informagdo sem qualquer limitacdo, que se baseia na falta de acreditacio do
conhecimento e na falta de selecdo. Ao acedermos a qualquer motor de busca podemos
facilmente executar uma pesquisa global que nos possibilita horas de navegacao entre as
inmeras paginas encontradas, comprovando a teoria rizomatica. Mas da mesma forma

que podemos facilmente encontrar a informagdo correta, podemos também encontrar
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informacgdes dubias, falicias, erros; e perante este panorama deixamos de saber o que
estd correto ou ndo. O Unico critério sera sempre a localizacdo do documento, ou da
informagdo, mas mesmo assim esse critério nao poderad ser entendido como infalivel.
Em 2004, a empresa Google anunciou a criacao do ““(...) seu mega-projeto de uma nova
biblioteca de Alexandria, digitalizando o acervo de algumas das maiores bibliotecas do
mundo (...) gratuitamente” (Matterlart, 2005, p.5)'%, que procurava construir uma
ferramenta de organizagdo de documentos historicos, garantido a sua viabilidade.
Tomemos urgentemente consciéncia de que “Adicionando informagdes novas sem
jamais eliminar as antigas, acaba por se obter, com o passar do tempo, um acervo de
notas (...) sem a possibilidade de uma compreensao imediata ou util.” (Andreoli, 2007,
p.162)16. A Wikipédia*'' é conhecida como a enciclopédia livre que todos podem editar ¢
¢, frequentemente, um dos primeiros enderecos a surgir nos resultados dos motores de
pesquisa. No entanto, a informacdo 14 apresentada poderd ndo ser correta, pois a sua
estrutura compreende a participacdo de todos os seus utilizadores, sem excecao,

tornando-se um alvo facil para a introdugdo de informacgdes incorretas.

Seria a criagdo de uma entidade reguladora suficiente para a filtragem da
informagdo? Esta tarefa rapidamente mostrar-se-ia irrealizdvel pela grande quantidade
de informacgao, e tal como refere Manovich, nao sé a regulagdo seria impossivel, como
seria impossivel também, o estudo ou a investigagdo de todos estes documentos. “Early
21st century humanities and media studies researchers have access to unprecedented
amounts of media - more than they can possibly study, let alone simply watch or even
search.” (Manovich, 2011)!°. O problema requer obrigatoriamente nogdes gerais de
como efetuar uma pesquisa online ¢ de como perceber a veracidade da informagao,
presente nos documentos. Serd sempre necessario que ao escrevermos as palavras-chave
das nossas buscas, procuremos saber previamente as bases do assunto, pois embora a
velocidade aumente de forma gradual, a capacidade de discernir reduz-se, pois o
numero de solugdes apresentadas cresce. Uma das solugdes existentes consiste na
criacdo de bases de dados cientificas que catalogam documentos, conferindo-lhes valor.

No entanto, até esses centros de informacdo comegam a ndo conseguir avaliar todo o

s http://pt.wikipedia.org
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seu espolio informativo. Assim, esta solucdo apenas poderd amenizar os efeitos, nunca
resolverd o problema instaurado. Serd urgente repensar ferramentas de selecdo de
informagdo que, de forma eficiente e eficaz, apresentem resultados crediveis e

plausiveis, pois a procura torna-se:

(...) progressivamente mais dificil com o nivel de ignorancia, tanto geral, como especifica,
da propria pessoa que faz a procura, para quem uma noticia que ¢ simplesmente

contraditéria, e que, na verdade, ndo foi provada, pode parecer uma noticia ou uma

informagéo significativa. (Andreoli, 2007, p.164)!°

Atualmente, torna-se imperativo que, relativamente a formacao, se recorra a
utilizacdo da internet e dos seus inimeros motores de busca, desenvolvendo as
capacidade dos alunos para controlar esse recurso e para filtrar toda a informagao
contida nele. Nao basta somente saber utilizar um browser ou uma ferramenta de
pesquisa, € necessario despender tempo a problematizar sobre a utilidade e fiabilidade
dos conteudos encontrados, sabendo distinguir entendimentos pessoais de nogdes

técnicas e de fundamentos teodricos.
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A Arteeo
Espaco Virtual
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Ao longo da Historia, a arte sempre reflectiu a sociedade do seu tempo. O que
actualmente se passa no dominio das artes visuais ndo escapa a regra e face a um mundo
tecnologico e imago-céntrico em constante evolugdo, a arte comega rapidamente a

entrar nesse universo (...) (Guerra, 1999, p.52)°

Com todas as modificagdes de ambito social e humano, causadas pela relagdo
entre o espaco virtual e a sociedade, serd necessario compreender quais as alteracdes
sentidas no campo artistico ¢ de que forma este contribuiu para o desenvolvimento do

espaco virtual.

Tendo a producao artistica sido contaminada pelo avango tecnologico digital e
pela rede mundial online, assistiu-se a uma crescente modificagdo e inter-relagdo com o
espago virtual. As ferramentas tecnologicas digitais possibilitaram a produgdo artistica
com recurso a softwares que colocaram o artista em contato direto com o fruidor,
entrando livremente no seu espaco de trabalho, ou na sua casa, através do computador.
Estas ferramentas possibilitaram a expansdo da criacdo artistica para um campo ainda
pouco explorado e, ao mesmo tempo, representaram uma nova forma de criacdo de
imagens digitais construidas de raiz, que facilmente se deslocam e que podem implicar

uma interagdo direta por parte do utilizador.

Os anos 90, que corresponderam ao periodo marcado pelo surgimento da World
Wide Web, implicaram alteragdes no campo estético e no campo artistico. A arte ganhou
uma acecao virtualizante, tendo alguns artistas partido para campos de exploragao ainda
ndo testados, fazendo surgir eventos artisticos onde se apresentavam novas formas de
manipulacdo de novas matérias de trabalho. “Durante quinze anos, o Imagina [evento
artistico®i que visa a interligacdo entre arte virtual € o mundo fisico, suscitando a

abertura e apresentacdo de discussdes, trabalhos e opinides, gerando a troca de

xit http://www.imagina.mc
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conhecimentos.] explorou, de modo sistematico, todos os novos conceitos - das imagens
de sintese aos efeitos especiais, da realidade virtual as aplicagdes em tempo real, da

interactividade ao ciberespaco e a Internet.” (Trindade cit. por Sardinha, 2007, p.83)3!.

Imagina [imagem 5] is an annual international event whose objective is to showcase the
many fields across which 3D visualisation and simulation technologies are applied,
promoting them to decision makers and technical experts, presenting pioneering
initiatives, encouraging participants to share their experiences and helping experienced

users to transfer their skills to those who want to develop them. (Imagina, 2011)?2.

N\ -
='ima g INA monaco 7-5 Fesruary 2012

jy Event

Imagem 5 — Pagina principal do site do evento imagina.

Rapidamente compreendeu-se que o campo virtual, gracas as suas inumeras
possibilidades técnicas e a utilizagdo de ferramentas tecnologicas digitais, permitiu que
manifestagdes artisticas como a net art interferissem no campo social, ndo existindo
apenas pela sua diferenciagdo matérica: “net art (...) it’s about the artist’s look at the

way society, there’s a growing demand for knowledge, data exchange, entertainment.

(...)” (Weibel, 2011)°.

As tltimas décadas do século XX foram também particularmente marcadas pela

transversalidade da arte, isto €, pela utilizagdo e integracdo do campo artistico nas mais
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variadas areas, garantindo-lhe um carater transdisciplinar. A produgo artistica destacou-
se pela variedade de projetos que recorreram a materiais distintos, € até entdo nao
frequentemente utilizados, procurando mostrar opinides pessoais sobre questdes
intrinsecas ao humano, enquanto ser social. Recorrendo a artistas como Olafur Elliason,
que explora nos seus trabalhos a forma como o fruidor se relaciona e interage com os
espaco fisicos, modelando-os através da manipulacdo da cor, da luz, do vapor e da agua,
criando novos ambientes, como o de The Weather Project. Este projeto que visava
alertar para questdes ambientais (imagem 6), s6 se considerava terminado pelo seu
autor, com a presenca do publico, fazendo-nos compreender a necessidade de captar a
atencdo destes, para o estimulo do pensamento critico, sobre um assunto inerente a

sociedade atual.

Imagem 6 — The Weather Project de Olafur Elliason, 2010, Tate Modern

A presenga € a interagao passam a ser procuradas, independentemente da técnica
utilizada pelo criador, pois os temas apresentados sdo intrinsecos a existéncia dos

fruidores, enquanto membros da sociedade, incitando-os a criacdo de opinides sobre o
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consumismo, o narcisismo crescente, a necessidade de auto-promocgao, o culto do poder,
do sexo, da celebridade e da imagem, presentes numa cultura do excesso, como retrata
Jeff Koons, na escultura Ballon Dog, 1986 (imagem 7), de forma satirica e irénica; quer
pela sua condigdo humana, enquanto ser efémero, em procura constante de respostas
sobre a vida e a morte, problematica, esta, presente na obra de video-arte The Passing -

A passagem, 2006 de Bill Viola (imagem 8).

Os novos campos do dominio estético e do dominio artistico, net art € web
design, ganham um papel preponderante para a sociedade, quer pelo seu cariz artistico,
quer profissional, influenciando as formas de comunicagdo, assim como a venda e

acesso a SCI'ViQOS.

Imagem 7 — Ballon Dog, Jeff Koons, 1986 Imagem 8 — The Passing, Bill Viola, 2006
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Nam June Paik sugeriu, ainda na época de 60, que “ (...) a arte deve abragar as
tecnologias da sociedade da informagao” (Packer ¢ Jordan, 2000)%* mas, s6 apos essa
mesma década, alguns artistas comegaram a desbravar novas formas de arte associadas
ao contexto virtual, sendo finalmente possivel, na década de 80, e devido ao avango
tecnologico, a criagdo de novas expressdes artisticas de componente tecnoldgica, como
a ASCII art, a e-mail art, a net.art € a new media art. No entanto, todas estas t€tm em
comum um fator: a dissipacdo da delimitacdo entre o criador e o fruidor, sendo este
ultimo convidado a ser cocriador, a interagir e a fazer parte da criagdo. Assistimos entao
a um uso intensivo da interatividade, da informac¢do hipertextual, da constru¢cdo de um
discurso nao linear e a primazia da ideia de rede e de ligacdo. Estas formas de arte tém,
segundo Packer e Jordan (2000)%3, varias carateristicas particulares: a integra¢do
(combinagao de formas artisticas tradicionais e da tecnologia, fazendo surgir um forma
de expressao hibrida), a interatividade (a capacidade do fruidor de manipular
diretamente a obra de arte, potenciado a sua experimentacdo), a hipermédia (ligagao de
diferentes componentes virtuais, que originam um trilho virtual pessoal), a imersdo
(experiéncia de mergulhar numa simulagdo de um ambiente virtual tridimensional) e a
narratividade (estratégia estética e formal que deriva da utilizagdo dos pardmetros

anteriores, resultando numa forma de experimentag@o nao linear.).

Todas estas carateristicas pressupdem a criagdo artistica multimédia, ou seja, o
desenvolvimento de um género aberto a experimentagdo formal e a jungdo das mais
variadas e alargadas possibilidades e meios tecnoldgicos. Estes fatores ndo impedem,
que a criagdo artistica digital possa também desenvolver-se através da ilustragdo digital
vetorial, da pintura digital, da modelagdo tridimensional digital, da animacao digital, do
video digital, da producdo de sifes, ou at¢ mesmo da musica, sempre digitais. No

entanto, ao procedermos a criagdo digital, devemos mantermo-nos conscientes de que o
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desenvolvimento criativo ndo depende apenas das possibilidades técnicas ou

expressivas do equipamento, mas sim do seu utilizador.

Os interfaces, o hardware e o software ganharam com o desenvolvimento do
ciberespaco um papel fulcral, libertando os utilizadores no processo criativo e ao
mesmo tempo tornando-os seus dependentes - “Ha tempos atras, quanto o tempo local
dominava historicamente, a nocao de superficie parecia suficiente. Hoje, na era do
tempo mundial, ¢ a nogdo de interface que tem a primazia” (Virilo, 2000, p.176)** ¢
assim, ndo s6 0 nosso acesso ao campo virtual ¢ dependente da capacidade de utilizagao
de um interface, como a forma como o percorremos e existimos nele. Torna-se
impreterivel a utilizacdo e desenvolvimento de softwares inovadores e criativos que
permitam o constante desenvolvimento do individuo enquanto ser criador, confluindo
para um maior desenvolvimento das suas capacidades técnicas, estéticas e imaginativas.
Ao tomarmos consciéncia de que a evolucdo se tornou exterior ao homem, partindo para
o campo virtual, compreendemos a subsequente necessidade em nos mantermos ligados
a este, ndo somente como simples espetadores, mas também como membros

participativos do seu desenvolvimento.

Os novos parametros artisticos permitiram entdo o nascimento de realidades que,
além de auxiliarem o desenvolvimento criativo, potenciaram a sua difusdo, alargando-a
a todo o espaco em rede e consequentemente gerando novos fruidores, que podem ou
nao partilhar o mesmo espago fisico. A arte ganhou uma nova componente, nao somente
pela alteracdo da matéria de trabalho, mas também pela possibilidade de utilizagao
desse espacgo, para apontar entendimentos e construcdes pessoais, tal como refere José

Luis Brea:

Estou convencido que uma "forma de arte" ndo nasce da mera aparéncia de uma
novidade tecnoldgica e que nem ¢ criada a partir de uma descoberta de um vocabulario
formal que lhe esteja associado, mas apenas quando o uso de um inerente auto-
criticismo ¢ somado a uma produgdo pratica simbdlica. Na minha opinido, isto €
precisamente aquilo que comegou a acontecer no campo da net.art e o que, eu acredito,
permitird que possamos passar a falar dela como uma forma de arte genuina. (Brea,
1999)%.
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No campo artistico ¢ utilizada a nogdo de software art, quando o artista ¢
também o programador do software com o qual produz o seu trabalho. Este conceito,
relacionado com a net.art, surgiu em 1990 e, segundo Wolf Lieser*!¥, ndo foi bem aceite
pelos artistas e criticos de arte, por estes considerarem que a denominacao utilizada
“(...) parecer demasiado estatica: eles definem os programas ndo apenas como uma
ideia, mas também como algo dotado de identidade material.” (Lieser, 2010, p.132)%¢
Estes softwares, produzidos pelos artistas, visam a construgdo de objetos estaticos, e/ou
em movimento, podendo provocar a modificagdo de dados presentes no computador ou
em um determinado sife, ndo produzindo resultados iguais, garantindo assim um

produto novo.

Manfred Mohr foi um dos artistas pioneiros da sofiware art. Utilizando o
computador como uma ferramenta de programacao em prol da produgdo artistica, numa
perspetiva conceptual, criou composigdes com base no cubo, compondo aleatoriamente
através do software. A primeira série desenvolvida pelo artista denominou-se
space.color (imagem 9), e foi apresentada em tempo real, em monitores onde surgiam

as imagens em movimento.

| ee— —

Imagem 9 — Space.color series, Manfred Mohr, 2002-2004

xiv- Autor do livro Digital Art (2009), diretor do [DAM] - Digital Art Museum; da galeria de Berlim do
[DAM]; e do prémio d.velop digital art award - [DDAA].
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O conceito de arte digital refere-se a introdu¢do de uma nova linguagem
artistica, recorrendo ao campo virtual, e/ou a ferramentas digitais, focando a ideia
defendida por Wolf Lieser de que “a arte digital transformou-se numa disciplina que

agrupa todas as manifestagdes artisticas realizadas por um computador” (2010, p.12)26.

O seu desenvolvimento aconteceu paralelamente ao desenvolvimento do
computador, notando-se a importante contribuicdo do investigador alemdo Max
Bense*”, que em conjunto com Abraham A. Moles, desenvolveu vérios estudos sobre a
relagdo entre a arte ¢ o computador, abrindo espaco para a apresentacao de trabalhos
produzidos digitalmente por Georg Nees (em fevereiro de 1965) e por Frieder Nake (em
novembro do mesmo ano) na Galeria Wendelin Niedlich em Estugarda. Embora o
nascimento da arte digital tenha decorrido na Europa central, no Japao, Hiroshi
Kawano, produziu o primeiro grafico digital a ser aplicado a capa de uma revista
cientifica. Rapidamente, foram formados grupos de estudantes que, interessados nesta

nova forma de producgdo de imagens, organizaram simposios € exposi¢des sobre o tema.

Em 1971, Manfred Mohr, apresentou no Museu de Arte Moderna de Paris um
conjunto de trabalhos produzidos digitalmente, vivendo ““(...) uma ma experiéncia
quando durante a conferéncia na Sorbonne lhe atiraram tomates porque utilizava uma
ferramenta de guerra capitalista.” (Lieser, 2010 p.25-27)?°, No entanto, juntamente

com Vera Molnar®"i, entre outros, Manfred Mohr é considerado um dos artistas

XV Professor de filosofia e teoria cientifica na Escola Superior Técnica de Estugarda.

xvi Artista europeia que desenvolveu varios trabalhos de arte digital apds a década de 60. Vera Molnar
marcou o seu lugar no mundo artistico, salientando a posi¢do do computador enquanto uma ferramenta,
comandada por si. “I wish to emphasize that a large part of my work is designed (...) with the help of a
computer; (...) is not the computer’s responsibility. This machine, as impressive as it may be, is after all
merely a tool in the hand of the painter. (Molnar, 1990, p.16)?’. Vera Molnar encontrou no computador
uma forma de se desligar completamente dos valores e conceitos tradicionais da arte, produzindo imagens

novas.
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pioneiros da arte digital, pois até entdo, toda a producdo de imagens digitais havia sido

realizada por cientistas.

Durante as décadas seguintes, foram variados os desenvolvimentos que
influenciaram o percurso da arte digital, nomeadamente: a apresentacdo e
desenvolvimento de novos softwares de constru¢gdo e manipulagdo de imagem; o
surgimento de novas ferramentas de impressdo; os constantes avangos tecnologicos
relativos aos computadores, tal como o surgimento do primeiro Macintosh (1983) que
apresentava uma nova linguagem grafica para manipulacdo das ferramentas digitais; a
produgdo de imagens digitais tridimensionais, através de softwares de 3D; novas
possibilidades como a interatividade; e finalmente, ja na década de 90, o surgimento da

internet.

4

E importante referir o trabalho desenvolvido pelo artista norte-americano
Charles Csuri, como um dos pioneiros na produ¢do de animagdes digitais. O seu
trabalho Hummingbird™" (imagem 10), de 1967, foi uma das primeiras animagoes
bidimensionais digitais, sucedendo-se mais de trinta mil desenhos, num espago de

aproximadamente 10 minutos.

—‘

Imagem 10 — Frame da animacio Hummingbird, Charles Csuri, 1968.

xvii http://www.youtube.com/watch?v=awvQp1TdBqc
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Trata-se de uma tecnologia através da qual, mostrando rapidamente imagens isoladas
(frames) ao observador, se cria neste a sensacdo de se encontrar perante uma imagem
em movimento, uma sequéncia de imagens. Estas imagens isoladas podem desenhar-se

ou programar-se com um computador. (Lieser, 2010, p.72)%

A animacao digital ganhou um papel importante na producao artistica, tendo em
1970, com o japonés Yoichiro Kawaguchi, avancado para um contexto digital
tridimensional. Os seus trabalhos caraterizados pela aplicacio de cores intensas,
apresentam animagdes fluidas, que remetem para um mundo subaquatico e rapidamente

cativam os seus espetadores (imagem 11).

Imagem 11 — Pormenor da animacfo Paradise, Yoichiro Kawaguchi, 1997

Os primeiros softwares de 3D, devido a sua complexidade e a limitada
capacidade grafica dos computares, levavam a obtengdo de resultados semelhantes,
entre varios artistas. No entanto, no final da década de 1990 surgem obras de simulagdo
trimensional, que permitem ao artistas construir digitalmente novos ambientes, onde a
perspetiva de visualizagdo é controlada e a aplicacdo de luz origina a presenga de
sombras nos mais variados elementos das composicoes. Estas representagdes comecam
a entrosar-se com a realidade, permitindo aos artistas o desenvolvimento de espagos s

imaginados por este, ou de ambientes naturais de forma verosimil.

Embora o procedimento da criacdo da imagem seja abstracto ¢ mecanico, o trabalho

com o computador ¢ parecido com o da construgdo de maquetas, cendrios ou o
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setdesign num filme. Monta-se uma cena, trabalham-se as superficies, colocam-se os
objectos nas posigdes escolhidas para eles e finalmente distribuem-se as luzes.

(Kaufhold, cit. por Lieser, 2010, p.86)°

A animagao digital de Gerhard Mantz, labirinto n°. 136, de 2003 (imagem
12), tem a duragdo aproximada de 6 minutos € meio, mostra-nos um trajeto por um

espaco tridimensional, composto por varios corredores coloridos, contrastando com as

|

7—‘

Imagem 12 —Frame da animacao Labirinto n.136, Gerhard Mantz, 2003.

[ — E—
Imagem 13 — The left hand of darkness, Gerhard Mantz, 2008.

suas paisagens virtuais (imagem 13) de espacos imaginados por si, onde inclui alusdes a

imagens artificiais criadas digitalmente, aproveitando por vezes, as falhas do software.

xviil http://www.youtube.com/watch?v=bxY4nL. DEDOg
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“Um dia os artistas trabalhardo com monitores, resisténcias e cabos condutores,
do mesmo modo que hoje [final da década de 60] trabalham com pincéis, violinos ou

lixo.” (Nam June Paik cit. por Guerra, 1999, p. 54)%0.

Na década de 90, o desenvolvimento do hardware permitiu que os computadores
pessoais se tornassem ferramentas uteis, na produg¢dao de sites, na modelagao
tridimensional digital, na mistura de sons ou at¢ mesmo a manipula¢do de imagem fixa
e em movimento. A new media art emergiu no final do século XX, ao ser pela primeira
vez incluida nas exposi¢des da Documenta X de Kassel, na Alemanha, em 1997. O
termo new media art foi criado pelos criticos, tendo como base o termo atribuido aos
novos média, que implicavam tecnologia interativa, acessivel através da internet. Este
termo referia-se a “(...) instalagdes multimédia interactivas, ambientes de realidade
virtual e arte baseada na net — que eram feitos utilizando a tecnologia digital” (Tribe e
Jana, 2007, p.9)?® Esta vertente artistica foi rapidamente divulgada gracas a sua ligagdo
de afinidade a internet. No entanto, devemos ter em conta que a definicdo apresentada
comporta duas diferentes vertentes: uma ligada a arte e a tecnologia, onde o campo
artistico desenvolve estudos paralelos com areas como a bidnica, a robdtica e a genética,
que sendo tecnologias novas ndo tem relagdo obrigatéria com os média; e outra ligada
aos obviamente aos média que englobam a video-art, o design grafico e o web design,
entre outros. Assim, compreendemos a complexidade das obras, que podem comportar

ambos os campos previamente descritos.

O movimento artistico da net.art ganhou uma maior énfase apds o ano de 1994,
com a utilizacdo da internet. “A net.art, a arte na rede, constitui uma das arecas menos
convencionais no campo da arte digital.” (Lieser, p.110, 2010)¢, englobando todas as
criacdes artisticas, s6 possiveis de visualizar, em rede. No entanto, s6 se definem como
obras de net.art, aquelas que foram desenvolvidas especialmente para este meio, ou que
“(...) utilizam as suas potencialidades mais caracteristicas, ou seja, uma rapida

transferéncia de arquivos e imagens, trabalho conjunto a nivel planetario e interac¢do



em tempo real.” (Lieser, p.110, 2010)%%, apropriando-se de elementos graficos da

linguagem do mundo virtual.

Vuk Cosic, um dos artistas pioneiros da net.art, foi responsavel pelo projeto
ASCII History of Moving Images, que acentua o interesse do artista em perpetuar “(...)
cenas de filmes classicos, programas de televisdo (...) e séries de ficgdo
cientifica” (Tribe e Jana, 2007, p.38)%%. Utilizando um software produzido para
transformar os fotogramas em carateres ASCII (American Standard Code for

Information Interchange) ou pontos Benday**, Vuk Cosic criou figuras animadas. Este

00000
LERLRR bR R LR LS

OOOCOOCOCCOOCOOIO0O0)

MOOCOOCOCOOOOON.

D — E—— —

Imagem 14 — ASCII History of Moving Images, Psycho, Vuk Cosic, 1999

processo ja era utilizado por alguns artistas, quando os computadores ndo possuiam
ainda capacidades graficas para o desenvolvimento de imagens compostas por pixéis.
Cosic apropria-se de imagens de programas de televisdo, de filmes emblematicos como

Psico de Hitchcock (imagem 14), ou at¢ mesmo filmes pornograficos, levando ao

xix O técnica de impressdo dos pontos Benday, pressupde a combinagdo de dois circulos de cor diferentes,
que dependendo da sua relagdo de proximidade, criam a ilusdo da criagdo de cores compostas. Estes
pontos em formato reduzido foram aplicados a banda desenhada pelo ilustrador Benjamin H. Day, que

baseou a sua ideia na técnica da pintura poés-impressionista, procurando reduzir o custo das impressoes.
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extremo a ideia de ressurrei¢cdo de imagens antiquadas, aliadas a formas de expressdo

poucos usuais, para o desenvolvimento dos novos meios de comunicagao.

O fascinio pelos meios tecnoldgicos levou muitos outros artistas a procurarem
novos meios, percebendo que o computador poderia ser utilizado como uma ferramenta
util para o processo artistico e para o acesso a uma nova comunidade internacional.
Ainda atualmente, a maior parte dos artistas procura este espago para a divulgacdo dos
produtos finais do seu processo artistico, construindo portefélios. Outros conceberam o

espaco virtual como um novo espaco passivel de interveng¢ao artistica.

Exploramos o computador por dentro, e reflectimos isso na net. Quando o observador
vé 0 nosso trabalho, estamos dentro do seu computador... e sentimo-nos honrados por
estarmos no computador de alguém. Estamos muito perto da pessoa quando estamos no

seu ambiente de trabalho. Penso que o computador € um mecanismo para chegar a

mente das pessoas. (Jodi.org cit. por Tribe e Jana, 2007, p.6)?®

r—— *

Imagem 15 - 404, jodi.org.

Em 1993, Joan Heemskerk e Dirk Paesmans criaram jodi.org, (imagem 15)
(contracdo das duas primeira letras dos seus nomes), um projeto de website como obra
de arte, que desconstruia a linguagem grafica da net, com texto encriptado e imagens

intermitentes. Iniciou-se assim uma nova linguagem estética que tinha como material o
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mundo virtual. Nesta época, termos como Net, Web e Ciberespago, ja eram correntes na

sociedade.

O hacker, ou o homem “prodigio” dos computadores, como Hollywood o
retrata, passa também a ser entendido, nesta €poca, ndo s6 como um “assaltante” de
espacos acessiveis por via eletronica, agindo por divertimento, dever ou dinheiro, mas
sim como um agente libertador de informagdo, em prol do desenvolvimento do

conhecimento.

Apesar de alguns hackers usarem as suas capacidades maliciosamente, na comunidade
hacker existe um codigo moral largamente reconhecido, a “ética Hacker”, que defende a
partilha de informacdo como algo positivo ¢ que os hackers devem contribuir para o
progresso da sua area criando software de utilizacdo livre e permitindo o acesso ao

conhecimento e aos recursos dos computadores. (Harvey cit. por Tribe e Jana, 2007, p.

17)28
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Imagem 16 - Net Art Generator, Cornelia Sollfrank, 1999.

O hacktivismo (que retne as ideias de hacking e ativismo politico), permitiu a
muitos artistas munirem os seus trabalhos de componentes ativistas politicas, ao

enfatizarem as suas opinides sobre as falhas da sociedade. A artista Cornelia Sollfrank,
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produziu um software que se apropriava de elementos de sites, remisturando-os ¢ dando
origem a novas paginas da web. Sollfrank submeteu mais de 200 destes sites produzidos
automaticamente, registando-os sob nomes femininos falsos, a um concurso
internacional de Net Art, no qual as suas personagens ficticias venceram os trés
primeiros lugares. A artista relevou em 1999, ter intencionalmente, quebrado as regras
do concurso, denominando o seu trabalho de Net Art Generator (imagem 16),
defendendo assim o seu ponto de vista sobre as constantes imposigdes sexistas criadas
pela curadoria de arte contemporanea. Para muitos artistas, a internet representa um
meio primordial de intervencdo. O seu carater publico e acessivel torna-se estimulante e
atrativo para o criador, e a possibilidade de o fruidor intervir torna-o mais proximo da
obra. Pelo facto de ndo se encontrar vinculado ao espago da galeria ou do museu, o

artista acede também a uma audiéncia descaracterizada, variada e heterogénea.

O trabalho de Paul Kaiser e Shelley Eshkar, the pedestrian (imagem 17), obriga
a centrarmos o nosso olhar no chao, devido a proje¢do de imagens que nos colocam a
“flutuar” sobre um espaco social urbano. A execugdo deste projeto conciliou a

tecnologia de modelagdo tridimensional e a tecnologia de registo do movimento real,

Imagem 17- The Pedestrian (2003), de Paul Kaiser e Shelley Eshkar

sendo posteriormente apresentado em espagos urbanos, em diversas capitais mundiais.
Nestas projecdes surgem varias personagens, modeladas tridimensionalmente, com um
movimento realista, que percorrem trajetos nao-lineares, seguindo narrativa nenhuma,

deixando-nos visualizar o seu comportamento e invadir o seu espaco com a proje¢ao das
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nossas sombras. A sensacdo vertiginosa, causada pela ilusdo de que o fruidor se
encontra a flutuar sobre um pano urbano, procurou mostrar o nosso, cada vez maior,
distanciamento perante o outro. Facilmente, alguns artistas conjugaram a new media art

com outras praticas artisticas, como a arte publica.

Fora do espago do museu, novos espacos passam a ser compreendidos como
propicios para a new media art. O projeto de Gola Levin, Scott Gibbons, Gregory

Shakar e Yasmin Sohrawardy, intitulado Dialtones: a telesymphony, mostra a

Imagem 18 — Dialtones: a telesymphony, Gola Levin, Scott Gibbons,
Gregory Shakar e Yasmin Sohrawardy, 2002.

possibilidade de participagdo do fruidor numa manifestagdo artistica, recorrendo a
utilizacao do telemoével. Esta performance musical (imagem 18) apropria-se da polui¢ao
sonora provocada pelos toques do telemodveis da audiéncia. Estes sdo previamente
determinados pelos artistas que, posicionados em palco, atuam como maestros,
compondo livremente com os sons produzidos pelos dispositivos de comunicagdo
movel dos fruidores, transformando, assim, as nogdes sobre o equipamento € as suas
possibilidades. O que, em qualquer tipo de evento musical ou dramatirgico seria
entendido como um ruido desagradavel, impertinente e distrativo, ¢ nesta obra o ponto

fulcral.
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A internet torna-se também o meio de comunicagdo mais propicio a adulteragao
da identidade e, assim sendo, deixamos de conhecer realmente a verdadeira pessoa com
quem comunicamos, por esta ter a possibilidade de criar personagens ficticias. Raca,
género, idade, orientagcdo sexual e nacionalidade, deixam de ser carateristicas claras,
podendo o utilizador dar azo a sua imaginacdo. Os artistas da new media art
aproveitaram igualmente esta possibilidade de modifica¢do da identidade, quebrando a
no¢do de que os trabalhos artisticos sdo expressdes identitarias dos seus autores, e

construindo criticas as praticas mais frequentes no espaco virtual.

O projeto Mouchette, mostra-se como um dos pioneiros a questionar a nogao de
identidade, ao nos confrontar com a informagao de que o site ¢ controlado por uma
rapariga de semblante triste, que nos comunica: “O meu nome ¢ Mouchette / Vivo em
Amesterdao / Tenho quase 13 anos / Sou uma artista.” (Mouchette cit. por Tribe e Jana,
2007, p.66)*® (imagem 19). O autor encara uma nova personagem que apresenta ideias
formuladas sobre o mundo artistico, sobre a nocdo de arte e de artista, provocando o
utilizador com imagens de cariz erotico, grotesco ou infantil. Assim, este autor, que
permanece desconhecido, alojado na personagem que criou, despertou varias reagdes
que variaram entre o repudio e o arrebatamento, pela facilidade de manipulacdo e

construcdo de identidade digital online.

W My name is Mouchette
/| Tlive in Amsterdam

7| 1 am nearly 13 years old

7/ Tam an artist

7' And this is my shop

7 Le site existe aussi en Francais
My next mood is... (reload)

Imagem 19 — Mouchette.org, pagina principal do site.
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2.5. O acesso e a divulgacao da arte no contexto virtual

Um simples “click” e ja esta. Na galeria mais proxima de si, ao virar da esquina, ou nos
antipodas do mundo, ao virar do mais largo oceano, vocé pode visitar a ultima

exposigio do artista que mais admira. (Guerra, 1999, p.52)20

A arte encontrou na internet a possibilidade de difusdo e abrangéncia, permitindo
aos criadores ter uma presenga ubiqua. Desta forma, torna-se possivel divulgar obras e
autores, num suporte virtual que “(...) a distancia de um leve toque de dedo” (Guerra,
1999, p.52)? se apresentam perante qualquer interessado. Foram inumeros os projetos
de organizacdes culturais que surgiram no contexto virtual, de forma a conjugar e
compilar projetos artisticos, nascidos no campo virtual; ou a imortalizar digitalmente
obras artisticas produzidas ao longo dos tempos. O site da organizagdo Dia Art Center™
(imagem 20), ¢ um dos principais aglutinadores de trabalhos de indole digital online e
apresenta um servigo com quinze anos que se foca na divulgacdo de artistas web,

listando-os numa base de dados extensa.

Plan Your Visit
Dia:Beacon Dia: Chelsea SitesinNYC Sites outside NYC Exhibat

ucation Books  Join Info Calendar Go

O SHARE

Artists’ Web Projects

Since its inception, Dia has defined itself as a vehicle for the realization of
extraordinary artists’ projects that might not otherwise be supported by more
conventional institutions. To this end, it has sought to facilitate direct and
unmediated experiences between the audience and the artwork. Beginning in
early 1995, Dia initiated a series of artists' projects for the web by
commissioning projects from artists who are interested in exploring the
aesthetic and conceptual potentials of this medium. Below, in reverse
chronological order, are Dia's artists’' web projects.

Artist Web Projects 15th Anniversary

Sue Tompkins, My Kind Book
2011

e

Imagem 20 — Pagina de artistas e projetos online do Dia Art Center.

XX http://www.diacenter.org/artist web_projects.
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Since its inception, Dia has defined itself as a vehicle for the realization of
extraordinary artists' projects that might not otherwise be supported by more
conventional institutions. To this end, it has sought to facilitate direct and unmediated
experiences between the audience and the artwork. Beginning in early 1995, Dia
initiated a series of artists' projects for the web by commissioning projects from artists
who are interested in exploring the aesthetic and conceptual potentials of this medium.
Below, in reverse chronological order, are Dia's artists' web projects. (Dia Art
Foundation, 2011)%°

Ja o projeto da Google - Art Project — Powered by Google™ (imagem 21) -
transformou em matéria virtual algumas obras, galerias ¢ museus internacionais como o
MoMA de Nova lorque, o Palacio de Versalhes, em Versalhes, o Museu Kampa em

Praga, o TATE Britain em Londres, entre outros, possibilitando que qualquer utilizador

Art Project

Imagem 21 — Pagina principal do site Art Project - Powered by Google.

se transporte virtualmente até eles e observe as obras, tendo a capacidade de aumenta-
las a escalas impossiveis na realidade, apercebendo-se de pormenores infimos. Esta
manipulacdo das obras € possivel apenas devido a grande qualidade das imagens e ao

software de leitura e visualizacdo das mesmas, presente no nosso computador. Torna-se

xihttp.//www.googleartproject.com/?
utm_source=Google&utm medium=HPP&utm campaign=artproject
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também possivel, a qualquer utilizador, criar a sua colecdo virtual com obras de
qualquer um destes museus, partilhando-as com outros, transformando-se num

“curador” virtual.

De forma sistematica, todos os museus ou instituigdes artisticas comegam a
desenvolver projetos que fazem os seus visitantes embarcarem no espago virtual, sem
preterir a presenca constante ou periddica destes, no espago fisico do museu, a
semelhanga do pioneiro Centro Pompidou de Paris**ii, que disponibilizou online mais de

60 000 obras da sua colecao de arte moderna.

Um dos exemplos da ligacdo dos fablets a divulgagdo artistica € o do artista
britdnico David Hockney, que apresentou em 2010, em Paris, a exposicdo Fresh
Flowers™ (imagem 22), expondo em Ipads e Iphones desenhos digitais, apresentando
aos fruidores a possibilidade de tocarem nos seus registos graficos, tal como ele os
produziu. A disponibilizagao da ferramenta que utilizou para a produgao dos desenhos
deveu-se ao seu desejo de mostrar aos espetadores uma nova ferramenta em prol da arte,
que permite ndo s6 a produgdo artistica, mas também o envio imediato para outros
individuos. "You can make a drawing of the sunrise at 6am and send it out to people by

7am." (Hockney cit. por Grant, 2010)3°.

Imagem 22 — Pormenor de alguns dos trabalhos expostos em fablets.

xxii http://'www.centrepompidou. fr/

xxiii hitn://www.bbe.co.uk/news/technology-11666162
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A facilitada acessibilidade a gadgets que permitem a ligacdo do homem a
internet, foi igualmente compreendida pelos museus como uma forma de estabelecer
mais ligacdes com diferentes publicos, através da producdo de aplicacdes. A aplicagdo
da Fundagdo de Serralves, produzida para telemoveis e para tablets, permite nao so a
consulta das exposicdes patentes ou do espolio da institui¢do, mas também a consulta de
projetos e atividades para o desenvolvimento cultural, a sensibilizacdo para a arte
contemporanea, a formagdo, a reflexdo sobre a sociedade atual e o lazer no espago
cultural. Desta forma, convida o internauta a deslocar-se fisicamente até a institui¢do,

quando encontra finalmente pontos de referéncia e de interesse pessoal.

A base de dados intitulada de Rhizome, aglomera uma grande variedade de
textos e artigos sobre arte, preservando-o no espago virtual. No entanto, um dos temas
recentemente debatido nesta base de dados, prende-se com a necessidade de perceber o
que deve, ou ndo deve, ser guardado. Sterling, j& em 2001, havia alertado sobre a
enorme capacidade de preservacdo do imaterial no espago virtual, e pela quase
impossibilidade de o fazer sair desse espaco, salientando que a perda s6 existe pela falta
do caminho que nos leva até¢ ao documento. O autor de Preserving the Immaterial: A
conference on variable media, considera que se a informagdo ¢ arquivada ¢ porque
devera ter algum valor social. Assim sendo, somente o que interessa ao homem devera
ser passivel de ser guardado. “(...) if nobody sees a museum piece, what’s the point of
having it or keeping it? Museums exist for a social purpose, for us humans.” (Sterling
cit. por Fino-Radin, 2011)!. Esta atitude torna-se incontornavel para fundagdes como as
apresentadas, pois sO assim se torna possivel organizar e catalogar a intmera

informagdo existente no espago virtual, seguindo padrdes de qualidade e utilidade.

62



Atualmente assistimos a uma constante necessidade de utilizacdo de servigos
online e, como ja foi referido, a cidade virtual permite-nos aceder a cada vez mais
servicos que anteriormente necessitavam de uma deslocacdo fisica para serem
utilizados. Em semelhanga com a arquitetura do espago fisico, o web design, como area
estética e artistica, € responsavel pela criagdo de espaco virtuais onde o utilizador se
desloca e interage, definindo qual o caminho que este ir4 percorrer, quais as zonas de
acesso, quais as interditas, e de que forma chegara ao produto ou servigco que procura. A
utilizagdo metaforica de termos arquitetonicos, no web design, como arquitetura do site
(que se refere a uma darea particular onde se mostra ao utilizador qual a estrutura
utilizada para o sife que se encontra a experienciar € quais o caminhos, ou divisdes que
pode encontrar, tendo em conta ligagdes entre si), ou no seu alojamento (para a morada
ou hiperligacdo dos sites) franqueiam rapidamente a ideia de um espaco semelhante ao

espaco citadino fisico, organizado pela arquitetura.

O web design ganha uma grande importancia para o desenvolvimento do espaco
virtual, que pode ser compreendida de duas formas: uma ao servigo da sociedade de
consumo e outra responsavel pela dinamiza¢do do conhecimento e da cultura. Sera
impossivel falarmos do Design no contexto online sem referirmos a constante
necessidade evolugdo do mercado? E comum que atualmente, as empresas
disponibilizem os seus servicos e os seus produtos online, de forma a subsistirem no

mercado atual.

Estes sites sao por vezes ardilosos labirintos, que estruturalmente se aproximam
as complexas criagdes de Escher, (imagem 23), mas também podem apresentar-se como
obras interativas onde o utilizador se transforma num fruidor, encarando o site como
uma obra de arte. A rapidez e facilidade de acesso, disponibilizadas pela internet

levaram a um aumento dos valores capitalistas de consumo, e o web design devera
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Imagem 23 - Relatividade, litografia de Escher

responsabilizar-se pela captacdo imediata, e/ou momentanea do possivel comprador.
Embora apresentada ja ha algum tempo, a critica de Bruno Munari aos designers
graficos tem algo de atual: “Os designers projectam ainda hoje apenas para o sentido da
visdo (...)” (Munari, 1981, p.383)32, isto mesmo embora o ambiente virtual possibilite
um variedade de caracteristicas que permitem elevar a experimentagdo do fruidor. E
entdo necessario que se “(...) tenha em conta os sentidos do fruidor, todos os sentidos

(...)” (Munari, 1981, p.383)32.

Assim sendo, partimos para a segunda vertente apresentada: a dinamizac¢do do
conhecimento e da cultura. Os web designers tornam-se responsaveis pela criacdo de
veiculos de comunicacdo que permitam as instituigdes educativas e culturais
abrangerem um publico mais alargado, e estenderem os seus limites fisicos para o
campo virtual. Neste espago torna-se possivel o alojamento de qualquer instituicdo ou
organizagdo e a livre difusdo dos seus conteudos, tal como o artista se torna apto para
produzir sites que, ndo vendendo produtos, sejam o suporte das suas criagdes. O web
designer, sozinho ou em parceria, ganha a possibilidade de projetar trabalhos em forma

de site, ou seja, espagos onde os utilizadores acedem a obras de arte, interativas ou nao,
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que permitem um distanciamento do espaco da galeria fisica e, mais importante, uma
proximidade ao quotidiano do fruidor. Relembremos que a web art se caracteriza
também pela disponibilizagdo de experiéncias visuais, sonoras e temporais €, como tal,
requer que os seus criadores a entendam dessa forma, caso contrario o homem do futuro
apenas necessitard do orgdo que lhe permite a visdo, contribuindo para a ideia de
involugdo de Bruno Munari (1981, p.383)3%: “(...) a fung¢do desenvolve o 6rgdo, a ndo

fun¢ao atrofia-0.”

O web design e a web art devem conjugar-se numa simbiose, para elevar todas
as possibilidades de estimulagdo sensorial do fruidor, ultrapassando as barreiras digitais
impostas pela utilizagdo de meios tecnologicos, que enfatizem a primazia do sentido da
visdo, ndo esquecendo noc¢des de usabilidade e navegabilidade, que facilitem a
movimentagdo do utilizador. O site da empresa The agency™”, (imagem 24), mostra-nos
um exemplo de navegabilidade pela imersdo do seu utilizador, envolvendo-o de forma

sonora ¢ visual, e procurando oferecer uma maior e melhor experiéncia.

Imagem 24 - Pagina de clientes do site da empresa The Agency.

xXiv http://www.agencynet.com/#/clients
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O site Syfy*™, aglomera o projeto 7in Man (imagem 25), ¢ um exemplo da
producdo em web design de projetos artisticos. Este site aglomera trabalhos artisticos de
nove artistas internacionais (Philip Straub, Andreas Rocha, Raphael Lacoste, Gerardo de
Gerard, Greg PetchKovsky, Phil McDarby, Geoffrey White, Martin Lisec e Rudolf
Herczog), dando vida ao mundo fantastico criado por Frank Baum no livro: The
Wonderful Wizard of Oz de 1900, que sdo apresentados numa animacao ciclica, onde o
visualizador € convidado a “entrar” nas diferentes ilustracdes, que se encontram ligadas

umas as outras através de pormenores sé visiveis através da aproximagao.

Imagem 25 - SYFY - Projeto Tin Man, de varios artistas.

Por ultimo, referimos uma pagina do site youtube®™' onde é apresentado um
projeto interativo e ladico, intitulado Tipp Experience™" (imagem 26), que permite ao
utilizador escolher como se desenrolard a narrativa apresentada, possibilitando uma

grande panoplia de resultados. Assim, no campo em que normalmente € apresentado o

XXV http://www.syfy.com/tinman/oz/
xxvi http://www.youtube.com/

xxvil hitp://www.youtube.com/user/tippexperience
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titulo do video que esta a ser visualizado, torna-se possivel escrever o que ird acontecer,

entre as personagem da animagao.

You['L:3 Q || aveger | Corvpr e e

A hunter abear :ow R

1) 44 0215/0022

AndyThedunter
Huge bear attacks after being shot by & huntert

e Saveto ¥ K Share

—
Imagem 26 - Projeto Tipp Experience.
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2.7. O espaco virtual enquanto novo suporte para o onirico

O que ¢ a imaginacdo digital quando deixa de ser apenas cddigo de computador? Ela
deixa um vestigio digital? Deve transcender a carne, tornando-se codigo frio? Nao mais
um mundo de luz e escuriddo, paredes brancas e espagos fechados, a imaginagao digital

¢ a linguagem aperfeigoada do futuro digital. (Kroker e Kroker, 2010)33

Desde o seu despontar, o espaco virtual incentivou o desenvolvimento criativo,
seja pela constante especulacdo sobre onde este nos ird levar, ou sobre a forma como ird
influenciar a espécie humana, tema sobre o qual a industria cinematografica de
Hollywood se debrugou, e que se encontra de forma clara no filme Matrix de 1999
(imagem 27), ou até mesmo em obras literdrias que acabaram por fazer nascer novos

termos que ficaram associados ao espago virtual.

Imagem 27 - Imagem retirada do filme The Matrix, 1999.

O escritor William Gibson popularizou o termo ciberespago com a sua obra
literaria de ficcdo cientifica Neuromancer (1984). Segundo o seu romance, este

vocabulo refere-se as redes digitais desenvolvidas por empresas multinacionais,
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elaboradas de forma a monopolizarem o mercado, criado por uma nova fronteira
economica e cultural. No entanto, alguns personagens conseguem transpor a sua
barreira fisica, viajando pela geografia virtual desse espago. Rapidamente este termo foi

absorvido pelos utilizadores e criadores no espago virtual.

The matrix has its roots in primitive arcade games. ... Cyberspace. A consensual
hallucination experienced daily by billions of legitimate operators, in every nation, by
children being taught mathematical concepts. (...) A graphic representation of data
abstracted from banks of every computer in the human system. Unthinkable complexity.

Lines of light ranged in the non space of the mind, clusters and constellations of data.
Like city lights, receding. (Gibson, 1995, p.69)3

Nao s6 as muitas incertezas inerentes ao futuro, (¢ a nossa relagdo com a
tecnologia e com o espago virtual) potenciaram a capacidade imaginativa, mas também
a existéncia de ferramentas que possibilitam o brotar de uma imagem digital, sem
recorrer ao mundo fisico. As imagens de registo dito real, coabitam agora com imagens
digitais que originam novos espagos, nNOvos ambientes € novas personagens, que
ultrapassam os limites fisicos humanos. As ferramentas disponibilizadas por este novo
campo permitem a qualquer criador a libertagdo completa da sua capacidade
imaginativa, fazendo-o evoluir, da mesma forma que os “a fun¢do do artista criador —
dizia ja Busoni — consiste em fazer leis e ndo em seguir (...) aquele que se contenta em
seguir deixa de ser um criador.” (Moles, 1990, p.259)%. A ideia de fantasia foi
potenciada pelo espago virtual, pelo computador e pelos softwares em particular. Estes
possibilitaram o desenvolvimento da expressdo, tornando-se numa ferramenta muito 1til
ao nivel da criacdo. No entanto, até o computador mais sofisticado ¢ tao sofisticado

como as capacidades criativas de quem o utiliza.

A fantasia, segundo Bruno Munari, pode ser uma das componentes mais

importantes para o desenvolvimento humano:

A fantasia ¢ a faculdade humana que permite pensar em coisas novas, que nao existiam

anteriormente. A fantasia tem a liberdade de pensar em coisas absolutamente
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inventadas, novas, que jamais existiram anteriormente, mas ndo se preocupa em

verificar se aquilo que pensa ¢ verdadeiramente novo. Nao € essa a sua tarefa. (Munari,

1987, p.35)%

Assim, esta capacidade de criagdo mental de algo novo para o individuo,
proporcionara o impulso para o consequente desenvolvimento, investigacdo ou
aprofundamento do tema. O desenvolvimento desta capacidade de “fantasiar” ¢ feito
desde crianga com o simples ato de poder visualizar construcdes diversas, recorrendo a
materiais simples, encontrados na natureza, ou com jogos compostos por pecas

modulares.
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As modificagdes da sociedade, anteriormente explanadas, levaram a alteragdes
no espaco educativo que, embora lentamente, comega a aceitar novos paradigmas -
entendendo o espago virtual, ndo s6 como uma extensao do espago fisico, mas também
como uma ferramenta util para a formacao e desenvolvimento quer do professor quer do

aluno.

O espago virtual, quando utilizado pelos alunos no contexto escolar, tem servido
frequentemente como suporte a pesquisa de informag¢do, ndo sendo, muitas vezes, tal
como ja vimos anteriormente, estabelecidas normas ou apresentadas estratégias para a
selecdao da informacao encontrada. J4 ao professor, este serve de ferramenta de apoio a
pesquisa € ao desenvolvimento da sua pratica letiva, incitando-o muitas vezes a
desenvolver atitudes de investigacao individual. No entanto, este tltimo grupo apresenta
muitas vezes alguma resisténcia a utilizacdo de componentes tecnologicas de acesso ao
espaco virtual, por antever grandes dificuldades em concentrar o aluno em espacgos
virtuais que o fagam desenvolver as suas capacidades, sem que este rapidamente se
mude para um percurso paralelo, que mais lhe interesse, pela sua possibilidade ludica,

ou de lazer.

Por isso, achamos que existe um subaproveitamento na exploragao das novas
possibilidades tecnoldgicas. O termo novas tecnologias engloba ferramentas
informaticas digitais que, entre outras utilidades, permitem o acesso ao espaco virtual, e
foi aplicado ao ensino com a criagdo de disciplinas particulares para esse estudo. No
ensino basico, desde o 1° ciclo ao 3° ciclo, surgiram areas disciplinares com a
Informatica e as TIC - Tecnologias de Informacdo e Comunica¢do - que comportam

uma grande relacdo com esse termo.

Eles [jovens dos tempos atuais] vém sendo chamados de nativos digitais, que aderem de
maneira transparente e automatica as tecnologias emergentes, enquanto os adultos sdo

chamados de migrantes digitais, aqueles que precisam adaptar-se — ndo sem alguma
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dificuldade — as novas ferramentas e a novas formas de fazer as coisas. (Tagnin cit. por
Santos, 2009, p.4)7

A Escola ¢ frequentada por alunos, que podem ser considerado nativos
tecnoldgicos (Santos, 2009)37, ou como definiu Marc Prensky nativos digitais, pela sua
grande facilidade de acesso aos meios tecnoldgicos digitais e ao espago virtual, e pela

sua capacidade de aceitagdo imediata das inovagdes tecnologicas.

(...) the most useful designation I have found for them is Digital Natives. Our
students today are all “native speakers” of the digital language of computers, video

games and the Internet. (Prensky, 2001, p.1)*

Assim, estas disciplinas (Informatica e TIC) perdem hoje parte dos seus
principais objetivos. Ja4 ndo serd necessario ensinar um aluno do 3° Ciclo do Ensino
Basico a utilizar um processador de texto, ou uma caixa de correio eletronico, pois essa
manipulacdo ¢ feita por eles de forma completamente natural. Serd entdo necessério
partir para uma reestruturag¢do curricular onde se apliquem os objetivos desta disciplina
as metodologias e programas de todas as restantes disciplinas, ou seja: o professor de
Portugués devera saber orientar os seus alunos na execugdo de trabalhos num
processador de texto, porque se este auxilia a sua pratica docente, pode também auxiliar
a aprendizagem dos seus alunos. Nao se procura que o professor seja um técnico
informatico altamente especializado, mas que conheca e reconheca nos meios
tecnoldgicos um coadjuvante para a obtengdo dos objetivos propostos para os alunos e

para o desenvolvimento das suas competéncias essenciais.

A internet deve comecar a ser encarada pela escola como uma tecnologia
cooperante no processo de ensino, como uma ferramenta de exploragdao educativa,
deixando para tras a ideia de que surge somente como uma ameaga. Esta transformou as
possibilidades de comunicacdo, por existir de forma sincrona, onde o recetor e o

emissor se encontram num mesmo espago temporal; ou de forma assincrona, onde,

73



O Espago Virtual no Ambito do Social, das Artes Visuais e do Ensino - Relagdes de interinfluéncia

embora a plataforma de comunicacdo seja a mesma, sustenta tempos diferentes,

alargando o espaco escolar para fora de si, através do espaco virtual.

Nada ¢ um instrumento a ndo ser durante uma utilizagdo efectiva. (...) A esséncia de um
instrumento reside pois fora dele. (...) E a seriedade do objectivo perseguido e a tomada
de consciéncia da adequagdo de um meio que permita atingi-lo que fazem desse meio

um instrumento. (Butler cit. por Landsheere 1992, p.273)38

De uma forma muito geral, podemos salientar os casos da disciplina de
Geografia, seja ela lecionada no 3° ciclo do ensino basico ou no ensino secundario. Nao
serd pertinente que os alunos possam manipular uma ferramenta interativa de facil
acesso, facil usabilidade e simples navegacdo como o Google Maps ou o Google Earth
para aprofundarem os seus conhecimentos sobre a localizacdo geografica de paises,
cidades ou continentes, colmatando dificuldades relativas a localizag¢ao espacial? Ou até
mesmo trabalhar no¢des de escala, de mapa? Nao sera pertinente a apresentacdo, na
disciplina de Lingua Portuguesa, de poesia criada virtualmente, ou de narrativas
produzidas no espago virtual? Nao se espera que nenhuma disciplina preste vassalagem
a esta ferramenta global de comunicagdo, mas sim que os docentes saibam tirar partido

dos frutos por ela oferecidos.
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A formagao dos professores ditard o seu desempenho no exercicio da profissao.
Assim sendo, um professor que tenha obtido uma formagao inicial baseada no exercicio
da criatividade, ir4 facilmente compreender o ambiente educativo de uma forma aberta.
Ja um professor que tenha passado por uma formagao inicial baseada no seguimento de
modelos pré-estabelecidos, irda compreender o ambiente educativo de uma forma
fechada a estimulos exteriores. Estas noc¢des, obviamente, ndo podem ser tidas como
verdades absolutas, pois trata-se de individuos com vontade prépria, que podem
facilmente seguir um caminho oposto aquele a que foram submetidos, tendo este
funcionado como reforco negativo. No entanto, a formacdo inicial ndo se apresenta
completa o suficiente para precavé-lo de todos os aspetos da sua carreira. De entre
muitas razoes, as mais relevantes sdo relativas a quantidade de conhecimentos sobre a
sua area de lecionagdo; pela grande velocidade de adaptacdo a novas realidades, pela
maleabilidade do conhecimento em constante evolucao; pela possibilidade de renovagao

dos curriculos e pela evolugao constante de todas as areas da vida humana.

Primeiro, porque a quantidade de conhecimentos relativos as matérias a ensinar, a
psicologia e a pedagogia (...), é tal que se consegue assimila-la completamente e,
quatro ou cinco anos de estudo. (...) A pessoa transforma-se, deve continuar a

desenvolver-se, a enriquecer-se ao longo da vida. Por ultimo porque o contexto social
também evolui. (Landsheere, 1992, p.261)38

As tecnologias de informacao, disponibilizadas online, trouxeram vantagens a
formagdo dos professores. E de nogdo geral que este grupo profissional se
responsabiliza pela dinamizagdo do conhecimento, e, como tal, precisa de acompanhar o
desenvolvimento das suas areas de estudo, quer seja aprofundando os seus
entendimentos, quer estudando 4reas afins, ou até mesmo ‘“atualizando” os

conhecimentos obtidos na sua formacao. A possibilidade de formagao online facilita o
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processo de aprendizagem do professor, pela possibilidade de acesso ao conhecimento,

nomeadamente pela criagdo de bibliotecas especializadas, no espago virtual.

A formagdo cientifica torna-se, assim, uma das principais componentes para o
desenvolvimento do professor, pois, “Por natureza, este tipo de formacdo, esta
directamente ligado a pesquisa e fala a sua linguagem. O futuro pratico ¢ assim
equipado para seguir a evolucdo cientifica que lhe diz mais directamente
respeito.” (Landsheere, 1992, p.263)38. O estudo avangado de conteudos disciplinares
ou areas afins permite suscitar problemas e formas de os superar, mesmo que por um
curto espago de tempo, e apetrechar a sua atividade com uma componente tedrica
subjacente, que corrobore as suas decisdes. Convém ainda salientar que a formagdo do
professor, quer no ambito virtual, quer no ambito fisico, devera compreender todas as

areas de formacao.

O espago virtual comporta ferramentas de formagdo continua, que permitem: a
atualizacdo do conhecimento; o desenvolvimento de competéncias profissionais; a
abertura de possibilidades de mobilidade; a especializagdo numa determinada area e a
preparagdo para o exercicio de fungdes com recurso a softwares especificos. A criagao
de bases de dados sobre Ensino, onde ¢ permitido aos professores compilarem e
acederem a documentos cientificos, facilita a dificil tarefa de selecdo da informacao
(convém referir que estes espacos devem servir como ponto de partida para a procura do
conhecimento). O e-learning, como novo paradigma educativo, pode ndo ter trazido
grandes solugdes aos problemas educativos e pedagodgicos na sala de aula e em
particular dos alunos, mas, quando aplicado a formagao do professor, tem resultados
positivos. E possivel criar ambientes hibridos onde se interligam ferramentas de

comunicag¢do online, e onde € possivel a utilizagdo de imagem, video e som.

O projeto COIED — Conferéncia Online de Informdtica Educacional™" (2010),
possibilitou aos professores e a outros interessados a troca de informagdo sem a
deslocacgdo a espagos fisicos. As informagdes eram veiculadas sob diferentes formatos:

artigos, cartazes, foruns sobre a forma de imagem ou texto, semindrios € conferéncias.

il htp://www.coied.com/
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Recorrendo a freewares como o Adobe Connect que permite a transmissao e rececao de
som, imagem em movimento ou fixo e texto, foi dada também a possibilidade aos
utilizadores de registarem as suas questdes ou de apresentarem feedback sobre a forma
de icones. Ao preletor esta ferramenta da a possibilidade de transmitir documentos para
download, mostrar apresentagdes criativas, transmitir som, texto e atribuir a palavra a
qualquer presente que a tenha solicitado. No fim deste evento ‘“virtual”, toda a
informagao obtida foi aglomerada sob a forma de video, gerando apds o seu fim, um
pagina web de consulta de informacdo. Durante um curto periodo de tempo foi possivel
construir e habitar um espaco virtual onde a frequéncia, gratuita e ndo obrigatoria, foi
devidamente credibilizada por uma comissdo cientifica especializada. “Os
computadores estdo proporcionando uma verdadeira revolugdo no processo ensino-
aprendizagem (...) a maior contribui¢do (...) advém do fato do seu uso ter provocado o

questionamento dos métodos e processos de ensino utilizados. (Valente, 2000, p.3)%.

No entanto, a formagao no contexto virtual €, muitas vezes, vista pelos docentes
como uma fuga as responsabilidades, ou como um caminho mais facil a seguir no
momento de formacdo, devendo ser criadas ferramentas de controlo para o momento
formativo, fazendo compreender que, embora este seja realizado num contexto virtual,
devera ser encarado com a mesma seriedade que um momento de formagdo no campo

real.
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Atualmente, a generalidade dos alunos entende que as novas tecnologias
compreendem um componente ludica ou recreativa, ignorando, na maior parte da vezes,

a sua aplicabilidade no ambiente escolar.

Foram varios os projetos desenvolvidos por instituicdes governamentais para
difundir o acesso ao espaco virtual e as tecnologias por todos os jovens escolarizados.
Em Portugal, a producao e distribui¢do do computador portatil Magalhdes marcou o
ponto mais aceso da luta contra a infoexclusdo. No entanto, a procura pela inclusdo das
TIC no ensino, em Portugal, comegou em 1980, com a criacdo do projeto Minerva —
Meios Informaticos no Ensino: Racionalizagdo, Valoriza¢do, Atualiza¢do, que
aglomerou outros trés projetos menores: o Iva — Informatica para Vida Ativa, o Forja —
Formacgao de Jovens para a Vida Ativa; e o Edutic — Tecnologias da Informagdo e

Comunicacdo na Educacado.

O projeto Minerva, coordenado pelo Ministério da Educagdo, compreendeu a
construcao de vinte e cinco podlos, situados em instituicdes de ensino superior, para a
disponibilizagdo de apoio a escolas de todos os niveis de ensino, e tinha como
objetivos: equipar as escolas com equipamento informatico; prestar servico de
formacdo a docentes; desenvolver softwares educativos; potenciar e incentivar a
investigacdo com recurso as TIC e aplica-las ao ensino para a vida ativa. Este projeto
teve como aspetos positivos a aposta na aquisi¢ao de equipamento informatico para as
escolas, mas, mais importante, permitiu o desenvolvimento de mentalidades, abrindo o
ensino a um paradigma, até entdo ndo considerado. Embora ndo tendo uma grande
abrangéncia nacional, o processo iniciado propos “(...) que o computador nado ficasse
meramente associado a uma disciplina de informatica ou de tecnologias da informagao,
mas que se tornasse relevante para todo o leque de disciplinas curriculares.” (Ponte cit.

por Patrocinio, 2002, p.128)*. No entanto, como sabemos, este ¢ ainda o ideal
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procurado pelo Ministério de Educacao, tendo sido apresentada uma nova proposta, nao

aplicada, no ano de 2010.

Nos tempos atuais, podemos constatar que a maioria das institui¢des de ensino
tém salas com equipamento apropriado para a utilizagdo das TIC em qualquer
disciplina. No entanto, cabe ao professor que leciona a disciplina decidir utiliza-las ou
ndo. Talvez o receio da maior parte dos professores, em lecionar num ambiente
tecnoldgico, com acesso a rede mundial online, se relaciona com a dificuldade em
ancorar o aluno no ambiente educativo e de fazer com que este compreenda que,

perante tanta informag¢do disponivel, ¢ necessario saber seleciond-la.

(...) dir-se-ia que ha um excesso de informagéo acessivel aos alunos (...) e que se torna
urgente capacita-los para o seleccionarem, avaliarem, promoverem, reterem, utilizarem.
Por outro lado, esta informacdo tecnologicamente disponivel constitui-se como um
recurso capaz de fornecer e incrementar a aprendizagem auto-dirigida. (Santos cit. por
Patrocinio, 2002, p.148)*!
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O modelo de ensino a distancia, muito defendido atualmente, tem uma aplicacao
semelhante ao que era proposto pela telescola e posto em pratica apds os anos 70, em
Portugal. Estamos perante duas situagdes onde a tecnologia assoberba o ensino, ao invés
de se apresentar como auxiliar do mesmo. O ensino, tendencialmente, recorre a
tecnologia esperando dela uma resposta para todos os problemas, chegando, por vezes, a
solugdes extremistas. O EAD (siglas do Ensino a Distancia, que inclui os sistemas de e-
learning™~ e do b-learning™*) encontra-se nos antipodas em relacdo ao ensino
tradicional e, infelizmente, mostra-se muito menos eficaz em termos de resultados,
devido a baixa motivacdo dos alunos e a grande taxa de desisténcias. O e-learning
ganha a ideia de prolongamento eletronico das capacidades fisicas, mas torna-se
rapidamente num ensino pré-programado, ou seja, algo genérico e linear, sem relagao
com as ciéncias humanas. A escola atual precisa repensar as suas metodologias de
ensino entendendo a tecnologia como uma ferramenta de apoio. Papert, ja nos anos 80,
considerou as salas de aula como ambientes artificiais de aprendizagem que a sociedade
criou de forma a gerar espagos onde seria possivel um ensino controlado, defendendo a
utilizacdo do computador. Assim sendo, a introdugdo das TIC ndo surgiu como “(...)
meio de salvar ou reformar a escola, (...)” (Fino, 2007, p.40)*> mas sim como uma
forma natural do desenvolvimento educativo. Assim “(...) o papel da tecnologia, posta
directamente ao servigo do aprendiz, ndo € o de substituir a escola, proporcionando o
que ela ja proporciona, mas, ao contrario, abrir portas que a escola nem imagina.” (Fino,
2007, p.41)*. Carlos Fino, defende no artigo: O futuro da escola do Passado, (2007, pp.
31-44), a ideia do Mito da Tecnologia Redentora, que procura sublinhar a ideia de que o

constante recurso do ensino a tecnologia, atingindo solugdes extremistas, apenas nos

xxix Modalidade de ensino & distincia executdvel com recurso a tecnologia informatica e acesso a internet.
O ensino ¢ centrando na auto-aprendizagem, possibilitada pela disponibilizagdo de contetidos de forma

organizada em diversas ferramentas de comunicagao sincrona e assincrona.

xx O Blended-learning consiste numa modalidade de ensino que conjuga o e-learning com aulas

presenciais, sendo estas em menor quantidade.
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fara embarcar no mito de que a tecnologia ird ser a solucdao para todos os problemas
existentes. A escola atual precisa repensar as suas metodologias € os seus ambientes
educativos. No entanto, essa mudanga devera passar pela hibridagao entre estes dois
diferentes paradigmas, entre o espaco fisico, dito real, e o espaco virtual tecnologico,

digital.

Assim, tal como Narciso, o Homem atual deixou-se entorpecer pelo fascinio da
tecnologia, apresentando grandes dificuldades em separar-se das suas extensoes. Sera
importante para o professor ter em conta que com novos paradigmas surgem novos
problemas. O espaco virtual trouxe com ele problemas ligados a falsificacdo ou
manipulagdo da identidade, ou at¢ mesmo a falhas no processo de comunicagdo. Alguns
autores defendem que o espago virtual se apresentou como extensdo de alguns dos
problemas inerentes & comunicagdo, como € o caso do autismo digital. “O autismo € um
distarbio da comunicagdo, que se manifesta durante a infincia. A crianca nao se
consegue relacionar com coisas, ou com pessoas, ou fi-lo de forma insuficiente
(...)” (Andreoli, 2007, p.200)!>. Assim, a crianga fecha-se num mundo afetivo,
individualizado, inacessivel a outros. O autismo digital fecha igualmente o individuo
para o mundo fisico, fazendo-o perder todo o interesse neste, considerando que o seu
mundo ¢ aquilo que chega até si por via dos periféricos do computador. Tal como esta
patologia, existem outras provenientes da grande dependéncia por parte da juventude,
dos meios tecnoldgicos digitais, colocando em alerta o professor para determinadas
atitudes, levando-o a expor formas de interligar os dois mundos sem fazer com estes se

confundam, ou se anulem.

“Navegar es necesario, vivir no es preciso". El que fuera célebre lema de los argonautas
lo es hoy, y con mas razoén, de todos esos innumerables personajes sin rostro que, en las

noches muertas de sus vidas, recorren cada dia la red. (Brea, 1999.)%
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Se a existéncia é afectada pela relacdo com o ambiente exterior, com o mundo que me é
exterior, se do ambiente fazem parte todos os instrumentos tecnologicos que pertencem
A electrénica e a informética, entdo a vida actual é fortemente influenciada pela minha
capacidade de mover os dedos; ¢ se dessa forma, movo ou activo, inclusive um mundo

inteiro, ndo ¢ de todo surpreendente que se fale em vida virtual. (Andreoli, 2007, pp.
29-30)15

Tal como ja referido neste trabalho, e devido a possibilidade de evolugdo do
homem no campo virtual, serd importante que as escolas preparem alunos capazes de
utilizar softwares que permitam desenvolver as suas capacidades de interagdo com o
espaco virtual. As sociedades atuais encontram-se munidas de ferramentas digitais,
como os ja referidos freewares, que permitem a propulsdo da criatividade e da inovagao.
Estas nao facilitam somente o acesso a possibilidades tecnologicas de criagao digital,

mas também novas formas de responder a questdes e problemas sociais € humanos.

No espaco virtual sdo intmeras as ferramentas livres disponibilizadas
(freewares) para o ensino, seja este focalizado em areas onde a tecnologia se relaciona

de forma mais 6bvia, ou nao.

O freeware online Prezi* (imagem 28) permite, a qualquer utilizador registado,
produzir apresentagdes digitais dinamicas, recorrendo a um pequeno conjunto de
ferramentas. As possibilidades tornam-se infinitas quando percebemos que neste
software podemos utilizar a internet como nossa biblioteca pessoal, utilizando imagens,
videos ou hiperligagcdes dentro das apresentagdes, visualizando-as sem que seja
necessario o abandono da pagina da apresentacdo. Este programa permite que diferentes
pessoas, em espacos fisicos diferentes, tenham acesso ao projeto que esta a ser
desenvolvido, podendo editd-lo em simultaneo, tornando-se um espago propicio ao
desenvolvimento do trabalho em equipa, por permitir que os seus elementos se retinam

virtualmente. Torna-se igualmente importante a necessidade de selecionar a informagao,

xxxi http.//www.prezi.com
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que devera ser explicada aos alunos. Apds terminarem os seus trabalhos, os alunos
podem ainda apresentd-los ou partilha-los com outros utilizadores do programa sem

abandonarem o seu computador, criando apresentacdes no espaco virtual.

[> Autoplay
(»*) Fullscreen
30 4 More
 — —

Imagem 28 - Exemplo de apresentacido em Prezi.

No entanto, para além do Prezi existem varias aplicagdes livres que podem ser
usadas no ambito educativo, podendo ser integradas em vdrias aulas, pelas suas
caracteristicas interdisciplinares. A seguinte tabela lista as diferentes aplicagdes online
ou disponiveis para download, selecionadas para este estudo, fazendo corresponder, a
area a que se destinam, mas podendo estas ser também aplicadas a outras solu¢des. Sao
apresentadas também as hiperligagdes onde podem ser encontrados os diferentes

[freewares.
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Modelag¢ao e Animacao Tridimensional

Google SketchUP

http://sketchup.google.com

Blender

http://www.blender.org/

Manipulacio, Edicio e Criacao de Imagens Digitais

GIMP Www.gimp.org/
PixIr http://pixlr.com/
Inkscape http://inkscape.org/
EffecGenerator http://www.effectgenerator.com/
Edicao de Video
Jaycut http://jaycut.com/
Pixorial http://www.pixorial.com/#!home
Youtube Editor http://www.youtube.com/editor
Panjea http://www.panjea.com/
Produciao de Sites
Zimplit http://www.zimplit.com/index.html
Weebly http://www.weebly.com/

Producao de Testes tipo Questionario

Quiz Revolution

http://www.quizrevolution.com/create

Diretorio com Aplicacoes Online

go2web20

http://www.go2web20.net/

Tabela 1 - Lista de freewares disponiveis online.
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Mais particularmente, neste estudo procuramos entender quais as repercussoes
das mudangas, ocorridas no ensino em geral, no ensino das artes visuais. As
modificagdes a que assistimos no campo da produgdo artistica devem levar a uma
renovagdo das praticas artisticas experienciadas pelos alunos, no contexto escolar. Se a
educagdo atualmente se centra no processo de aprendizagem e na adaptacdo as
necessidades do aluno, deverd existir, igualmente, uma ligacdo a sociedade atual, que
procure a descodificacao de entendimentos, a fomentag¢ao do espirito critico, do espirito
criador e a adaptagdo a ambientes multidisciplinares, relembrando a amplitude do

campo artistico e a sua transversalidade.

O espago virtual influenciou a produgdo artistica, possibilitando a introdugdo de
novas técnicas, ainda que nos questionemos se estas sdo, de facto, aplicadas no ensino

do artistico.
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Para que serve a escola, sendo para preparar individuos capazes de enfrentar o mundo
do futuro préximo segundo as técnicas mais avangadas? Porque é que ndo se ensinam
estas técnicas (uma vez que a arte ndo se pode ensinar) em lugar das do passado? O
passado nunca mais volta, (...) uma educagio baseada s6 no passado ndo ¢ de nenhuma

utilidade para um operador visual que deva operar no préximo futuro. (Munari, 2006, p.
12)4

Quando Bruno Munari sugere que se ensinem técnicas atuais e ndo arte, parte do
pressuposto de que um aluno pode ser incentivado a compreender e gostar de arte, mas
que somente lhe podem ser ensinadas técnicas. S3o estas técnicas que vao munir o aluno
de capacidades individuais que o levardo a consequente produgdo artistica, num futuro
exterior ao tempo educativo. Devemos ter em conta que estamos a projetar
constantemente para o futuro, alicer¢ando percursos criativos, sendo o curriculo
educativo o caminho orientador. Mas o curriculo do ensino das artes visuais continua,
ainda, demasiado conectado ao passado e, desta forma, dificilmente poderdo ser
encontradas solugdes aplicaveis num futuro préximo. Assim, os alunos que passam por
este sistema educativo deverdo fazer um esfor¢o redobrado para compreender a forma
como a arte se desenvolve na atualidade, quer no ambito social, quer no ambito
profissional. O espago virtual torna-se a forma indicada de comunicagdo para essa
compreensdo, pela possibilidade de deslocagdo virtual a outros contextos que nos
permitam compreender outras realidades sociais, econdmicas, profissionais e criativas,

diferentes ou ndo do nosso.

Sera também necessario que se repensem disciplinas como: Geometria
Descritiva, que obriga a um retrocesso técnico. Perguntemo-nos quais as empresas
atuais que utilizam o desenho técnico produzido de forma manual? Ou o desenho
tridimensional manual? “Sendo essencial a areas disciplinares onde ¢ indispensavel o
tratamento e representagdo do espaco - como sejam, a arquitectura, a engenharia, as

artes plasticas ou o design.” (Ministério da Educagdo, 2001, p.3)*, esta disciplina é
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também fulcral para desenvolver entendimentos sobre o espaco mental € o espago
concreto, sobre a forma de projetar e relacionar objetos com o seu volume e espago.
Nao se procura que o ambiente educativo da disciplina seja totalmente reestruturado,
mas que se compreenda a necessidade de existéncia de ferramentas tecnologicas
virtuais, que permitam ao aluno perceber de que forma esta drea se encontrara presente
no seu futuro. Para tal, serd necessdrio alterar o paradigma transmissivo “(...) que se
centra na logica dos saberes, sustenta-se na logica dos conteudos, na erudi¢dao do
professor e no treino (...)”"(Formosinho ¢ Machado, 2008, p.6)*, para um paradigma
que coloque o aluno no papel central, como principal componente do desenvolvimento
do conhecimento. Torna-se necessario que a pratica letiva, nesta disciplina do curriculo
nacional, do curso cientifico-humanistico de artes visuais (indicado para alunos que
pretendam prosseguir estudos na drea das artes plasticas ou da arquitetura), ndo se
baseie no exercicio de repeticdo, procurando incluir novas ferramentas e instrumentos

que permitam ao professor e aos alunos, se adaptarem as necessidades atuais.

Martins, Gongalves, Rodrigues, Vieira e Marques (2011) propdem a aplicagdo de
softwares livres, de modelagdo tridimensional como o Google SkecthUp, para o
incentivo ao desenvolvimento da representagdo mental do espago, responsavel por
permitir ao aluno visualizar as formas que pretende projetar como um todo, sendo estes

utilizados em parceria com o desenho quirdgrafico.

(...) actualmente o aluno no ensino secunddrio trds na sua bagagem uma vivéncia
quotidiana com as tecnologias informaticas (...). Ao inserirmos as tecnologias (...)
nomeadamente os softwares ¢ freewares na sala de aula como ferramenta cognitiva
temos de ter em consideracdo [que] (...) neste ambiente o professor possibilita mais do
que a aplicacdo de exercicios de repetigdo e treino (drill and practice) mas uma
descoberta do espago geométrico por cada aluno, seguindo cada um o seu ritmo,
compreendendo os componentes fisicos e as formas de representacdo geométricas

estipuladas. (Martins, Gongalves, Rodrigues, Vieira e Marques, 2011, p.16)*

Embora a disciplina de Geometria Descritiva apresente uma maior taxa de

insucesso escolar, visivel pela apresentacdo anual dos resultados obtidos pelos alunos
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nos exames nacionais, também para as outras disciplinas deste curriculo devem ser
pensadas alteragdes metodologicas, que as aproximem dos contextos reais atuais,
aproximando-as do espago virtual e das tecnologias, enquanto ferramentas auxiliares do

desenvolvimento do aluno, € nunca como dificultadores das fun¢des dos docentes.

As ferramentas cognitivas representam uma abordagem construtivista da utilizagdo dos
computadores, ou qualquer outra tecnologia, ambiente ou actividade que estimule os
alunos na reflexdo, manipulagdo e representacdo sobre o que sabem ao invés de

reproduzirem o que alguém lhes diz. (Jonassen, 2000, p.23)*

Sera ainda importante referir a existéncia de curriculos educativos centrados
num ensino especializado na area de multimédia, através do curso tecnologico de
multimédia. Este curso evidencia ambientes multidisciplinares que preparam o aluno
para o desenvolvimento criativo, procurando introduzi-los no mercado de trabalho. Este
plano de estudo encontra-se mais vocacionado para alunos que pretendam seguir a area
do design ou do multimédia. Embora estes alunos tenham uma maior preparagdo
relativamente a aquisi¢ao de técnicas atuais de atuacao no mercado de trabalho, as suas
lacunas centram-se na falta de dominio de conteudos teoricos, ou seja, dificuldades na
compreensdo da produgdo artistica de uma forma menos generalizada e menos linear,
assim como no desenvolvimento da sensibilidade artistica. O plano educativo ideal
deveria mostrar-se como um hibrido daquelas diferentes componentes, inter-
relacionando-as e procurando cruzar as disciplinas que num contexto futuro, tenham
uma aplicabilidade, ou que se constituam como relevantes para o desenvolvimento do

individuo enquanto criador, independentemente da area escolhida futuramente por este.

Resta-nos, ainda, indagar retoricamente acerca do espago deixado pelo
Ministério da Educacdo, para as novas praticas artisticas. Referimo-nos aquelas que se
encontram a ser desenvolvidas atualmente, aquelas que nos sdo contemporaneas, ou até

mesmo aquelas que foram desenvolvidas apos a década de 70 do século XX.
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O Ministério da Educacao sugere-nos apenas, nos cursos da componente
cientifica de artes visuais, uma disciplina que se aproxima a entendimentos deste tema —
Oficina de Multimédia A e B. Esta pauta-se por uma componente “(...) eminentemente
pratica (...)” (Ministério da Educagdo, 2006, p.3)*8, prevendo a explicagdo aos alunos
dos qués e porqués de todos os componentes dos softwares utilizados, de modo a
combater o panorama nacional, criado pelo ensino técnico profissional, de sobreposi¢ao
da técnica a criatividade. O Ministério informa, ainda, que esta disciplina responde a
“necessidade de actualizagdo dos curricula, face as rdpidas mudangas tecnoldgicas que
se verificam (...)”(Ministério da Educagédo, 2006, p.4)*8. Embora o plano do Ministério,
para esta disciplina, proponha um processo de trabalho interdisciplinar e transversal,
pela “necessidade de incutir aos alunos, futuros profissionais, mecanismos que
permitam a criacao de dialogos inter- e intra-areas (...)” (Ministério da Educagao, 2006,
p.4)*, 0 que constatamos ¢ que se baseia, a um nivel pratico e ao nivel dos contetudos,
no ‘“desbravamento” de softwares, ou seja, ferramentas profissionais de apoio ao
trabalho, tendo o aluno que “conhecer, dominar e utilizar as ferramentas de tratamento e
geracdo de material digital para multimédia nas suas diferentes vertentes

(...)”’(Ministério da Educacéo, 2006, p.6)*.

Explorando e reutilizando materiais de producdo quirografica, o aluno devera,
ainda, desenvolver métodos de organizacdo e colabora¢do. A tecnologia informatica
devera trabalhar em prol do cérebro e ndao o cérebro em prol da tecnologia informatica
e, sendo assim, ¢ mais importante que os alunos compreendam a adaptacdo destas
ferramentas aos trabalhos que desenvolvem, concebendo o espago virtual, ndo s6 como
espaco de lazer e comunica¢do, mas também como espaco de intervengdo artistica, de
fruicdo e de trabalho. Como ja foi referido, os alunos atuais sdo nativos tecnologicos e,
como tal, cabe ao professor ensinar a tirar o melhor e maior partido de todas as

componentes tecnoldgicas experienciadas diariamente pelos seus alunos, fora da escola.
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Frequentemente, os professores do ensino das artes visuais deparam-se com a
problematica da subjetividade na avaliagdo e com a dificuldade subjacente a0 mesmo
processo. Atualmente existe uma maior preocupacdo em atribuir mais importancia ao
processo ¢ ao desenvolvimento do trabalho, em detrimento do produto final. Esta
tendéncia faz todo o sentido desde que se pretenda que os alunos sejam capazes de
responder aos mais variados problemas, de forma flexivel e criativa e ndo de forma
imediata e “despida” de pensamento. Enquanto algumas disciplinas tenham como
grande condicionante a aplicacdo no final do ano letivo de uma prova nacional que
servird de ingresso ao ensino superior, € que encaminha os professores para o
desenvolvimento de uma pratica educativa de preparagao dos alunos, outras, livres
desse empecilho, devem aplicar a metodologia projectual, procurando trilhar caminhos
individuais para a construcdo da identidade do aluno, entendendo-os necessariamente
como seres autonomos. A autonomia devera compreender-se como a capacidade de
escolha entre as diferentes opgdes para a melhor aquisicdo de conhecimento.
“Necessario para a autonomia € pois, a qualidade de autodeterminacao, que pressupde a
capacidade da pessoa tomar decisdes ponderadamente e ser capaz de criar regras ¢ leis

proprias” (Palha, s/d, p.2)*.

Uma ferramenta de trabalho 1til para o acompanhamento do processo do aluno e
o portefolio. Na construgdo de um portefolio digital, deverd ser tida em conta a
construcdo dos alicerces do futuro profissional do aluno, isto €, a criacdo de um
documento que devera aglomerar em si, informacdes necessarias € importantes sobre o
seu processo, fazendo-se comprovar com trabalhos criados pelo mesmo, demonstrando
a aplica¢do dos conhecimentos e o desenvolvimento das suas competéncias, e criando
uma “imagem de marca”. Este documento ndo devera, nunca, ser visto como um
arquivo fechado, devendo evidenciar primeiramente criatividade na sua apresentagdo ¢ a

capacidade de interligacdo das suas diferentes componentes.
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A construcdo de um portefolio digital servirda como ferramenta de auxilio a
tomada de decisdes dos alunos, durante todo o periodo do ensino secundario. Este
portefolio ndo pressupde a mera apresentagao de produtos acabados, semelhante a de
um portefélio com um carater profissional, mas sim a juncao do processo de trabalho
desenvolvido pelo aluno, nas varias disciplinas, segundo um tema geral escolhido por
ele. Nao se procura a focalizagdo num tema fechado, mas sim a abertura desse tema a

todas as disciplinas do plano de estudos.

O aluno construird, assim, um documento biografico onde poderd agregar:
construcdes virtuais criadas na disciplina de Oficina de Multimédia; estudos projetuais
ou infografias criadas na disciplina de Desenho; fundamentos teéricos ou inspiradores
recolhidos e trabalhados em Historia da Cultura e das Artes ou em Filosofia; ou até
mesmo testes de resisténcia, criados na disciplina de Educagdo Fisica. Nao se procura
tdo-pouco que os professores das unidades curriculares lecionem as suas aulas tendo
somente em conta os projetos dos alunos, mas sim que compreendam o seu

desenvolvimento e contribuam para ele, deixando espago para a discussdo com o aluno.

Um exemplo de ligacdo de diferentes areas do saber € o livro de Herrman Hesse,
Glass Bead Game, que levou a que o artista Ducan Malashock tenha criado uma obra
interativa, sua homonima. O seu trabalho consiste num jogo que procura representar a
divisdo do conhecimento em pequenas partes, a que chama de contas (beads),
representativas do conhecimento cultural ou cientifico em diferentes areas. Estas contas
podem e devem posteriormente ser sobrepostas, criando ligacdes entre as diferentes

areas, ou entre elementos presentes nas diferentes areas.

It seems like an utopian idea, the accomplishment of uniting the disciplines, but the
story deals with the complications of studying culture while being removed from the
necessities and urgency which made that culture possible in the first place; and in a way,
it’s about that detachment and privilege symbolizing the end of culture. (Malashock,

2011.)%
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Neste trabalho, o artista procura atribuir, maior importancia ao processo tomado

para a criacdo dos entendimentos, € ndo tanto ao resultado obtido.

Esta juncdo de diferentes areas devera existir no ensino de forma natural mas,
para tal, seria necessario que o Conselho de cada Turma, em particular, pudesse centrar
os seus esforcos na obtencdo de um objetivo comum, tendo em conta cada aluno.
Assim, poder-se-ia iniciar um projeto transversal a todas as disciplinas, que exprimisse
ideias desenvolvidas pelos alunos, e que registasse todos os momentos de construgdo e
ndo unicamente o produto final obtido. Desta forma, as ferramentas tecnologicas
digitais deverao ser utilizadas para a producao do portefolio digital, para posteriormente

ser disponibilizado virtualmente.

A realizagdo de um projeto interdisciplinar, como este, pressupde uma abertura

curricular, e uma organizagdo subjacente aos seguintes pontos:

- A escola, enquanto instituicdo de ensino autébnoma, representativa de um
curriculo definido pelo ministério da educagdo portugués, que deverd ser
responsavel por possibilitar, ao aluno, o maior nimero de experiéncias
educativas possiveis, garantindo um ambiente propicio ao seu sucesso escolar.

Assim, os docentes deverdo ser responsabilizados pela orientagdo projetual.

- O aluno enquanto agente principal, devera ser responsavel por todo o processo
decisério, mesmo sob orientagdo de um professor. O desenvolvimento deste
projeto, deverd ter em conta, as areas de interesse do aluno, sejam elas,
relativas a desenvolvimentos tedricos ou praticos, para a progressao de estudos
ou para o ingresso direto no mercado de trabalho. Deverd este ser, o
responsavel pela criacdo do documento para posterior apresentacao e defesa do
seu trabalho, relacionando os fundamentos teodricos, com a sua produgdo

artistica.

- A relagdo entre as componentes digital e quirografica, inerente ao projeto, com
a interligagdo entre o campo virtual e o espago fisico, desenvolvendo no aluno

a capacidade de compreender a producao artistica em ambos 0s espacos.
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- O campo virtual, enquanto espago social emergente, pela possibilidade de
criagdo de projetos de cariz interventiva sobre questdes sociais, ou seja, pela
facilidade de apresentacdo de projetos sobre questdes inerentes as sociedades
atuais, podendo apresentar-se como chamada de atengdo ou com um intuito de
producdo. Isto &, os projetos podem representar instituigdes virtuais que
procurem o desenvolvimento e/ou o melhoramento de instituigdes fisicas
vocacionadas para o desenvolvimento de boas condigdes de vida aos
individuos mais necessitados de determinadas comunidades, seguindo o

exemplo da pagina da internet Design é Preciso®*i,

- Por ultimo, a apresentacdo, defesa e divulgacdo do projeto desenvolvido,
perante um juri especializado, que confira a aplicabilidade do projeto e avalie
as diferentes componentes artisticas e/ou técnicas do projeto, tendo em conta
todo o processo desenvolvido pelo aluno, ndo somente o produto final. A sua
apresentacao devera munir o aluno de argumentos de defesa do seu processo de

trabalho, justificando uma aplicabilidade, encaminhando-o no seu futuro.

xxxit hitp://www.designepreciso.pt/
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O Mestrado em Ensino de Artes Visuais no 3° Ciclo do Ensino Basico € no
Ensino Secundério, apresenta na sua estrutura curricular, para o segundo ano, duas

disciplinas anuais referentes a pratica pedagogica.

A disciplina de Formagdo para a Docéncia - Seminario de Especializa¢do em
Ensino de Artes Visuais no 3° Ciclo do Ensino Basico e no Ensino Secundario,
compreende a participacdo de todos os docentes envolvidos, quer através da
Universidade da Madeira, quer através das escolas cooperantes, procurando a partilha
de conhecimentos sobre os diferentes contextos escolares e as diferentes disciplinas
adstritas aos mestrandos, tal como o debate de temas como “O desenvolvimento do
espirito critico nas Artes Visuais” ou “As alteragdes Curriculares no Ensino das Artes
Visuais”. Nesta disciplina estabeleceu-se a ponte entre a pratica pedagdgica decorrida
nas Escolas Cooperantes e o desenvolvimento cientifico, realizado sob orientacao dos

professores na Universidade da Madeira.

Relativamente a disciplina de Iniciagdo a Pratica Profissional - Ensino
Supervisionado, esta compreende a aplicagdo pratica, em contexto escolar, dos
conhecimentos e competéncias adquiridas durante o primeiro ano de estudos e o
desenvolvimento de competéncias relativas a pratica pedagogica no ensino das artes

visuais.

A unidade curricular correspondente a Iniciagdo a pratica Profissional - Ensino
supervisionado (...) culminara um Ciclo de estudos em que o primeiro objectivo sera
desenvolver competéncias individualizadas e técnicas de pesquisa e planeamento no
ambito do pedagogico-didactico, com caracter especifico e especializado, que conduzam

a elaboragao do relatorio de estagio e/ou de projecto. (Sardinha, s.d.)’!

Esta disciplina anual iniciou-se com a distribui¢do dos mestrandos pelas

escolas cooperantes, segundo o despacho 8322/2011 de 16 de Junho, que prevé que
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cada mestrando devera estar adstrito a uma turma de uma escola cooperante. Como tal,
foi necessario proceder a distribuicdo dos mesmos pelas escolas e pelos respetivos

professores, ficando os mestrandos organizados pela ordem descrita na tabela 2,

Escola Cooperante | Professor Cooperante Mestrando(s)

. Catarina Baptista | n.° 2057706
Basica dos 2° e 3° o José Marques | n.° 2001310
Eunice Reis . o
Laura Nunes de Freitas | n.°2000710
Tania Pereira | n.° 2001210

Ciclos do Canico

Basica e Secundaria Cristina Duart Jodo Caetano | n.° 2059307
Gongalves Zarco fistina BPuarte Vanessa Marques | n.° 2001510
Secundaria Jaime Ana Luisa T d Fabio Gouveia | n.° 2024002

Moniz ha Luisa Lrafquada Vera Fernandes | n.° 2025604

Marcio Fernandes | n.° 2055602

Rita Rodri . .
Escola Secundéria de fha Rodrigues Ricardo Vieira | n.° 2031807
Francisco Franco Maria da Conceigao Débora Martins | n.° 2012205
Gongalves Joao Pedro Gongalves | n.° 2019505
APEL Luis Paixdo Petra Rodrigues | n.° 2001410

Tabela 2 - Divisdo dos mestrandos pelas escolas e orientadores cooperantes.

Foi-me designada a disciplina de Histoéria das Artes, do Curso Tecnoldgico de
Multimédia, turma 26 do 12° ano, sob a orientagdo da professora cooperante Maria da
Conceig¢do Gongalves, da Escola Secundaria de Francisco Franco. Foi ainda sugerido
pela Professora Doutora Idalina Sardinha e pelos restantes professores da disciplina, que
os mestrandos procurassem obter o maior nimero de experiéncias relativas a sua pratica
pedagbgica, devendo inteirar-se, se possivel, do horario do professor cooperante,
ficando eu adstrito, igualmente, a disciplina de Desenho B, ao projeto Associacdo

Companhia Contigo Teatro e a Dire¢do da Turma 26 do 12° ano.

xxxiii Tabela elaborada em colaboragdo com os mestrandos Débora Martins e Ricardo Vieira.
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A historia da Escola Secundaria de Francisco Franco remete-nos para o ano de
1889, marcado economicamente pela necessidade de desenvolvimento industrial,
sentida por todo o continente Europeu. Com as zonas urbanas em constante
crescimento, D. Jodo de Alarcdo Osoério™*Vtorna-se um dos principais
impulsionadores para a fundagdo de uma Escola de Desenho Industrial na Madeira,
tutelada pela Diregdo Geral de Comércio e Industria, que visava o desenvolvimento,

aprofundamento e conhecimento da arte e da industria.

A Escola Secundéria Francisco Franco nasceu com o propdsito de prestar a comunidade
um servi¢o de formagdo e educacdo na area das Artes e das Tecnologias, tradi¢do que lhe
tem conferido caracteristicas Uinicas que se manifestam nos variadissimos projectos e

actividades que aqui tém tido lugar e que tém marcado todos quanto, ao longo dos anos,

por cé tenham passado. (Jardim, 2000, p.3)>2

E nesse mesmo ano que nasce uma nova escola, sediada provisoriamente, na
Rua de Santa Maria, sob a direcdo de Candido Pereira, que encontrou variadas
dificuldades econdmicas e sociais que ndo levavam a uma procura pela aprendizagem
escolar. Esta escola, com cerca de 260 alunos, teve como primeira designagao oficial -

Escola de Desenho Industrial Josefa de Obidos - homenageando Josefa d’Ayalla e

xxxiv Governador civil, do ainda distrito da Madeira.
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Cabrera Romero, pintora®*¥ do século XVII, com obras referentes a época do Barroco,

onde as cores fortes demonstram uma clara relagdo com as suas raizes espanholas.

A historia desta instituigdo de ensino ¢ marcada no ano de 1891, pela
remodelacdo do ensino técnico em Portugal. O documento que regula o ensino
industrial portugués, datado de 8 de outubro de 1891, rebatiza a escola, atribuindo-lhe
o nome de Escola de Desenho Industrial Antonio Augusto de Aguiar. Fisicamente, a
escola deixa de funcionar na Rua de Santa Maria e passa para novas instalagdes, no
Palacio de Sao Pedro. O novo patrono da Escola, nasceu em Lisboa em 1938, e
notabilizou-se pelos seus trabalhos na area da quimica, nomeadamente na area do
ensino, tendo ocupado o cargo de Ministro das Obras Publicas, onde viu possivel a sua
luta para o desenvolvimento do setor vinicola e do ensino técnico, mas sendo a sua
luta infrutifera, acaba por demitir-se, ocupando um novo cargo de Comissario Régio
para a India Portuguesa, posto este, que lhe permitiu corporizar a Escola de Desenho

Industrial Josefa de Obidos.

A Escola de Desenho Industrial Anténio Augusto de Aguiar apresenta entdo
uma nova oferta formativa com Cursos Industriais de Serralheiro Civil, Bordadeira,
Costureira, Marceneiro, entre outros, marcando o desenvolvimento da industria do
bordado na Regido, tendo, s6 em 1925, sido criada, por Decreto-Lei a Escola
Industrial e Comercial de Antonio Augusto de Aguiar (imagem 29), sendo aumentada

a oferta formativa e o pessoal docente.

No periodo compreendido entre 1895 e 1938, a Escola situou-se na Rua de
Jodo Tavira, no entanto, o gradual aumento do nimero de alunos, a cada vez maior
exigéncia por parte da industria € do comércio na selecdo dos trabalhadores e a
procura por habilitagdes mais adequadas rapidamente tornaram o espago fisico e o
curriculo desadequados. Pela necessidade de um maior nimero de salas de aula a
Escola foi transportada para um novo espaco, adaptado pela Junta Geral do Funchal.

No entanto, esta reestruturacdo do antigo asilo mostrou-se ainda insuficiente, perante

xxv Além de pintora, Josefa de Obidos, como era conhecida, desenvolveu intimeros trabalhos de gravura e
modelagdo de barro, sendo requisitada pelos seus servigos de caligrafa, lavradora de prata, miniaturista e

debuxadora.
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as necessidades pedagodgicas, pela grande falta de oficinas para as aulas praticas. Foi
nesta época que surgiu também uma maior preocupac¢do pela definicdo de um corpo
docente com mais habilitagdes e mais extenso, sendo necessaria igualmente a

contratacao de auxiliares educativos.

Imagem 29 - Instalac¢des da Escola de Desenho Industrial Anténio Augusto de Aguiar

Em 1947, a zona compreendida entre a Rua das Hortas, a Rua Aspirante Mota
Freitas e Rua Jodo de Deus, ¢ sinalizada pela Junta Geral como o espago indicado para
a construcdo de um novo recinto escolar, seguindo a politica de renovacdo do parque
escolar, defendida pelo Estado Novo. Tendo como arquiteto Antéonio do Couto
Martins, ¢ finalmente tornada publica a constru¢do deste novo recinto escolar, sendo
este terminado em 1958, que alojava a Escola Industrial e Comercial do Funchal**i, e
a nova Escola Preparatoria Gongalves Zarco. Em 1973, esta tltima ¢ deslocada para a

Rua do Castanheiro.

Os nomes dos artistas que serviram, em época distintas, de baptismo & escola sdo de

relevada importancia na conjuntura da Arte Portuguesa. Josefa de Obidos, uma mulher-

xxxvi Degignagdo atribuida por Decreto-Lei em 1951.
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pintora do século XVII, e Francisco Franco, um homem-escultor do século XX, foram,
indubitavelmente, “artistas modernos” do seu tempo e condutores de novas linguagens

artisticas: Josefa caminhou pelo Barroco e Franco pelo Modernismo. (Rodrigues, 2005, p.
10)%3

Francisco Franco torna-se o patrono da escola em 1979, sendo atribuido o seu
nome pela Secretaria Regional de Educagdo e Cultura, pois, a semelhanca de Josefa de
Obidos, este ¢ uma figura incontornavel na Arte Portuguesa, com a particularidade de

apresentar varias relagdes de proximidade com esta Escola.

Quanto as escolas da Regido, na unificagdo dos ensinos liceal e técnico, foram convidadas
pela SRE a escolher nome de patrono, os responsaveis daquela que era a Escola Industrial
e Comercial do Funchal, também consideraram essa a melhor opgdo. O mérito da obra do
artista e as suas afinidades a esta instituicdo haviam destacado o seu nome. (Abreu, 2005,
p.4)54

O escultor, que partilha a data de aniversario (9 de outubro) com a Escola sua
homonima, foi seu aluno quando ainda era designada de Escola Industrial Antonio
Augusto de Aguiar, tendo-se destacado como um dos mais distintos marceneiros
entalhadores, oficio que aprendera com seu pai. “Nascido na Madeira, Franco iniciou
os estudos de Desenho com seu pai, Francisco Franco, mestre de marcenaria e
carpintaria na Escola Industrial do Funchal” (Valente, 2004, p.26)*, tendo prosseguido
o seu percurso académico na Academia Real de Belas Artes em Lisboa, sendo, em
1909, tutelar de uma bolsa de estudos do Legado Visconde de Valmor, que o
encaminhou para Paris. Durante esta época, Francisco Franco enriquece-se
culturalmente em paises como Holanda, Espanha e Bélgica, voltando obrigado para
Portugal em 1914, devido a I Guerra Mundial. Mais tarde, prossegue a atividade

profissional de seu pai, sendo mestre na Escola Industrial do Funchal.

Atualmente, a Escola Secundaria de Francisco Franco, mantém-se no mesmo

espaco, definido no final dos anos 50, tendo sido constantes as modificagdes e
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adaptacdes do edificio. O atual Conselho Executivo, presidido pela Dr.* Dina Jardim
desde 1997, sentiu, logo no inicio da sua atividade, a “(...) necessidade urgente de
adaptar este magnifico edificio as novas exigéncias e a primeira grande preocupacao
foi desenvolver alguma dignidade a espagos e instalacdes, que com o passar do tempo,
se degradaram, se tornaram obsoletas (...)” (Jardim, 2000, p.3)%, recuperando espagos
como a torre da Escola, atual Galeria de Arte Francisco Franco, os espagos desportivos
cobertos, os pavilhdes, laboratérios e oficinas, as salas especificas de informatica e
multimédia, assim como outros espagos de convivio e de prestacdo de servigos;
mostrando-se apta a receber diariamente os seus mais de 2500 alunos, e preservando
aspetos da sua construcao inicial, como a sua fachada e os espagos verdes que

circundam a entrada principal (imagem 30).

— T

Imagem 30 - Instalacdes atuais da Escola Secundaria de Francisco Franco.

A Escola conta agora com variados projetos, nucleos e clubes nas mais variadas
areas, artisticas ou ndo, que permitem o constante desenvolvimento educativo, o
enriquecimento curricular e o estabelecimento de melhores relagdes entre os membros
da comunidade educativa, sendo alguns destes coordenados pela Secretaria Regional

da Educacao e Recursos Humanos.
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Imagem 31 - Logotipo da Escola Secundaria de Francisco Franco.

Com o intuito de construir uma imagem grafica coerente, para todos os
departamentos desta institui¢do de ensino, foi elaborado um logotipo (imagem 31),
que em conjunto com o hino e a bandeira da Escola, harmonizam a sua imagem

grafica.
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Sdo varios os documentos que regulamentam e orientam todo o processo
educativo numa escola. Estes, sdo imprescindiveis quando se procura atribuir ao termo
autonomia um carater pratico na escola, sem no entanto, ostracizar qualquer membro

da comunidade educativa ou uniformizar os modelos e praticas de ensino.

O regulamento interno da Escola Secundaria de Francisco Franco, surge como
resposta as sucessivas reformas no ensino portugués, procurando uniformizar as
formas de proceder legalmente nos diferentes cargos e contextos educativos. Assim,
este documento descreve normas para professores, alunos e demais funcionarios,
informando-os, e procurando a sua constante e ativa participagdo na comunidade

educativa. No entanto, o Conselho Executivo relembra que:

Sendo a escola uma Institui¢do dindmica, o Regulamento Interno nio se impde como um
instrumento final. A sua aplicagdo pratica, a experiéncia do dia-a-dia e as novas realidades
que, inevitavelmente, surgirdo, irdo ditar a necessidade de reformulagdo e adaptagdo a

outros contextos. (Conselho Executivo, 2011, p.1)°

Neste documento encontram-se descrita a historia da Escola; tal como toda a
sua estrutura organica; modos e conselhos de funcionamento, administracdo e gestao
(constituicao dos conselhos, composi¢do, competéncias dos elementos, recrutamento,
mandatos, funcionamento, etc.); estruturas de gestdo intermédia; servigos
especializados; apoio educativo; direitos e deveres dos diferentes membros da
comunidade escolar (pessoal docente, ndo docente, alunos e encarregados de

educacdo); recursos materiais e fisicos; projetos e parcerias; e normas especificas de
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funcionamento. Destaca-se, ainda, a forma de procedimento dos diretores dos
diferentes cursos tecnoldgicos, dos diretores de turma, dos delegados de grupo

disciplinar e dos diferentes cargos ocupados por docentes e ndo docentes.

O Projeto Educativo de Escola ¢ um documento que devera contribuir para a
evidenciagdo da Escola na comunidade educativa. Este devera também estabelecer
uma ligacdo entre os recursos humanos e fisicos da Escola, procurando conferir a
instituicdo de ensino uma identidade coerente, criando metas e finalidades a cumprir,
exaltando os seus pontos fortes e reduzindo as suas fraquezas. Assim, atualmente, sdo
varias as escolas que adoptam o método de andlise S.W.O.T. (sigla para: “S” strenghs/
forcas, “W” weaknesses/fraquezas, “O” opportunities/oportunidades, e “T” threats/
ameagas), fazendo levantamentos detalhados sobre os seus pontos positivos e as
oportunidades oferecidas pelo meio circundante e comunidade educativa,
contrapondo-os com as suas fraquezas internas e com as ameagas exteriores ao recinto

escolar.

O Projeto Educativo da Escola Secundaria de Francisco Franco nao se encontra
disponivel, pois no presente ano letivo foi constituida uma equipa para a sua execugao.
Devido ao grande grupo de pessoal docente e ndo docente nesta Escola, esta tarefa
torna-se mais demorada, pois uma das premissas deste documento baseia-se na
auscultagcdo dos diferentes intervenientes do espago da escola. Assim, durante este ano,
foi possivel, numa das reunides com o Grupo Disciplinar de Multimédia, elaborar uma
lista de pontos fortes e pontos fracos. Esta lista foi posteriormente refeita tendo em
conta os parametros propostos pelos grupos de Desenho e de Geometria Descritiva, e
dando origem a uma unica lista, representativa de todos os elementos do Grupo de

Recrutamento de Artes Visuais - 600.
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Plano Anual de Escola

O Plano Anual de Escola (imagem 32) mostra, de forma calendarizada, todas

as iniciativas propostas e agendadas no inicio do ano letivo, apresentando os

destinatarios, local e duragdo. Assim, torna-se possivel prever, em parte, qual serd a

oferta de atividades e formacdes para o ano letivo, podendo ser sugeridas novas

atividades, mediante agendamento prévio. Torna-se possivel a prepara¢do de aulas,

tendo em conta atividades existentes dentro da Escola, que se interliguem ou se

relacionem com os conteudos a abordar. E neste documento que se encontra o tema

aglutinador definido para o ano letivo 2011/2012, Tolerancia e Cooperagao.

Site da Escola

J e oo e
r

NOVEMBRO | Confertacia: O Jowens €2 Salade |Dr Rotuedo Almedds | Adwaonde | Porsiil coleaas | GRUPO 410
Fancta Sowdes WPl |epagciee
17 de sonrwien

NOVEMBRO | Tober ko ¢ couperng ™ ESFF  |Pekowores ¢ | Comanidate RUPO 300

Imagem 32 - Plano Anual de Escola

A Escola Secundaria de Francisco Franco encontra-se munida de um site

(imagem 33), frequentemente atualizado, onde € possivel aceder as mais variadas

informacgodes referentes a Escola, estando organizado por 12 separadores ao longo do
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cabecalho, com uma estrutura comum a todos (divisao por trés colunas verticais, sendo

a central de maior largura).

HiRS=er]
RS
IES7 Y

Imagem 33 - Site da Escola Secundaria de Francisco Franco

A sua pagina principal apresenta os destaques, focando atividades que
aconteceram recentemente, que ainda estdo a decorrer, ou que terdo inicio num futuro
proximo, fornecendo esta informagdo através de textos, imagens e videos. E possivel,
a qualquer aluno, partilhar qualquer um destes conteudos, numa rede social, ou
comentar alguma das publicagdes feitas pelo gestor do site. Os restantes separadores
sao referentes a informagdes sobre: a Escola, onde se apresentam todos os documento
falados anteriormente, disponiveis para leitura online ou para descarregar para o
computador; os Alunos, onde podem ser consultadas as turmas, horarios das aulas e
dos tempos de APT (Apoio Pedagogico a Turma), calendarios de exames, manuais
adotados, informacdes sobre os servigos de acao social e as folhas de teste, disponiveis
para descarga. Relativamente ao separador Docentes, ¢ possivel aceder a informacao
relativa a oferta formativa da Comissao de Formagao da Escola, a lista dos diferentes
Departamento Curriculares e a outros documentos inerentes a processos de secretaria.
Os seguintes separadores referem-se a Servigos, Projetos-Clubes, Acontece, Moodle,

E-mail, Place, SIAG e Mapa do Site, oferecendo hiperligacdes a outras paginas ou
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informacao limitada sobre horérios de funcionamento, com a exce¢do do separador
Acontece, onde sdo duplicadas e guardadas todas as atividades presentes na pagina
principal. O site segue a gama cromatica utilizada no logotipo da Escola, ao qual ¢

acrescentada a cor verde, aplicada nos titulos e nos separadores.

Embora alguns dos separadores tenham informagdes parcas, que ndo
acrescentam nenhuma informagdo, ¢ importante referir que as suas atualizagdes
frequentes, e a disponibilizacdo constante de informacgao viavel sobre a Escola, tornam
o site numa ferramenta util e indispensavel, tanto para alunos e professores como para

os encarregados de educagao e demais membros da comunidade educativa.

A Leia S.FF ¢ a revista oficial da Escola Secundaria de Francisco Franco, cuja
edi¢do, atualmente, ¢ de carater trimestral, gratuita, e produzida em 500 exemplares.
Esta revista ¢ organizada por um grupo de docentes, responsavel pela sua
dinamizagao, podendo nela participar todos os membros da comunidade educativa.
Sao tratados temas referentes as varias disciplinas e a vida dentro e fora da Escola,
assim como apresentados trabalhos de alunos (escritos e sob a forma de imagem) e

atividades de enriquecimento curricular.

A revista da Escola, é considerada como um documento de extrema
importancia para a divulgacdo dos eventos educativos realizados pela Escola

Secundaria de Francisco Franco.
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Apbs o escalonamento dos mestrandos pelas escolas cooperantes, foram
agendadas as primeiras reunides nestas escolas, para apresentacdo dos mestrandos. O
dia 15 de setembro de 2011 foi a data marcada para a apresentacdo dos mestrandos,
adstritos a turma do Curso Tecnologico de Multimédia, aos professores da componente
tecnologica da mesma turma, deste curso, a Dr.* Alexandra Fonseca, Dr.* Ana Figueira
e Dr.? Silvia Pimenta, estando presente também a professora cooperante Dr.* Sdo
Gongalves. Nesta reunido, as docentes da Escola foram informadas, pela professora
cooperante, sobre a forma como se iria desenvolver o estdgio, e de qual seria a
participagdo dos mestrandos da Universidade da Madeira. Os mestrandos foram
informados do projeto anual a ser desenvolvido nas disciplinas da componente

tecnologica, subordinado ao tema “Eu Virtual™.

Os mestrandos apresentaram, ainda, os desenvolvimentos cientificos que se
encontravam a desenvolver no ambito da dissertacao, sendo estes: O lugar do corpo
no ensino e nas Artes Visuais (Débora Martins) e O espaco virtual no dmbito do
social, da educacdo e das artes visuais. Relagoes de interinfluéncia (Joao Pedro
Gongalves). Rapidamente se constatou a ligacdo existente entre o tema a ser
desenvolvido pelas professoras da componente tecnologica e os temas dos mestrandos,
tornando-se um ponto facilitador da transicdo de informag¢do entre os docentes e os
estagiarios, assim como do estabelecimento de relagdes interdisciplinares. Ficou ainda
definido que cada mestrando seria responsavel pela elaboragdo de uma minuta para os

documentos a serem desenvolvidos no ambito da Escola.

Apds terminada a reunido, fomos recebidos pelo Conselho Executivo da
Escola, em particular pela Dr.* Dina Jardim (Presidente deste mesmo Conselho), que
se mostrou disponivel e aberta a novas iniciativas e novas experiéncias, que
primassem pelo desenvolvimento das competéncias dos alunos. No mesmo dia, fomos
ainda apresentados nos servicos de secretaria da Escola e no gabinete de apoio técnico,

onde nos foi atribuido um cartdo € uma conta de correio eletronico.
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Durante a primeira semana de aulas, fomos apresentados igualmente ao
delegado do Grupo de Multimédia Dr. Anténio Miguéis e a mestranda do TADE»*Vii
Filipa Vieira, sendo possivel entrar em contacto com um diferente contexto de

aplicacao da pratica pedagdgica.

Durante todo o periodo de estagio (iniciado no primeiro dia de aulas e a
terminar no Ultimo dia de aulas), participamos em atividades de enriquecimento
curricular, de carater cultural, festivo ou de convivio, que facilitaram o entrosamento
no grupo de docentes desta Escola. A convivéncia em espacos comuns da Escola foi
também um elemento facilitador da integracdo na comunidade escolar, devido a
frequéncia da sala e bar de professores, salas de grupo e sala de diretores de turma. De

forma geral, a integragdo neste grupo aconteceu de forma natural e gradual.

No primeiro dia de aulas, fomos apresentados aos alunos pela professora
cooperante, informando-os da nossa forma de intervencao, durante o ano letivo e das
fungdes que iriamos desempenhar. Os alunos mostraram interesse pela presenca
constante de varios orientadores na sala de aula, revelando-se curiosos sobre a forma
como iriam decorrer as aulas. Levantaram, ainda, questdes sobre o percurso académico
dos mestrandos, levando-nos a apresentar, com maior detalhe, esse mesmo percurso.
A aula tornou-se fluida e, num ambiente de didlogo, foi possivel notar a facilidade da
turma em adaptar-se a diferentes contextos, caracteristica esta, confirmada ao longo da
pratica pedagogica. Ao longo do periodo de estdgio na Escola, a relagdo entre
mestrandos e alunos foi fortalecida, devido a constante presenca dos primeiros no
ambiente escolar, quer em sala de aula, quer em atividades de enriquecimento

curricular.

xxxvii [pgstituto de Artes Visuais, Design e Marketing, sediado em Lisboa.
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Os cursos tecnoldgicos apresentam-se como resposta as constantes
modificagdes sociais, que criam padrdes de exigéncia no contexto profissional. Ou
seja, devido as incertezas profissionais e as dificuldades econdmicas sentidas, surge a
necessidade da adaptacao do ensino secundario a diferentes contextos, que permitam a

nao so a continuidade de estudos como a insercao no mercado de trabalho.

Estas formagdes, inicialmente reguladas pelo Decreto-Lei no 286/89, de 29 de Agosto, tém
como objectivo qualificar os jovens que desejam, concluido o ensino secundario, ingressar
no mundo do trabalho, permitindo ainda o prosseguimento de estudos através de um
percurso formativo qualificante — como os Cursos de Especializagdo Tecnoldgica (CET), de

nivel 4 — ou ingressando no ensino superior. (Ministério da Educagéo, 2006a, p.3)>’

A estrutura destes cursos compreende a aplicagdo de uma “(...) area curricular
ndo disciplinar (Projecto Tecnologico), de natureza inter e transdisciplinar
(...)” (Ministério da Educagdo, 2006a, p.4)°’, procurando a promog¢do do
desenvolvimento de diferentes competéncias sociais e praticas profissionais, essenciais
a insercdo no mercado de trabalho. Estas praticas sdo posteriormente aplicadas no
estagio, que decorre no ultimo ano do curso, € no qual onde ¢ realizada uma Prova de

Aptidao Tecnologica.

A turma 26 do 12° ano, da Escola Secundaria de Francisco Franco, encontra-se
no ano final do plano de estudos do Curso Tecnologico de Multimédia, que tem a

duragdo de 3 anos. Este curso corresponde ao curriculo elaborado pelo Ministério da
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Educagdo, que podera ser dividido em trés diferentes componentes: formacao geral,

formagao cientifica e formacao tecnologica.

A componente de formagdo geral deste curso (imagem 34), compreende as
disciplinas de Portugués, Filosofia, Educagdo Fisica, Tecnologias de Informacdo e
Comunica¢do e lingua estrangeira. Esta formacgdo pressupde o desenvolvimento de
atitudes dos alunos, perante diferentes dimensdes sociais, artisticas e humanistas, que
os ajudem a entender o mundo e a sociedade onde se inserem, ndo esquecendo as suas

capacidades criticas e criativas.

Ano/Carga Horéria
Semanal (x 90 minutos)

“ioe [Laie | sao |
2

Portugués 2 2
Lingua Estrangeira I, II ou III a) 2 2
Geral Filosofia 2 2
Educacdo Fisica 2b) 2b) 2b)
Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo 2
Subtotal 10 8 4
| — —

Imagem 34 - Componente de formacio geral do Curso Tecnolégico de Multimédia.

A componente de formacao cientifica (imagem 35), visa o desenvolvimento de
uma formacao consistente, fundamentada e especializada, dentro do dominio do curso.
Nesta componente, os alunos deste curso frequentam as disciplinas de Historia das

Artes e Geometria Descritiva B.

Por ultimo, a componente de formacgdo tecnologica (Imagem 36) procura o
desenvolvimento de competéncias basilares do respetivo plano de estudos, procurando o
seu posterior aprofundamento, com vista a preparar os alunos para a aplicagdo dos
conhecimentos, no contexto de trabalho. Nos dois primeiros anos de estudos, esta
componente visa a aprendizagem geral de “(...) conhecimentos, capacidades e atitudes
que permitem aos alunos a aprendizagem de um conjunto de competéncias-base do
respectivo curso” (Ministério da Educagdo, 2006a, p.7)%, representando, no ultimo ano

de escolaridade, um aprofundamento das competéncias desenvolvidas nos anos
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anteriores, com uma aplicacdo pratica, no contexto laboral, através da disciplina de
Projeto Tecnologico e Estagio. Fazem parte desta componente de formacdo, as
disciplinas de Desenho B, Tecnologias dos Multimédia, Oficinas de Multimédia A,

Oficinas de Design e Multimédia e Projeto Tecnoldgico.

Histéria das Artes
Geometria Descritiva B

NN
NN

‘ Cientifica
|

‘ Subtotal 4 | 4 2 \

Imagem 35 - Componente de formacio cientifica do Curso Tecnolégico de Multimédia.

Para a finalizar o curso, os alunos deverao concluir com aproveitamento positivo a
frequéncia de 216 horas de estdgio, realizadas diariamente, das 09h0Om as 18h00m,
onde deverdo aplicar os conhecimentos adquiridos nas véarias disciplinas;
conciencializando-se da dindmica de trabalho das empresas onde se inserem;
executando todas as tarefas propostas pelo seu orientador e adquirindo paralelamente,

habitos de socializagdo e trabalho, entreajuda e respeito.

Finalmente, os alunos deverdo efetuar, no final do curso, € apds a aprovagao em
todas as disciplinas da formagao tecnoldgica, uma Prova de Aptidao Tecnologica (PAT),
que consiste na apresentacdo, e defesa publica, de um produto desenvolvido
individualmente, que demonstre as capacidades e competéncias adquiridas por cada
aluno. Esta prova, com a duragdo méaxima de 45 minutos, ¢ calendarizada pela Escola, e
tem a presenca de um juri composto por: o diretor de curso (presidente deste jari); um
professor das disciplinas da componente de formagao tecnologica integrada (Oficina de
Design e Multimédia ou Projeto Tecnoldgico), um representante da empresa onde foi
realizado o estdgio do aluno e uma personalidade com meérito reconhecido na area de

formagao do curso.

A Escola Secundaria de Francisco Franco, através do diretor de turma, informa os

alunos e respetivos encarregados de educagdo, no inicio do ano letivo, sobre as saidas
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) [ 0] [

Desenho B 2 2 2
Tecnologias dos Multimédia 2 2 2
Oficina de Multimédia A 2 4
Subtotal 6 8 4
Carga
Horéria
Anual
8 (x 90
2 minutos)
3
§ __ | Disdiplina de Especificagdo d), e) - Oficina de Animacgdo e 120
- G Multimédia
= - Oficina de  Design
e Multimédia
g
= . =
= | Projecto Tecnolégico e)
§ 27
-g (147)
< | Estégio f)
g 160 g)
-
Educacdo Moral e Religiosa h) (1) (1) (1)
Total | 20a 21 20a21 17 a 18
Méximo Global (Pericdo de Estagio - horas) PS a 36.5
—— T

Imagem 36 - Componente de formacio tecnologica do Curso Tecnologico de Multimédia.

profissionais deste curso, referentes a posi¢ao de assistente de: design multimédia; web

design; ilustracdo e publicidade; ilustracdo 2D e 3D; e comunicagdo. Saliente-se que, ao

terminarem o curso, estes alunos, tém direito a um certificado de qualificagdo

profissional de nivel trés, que lhes confere, também, a conclusdo do ensino secundario.

Para o bom funcionamento deste curso, foram destacadas para o grupo de

multimédia, trés salas de aula (Imagem 37), com equipamentos técnicos necessarios a

pratica educativa de algumas das disciplinas do curso.

T —

Imagem 37 - Sala de aula do Curso Tecnologico de Multimédia.
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A presente caraterizacdo das disciplinas de Desenho B e Historia das Artes, tem
como base a andlise dos principais parametros dos programas elaborados pelo
Ministério da Educagdo. Assim, foram investidas algumas horas das reunides dos
mestrandos com a Dr.* Conceigdo Gongalves. As andlises apresentadas em seguida,
para ambas as disciplinas, foram elaboradas em conjunto por mim e pela mestranda

Débora Martins, segundo diretrizes da professora cooperante.

A disciplina de Desenho B, como ja referido anteriormente, pertence a
componente de formagdo tecnologica, do Curso Tecnologico de Multimédia, e devera
ser lecionada de acordo com o programa curricular elaborado pelo Ministério da
Educagdo. Como tal, é necessario relembrar que estes alunos tém menos carga horaria
semanal desta disciplina, relativamente aos alunos do Curso Geral de Artes Visuais,

tendo obrigatoriamente aqueles a disciplina de historia das artes.

O desenho apresenta-se como uma forma de comunicagdo, de organizagdo de
conhecimento e pensamento, e, assim sendo, nesta disciplina procura-se desenvolver

capacidades de expressao que auxiliem o aluno a comunicar de forma eficiente.

A disciplina de Desenho B responde, no leque curricular dos 10°, 11° e 12° anos, a
objectivos globais de aquisicdo de uma eficicia pelo desenho a um nivel pré-profissional
e intermédio. Dominar, perceber e comunicar, de modo eficiente, através dos meios
expressivos do desenho, serdo as finalidades globais deste programa. (Ministério da

Educagdo, 2001a, p.3)%8
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A disciplina de Desenho B deveré auxiliar na promog¢ao do sucesso do aluno,
fazendo-o compreender os diferentes contextos, esteredtipos, aparéncias e vivéncias,
com os quais ird lidar diariamente, promovendo o desenvolvimento das suas
capacidades de observagdo, andlise e critica. Segundo as diretivas previstas pelo

programa desta disciplina, as suas principais finalidades sao:

1. Desenvolver as capacidades de observagao, interrogacdo e interpretacao.

2. Desenvolver as capacidades de representacdo, de expressdo e de comunicagao.

3. Desenvolver métodos de trabalho individual e colaborativo, observando principios de
convivéncia e cidadania.

4. Desenvolver o espirito critico face a imagens e contelidos mediatizados e adquirir, com
autonomia, capacidades de resposta superadoras de estereétipos e preconceitos face ao
meio envolvente.

5. Desenvolver a sensibilidade estética, formando e aplicando padrdes de exigéncia.

6. Desenvolver a consciéncia histdrica e cultural e cultivar a sua dissemina¢@o. (Ministério

da Educagdo, 2001a, p.6)3®

Estas estdo intrinsecamente ligadas ao desenvolvimento das competéncias,
segundo a relagdo dos trés polos: “Ver - Criar - Comunicar ”. Torna-se fundamental que
o aluno desenvolva a sua capacidade de observacdo e registo, procedendo a analises
formais e estruturais, revelando uma crescente aptidao, ao longo ano letivo, para
utilizagdo de materiais riscadores ou de mancha, tal como em meios informaticos,
enfatizando o processo de observacao e analise. Procura-se que os alunos sejam capazes
de aplicar procedimentos e técnicas de forma adequada, dando origem a novas imagens,
resultantes do processo de trabalho, e onde devem ser utilizados esbogos prévios,
nogodes, ideias e métodos expostos e trabalhados em aula. O desenvolvimento da

manipulagdo e sintetiza¢ao, procuram, igualmente, o “(...) exercicio de sentido critico,
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de método de trabalho e a integracdo num projecto que responda a necessidades da
pessoa e do seu contexto (...)” (Ministério da Educagdo, 2001a, p.11)°8. Ja no ultimo
polo, onde a interpretagdo e a comunicagao assumem um papel fundamental, o aluno
deverd apresentar-se apto a ler e construir mensagens € imagens novas, criando o seu

processo de comunicagao.

O programa apresenta ainda, como objetivos da disciplina: a utilizagao do
desenho enquanto meio de representacdo e conhecimento; a relagdo entre a perce¢ao
do mundo observavel e da sua representacdo; a exploracdo, o desenvolvimento e o
aprofundamento de meios € modos de expressdao e comunicacdo, € da sua importancia
no dominio projetual; o desenvolvimento da criatividade, do espirito critico, de habitos
de trabalho em equipa, das capacidades de iniciativa e autonomia, respeitando modos e
formas de expressao distintas, rejeitando posicoes discriminatdrias, preconceituosas e
estereotipadas; selecionar recursos graficos, com vista a resolucdo de problemas
praticos, tendo em conta a metodologia projetual; e por Ultimo, proporcionar o

desenvolvimento do conhecimento cientifico e da sensibilidade estética nesta area.

A planificacdo desta disciplina devera ter em conta o projeto a ser orientado
pelos docentes da turma, que definem um tema geral, para ser desenvolvido pelos

alunos.

O programa, proposto pelo Ministério da Educagdo, apresenta-se como um
documento abrangente. Estando aberto a multiplas temadticas, torna-se possivel
conjugar as mais variadas formas de expressdo artistica, podendo, ser aprofundadas ao
longo do periodo de estudos. No entanto, importa referir que o dominio da técnica,
pelos alunos, se tornou, na maior parte das vezes, impossivel, ndo s6 pela curta
duracdo semanal da disciplina, mas também pela necessidade de apresentagdo de um
nimero variado de técnicas e procedimentos, que permitem aos alunos um

conhecimento geral.

Este documento apresenta uma lista com sugestdes metodologicas e conteudos

a desenvolver na disciplina. No entanto, tal como informa o Ministério da Educagao
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(2001a, p.9)°® “(...) ndo deverd em caso algum ser lido como um encadeamento

sequencial de conteddos para serem transmitidos por essa ordem”.

Visto ja existir um tema a ser desenvolvido pelos alunos, nas disciplinas da

componente de formacdo tecnoldgica, este €, normalmente, abordado também na

disciplina de Desenho B, visando uma perspetiva interdisciplinar.

Uma das disciplinas da componente de formacao cientifica ¢ Historia das Artes,
lecionada durante os trés anos de duragdo do curso. Esta disciplina d4 a conhecer o
panorama artistico desde a pré-histéria a arte contemporanea, sendo desenvolvidos, no
12° ano conteudos referentes ao século XIX e a atualidade. Pretende-se assim, que os
alunos sejam estimulados “(...) enquanto cidaddos intervenientes na sociedade e quanto
a sua insercdo futura no mercado de trabalho ou no prosseguimento de estudos

superiores.” (Ministério da Educagdo, 2002, p. 3)*°.

O programa, definido pelo Ministério da Educagdo, refere a existéncia de
articulagdes interdisciplinares entre esta e outras disciplinas lecionadas dentro do
mesmo curso. Para uma melhor aprendizagem, o programa sugere a utilizacdo de
estratégias com recurso a materiais audiovisuais e materiais de pesquisa,
proporcionando aos alunos o desenvolvimento da sua autonomia, no que se refere a

procura de informagao.

Esta disciplina tem como finalidades: o conhecimento do campo artistico na
historia da humanidade, exemplificando-o através das multiplas manifestagdes visiveis,
levando o aluno a refletir sobre a producao artistica, tendo em conta os contextos
culturais, politicos e sociais de determinadas épocas; o desenvolvimento da
sensibilidade estética, englobando as distintas formas de expressdo e manifestagdes

artisticas; a consciencializagdo sobre a importancia da heranga cultural, do patriménio
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cultural e da inter e transdisciplinaridade da arte; a promocdo da autonomia,
cooperagdo, capacidade critica e de intervengdo consciente e solidéria; a colaboracdo
para o percurso pessoal e profissional, de vida, particularmente, na fruicdo da arte; a
contribuicdo para o desenvolvimento da metodologia de trabalho e da necessidade de

descoberta.

O programa apresenta uma lista, com um vasto conjunto de metas de
aprendizagem, orientadas ndo s6 para uma formacdo artistica em geral, mas também
para um perfil tecnolégico, sendo a gestdo desta disciplina, definida pelo proprio

docente. Salientam-se os seguintes objetivos presentes no programa da disciplina:

eldentificar o papel da Historia das Artes nas Ciéncias Humanas em geral e na Historia
em particular.

e Conhecer as relagdes de produgdo artistica com os pressupostos estéticos de cada
movimento e de cada sector artistico, sistematizados

pela historiografia das artes. (...)

e Reconhecer o papel da obra de arte como testemunho historico-cultural num
determinado contexto espacio-temporal. (...)

e Desenvolver o espirito critico face ao meio envolvente nos seus aspectos estéticos

e Reconhecer a importancia do patrimoénio artistico-cultural.

e Preservar e valorizar o patrimoénio artistico e cultural. (...)

e Pesquisar fontes e consultar bibliografia numa dimenséo de projecto artistico pessoal
ou partilhado.

e Tomar contacto, espontaneamente, com objectos artisticos e usufrui-los numa
perspectiva de conhecimento e enriquecimento pessoal. (...) (Ministério da Educag@o,
2002, pp.11-12)%

O Ministério da Educagdao apresenta, como principios orientadores para o
desenvolvimento das competéncias destas disciplinas: o dominio da interpretagdo dos
fendmenos e manifestagdes artisticas, tendo em conta principios de consciencializagdo
civica e a procura pelo conhecimento cientifico e sensibilidade estética. Na disciplina de
Historia das Artes deverd existir uma preocupagdo na criacdo de condigdes para a

integracdo do aluno e das artes, no contexto profissional e social. Deverdo ainda ser
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estabelecidas relagdes de responsabilidade na promogao, fruicdo e producao artistica,
assegurando-se as condi¢des para a formagdo de cidaddos informados e atualizados,

relativamente a produgdo e atividade cultural.

O professor torna-se igualmente responsavel pelo desenvolvimento de
competéncias relevantes, que capacitem o aluno para o reconhecimento de obras de arte,
relacionando-as com o contexto social e cultural onde se inserem, interpretando-as,
independentemente do seu discurso pertencer a uma vertente artistica ou tecnoldgica. O
professor ¢ responsavel pela valorizagdo dos conhecimentos obtidos nas diferentes
disciplinas do seu curriculo de estudos, para posterior aplicagdao, pelos alunos, no
contexto de trabalho, ou nas suas experiéncias enquanto membros ativos de uma

sociedade.

No entanto, o programa, relativamente a arte contemporanea ¢ muito breve, pois
no nosso ponto de vista, este ¢ crucial para a compreensdo das manifestacdes artistica
atuais e consequente compreensao e reflexao sobre o mundo hoje. Ainda como aspeto
positivo, podemos constatar que o programa n3o se centra somente na historia da
pintura, escultura e arquitetura, mas também no desenrolar da historia da fotografia,
teatro, danga e musica; dando a conhecer varios contextos historicos, sociais e politicos

através da produgdo artistica.
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Ao ficarmos adstritos ao hordrio completo da professora cooperante, foi
acumulado o cargo de direcdo da turma 26 do 12* ano, cuja hora de atendimento aos
encarregados de educacdo, com a duracdo semanal de 45 minutos, decorria todas as

quartas-feiras, entre as 11 horas e 45 minutos e as 12 horas e 30 minutos.

A atividade de direcdo de turma iniciou-se no dia 10 de outubro de 2011, com a
reunido de rece¢do aos encarregados de educagdo, onde foram apresentados: o diretor
de turma (nome, contatos e horédrio de atendimento; os diferentes professores do
conselho de turma; a integracdo dos mestrandos na turma; o 12° ano do Curso
Tecnologico de Multimédia, as disciplinas, o periodo de estagios, saidas profissionais
e o projeto a desenvolver durante o ano pelos alunos; assim como, outros temas
referentes a toda a comunidade educativa, tais como, o tema aglutinador para o ano
letivo Tolerdncia e Cooperagdo. No fim da reunido, a diretora de turma apelou a
participacdo dos encarregados de educacdo na vida escolar, tendo sido eleito o

representante, de entre os encarregados de educagdo presentes.

Ainda nesta reunido, os encarregados de educagdo foram informados das fungdes
gerais de um diretor de turma, segundo o Decreto-Lei n.° 115-A/99, de 4 de maio e
Decreto Regulamentar n.° 10/99, de 21 de julho, salientando-se: a articulag@o entre o
conselho de turma, os alunos e os pais e encarregados de educagdo; a coordenacao de
atividades e estratégias de trabalho para o melhoramento do aproveitamento da turma;
a coordenagdo dos momentos finais de avaliacdo da turma; manter uma relagdo de

didlogo com os alunos, procurando auxilia-los na resolucao de problemas, estimulando
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a sua autonomia, solidariedade e cooperagao; e analisar os problemas detetados agindo
em consequéncia, procurando apresentar propostas de solugdo perante os alunos,

encarregados de educagdo ou instituigdes responsaveis.

Ao longo do ano letivo, foram realizados diversos atendimentos aos
encarregados de educacdo, tendo sido alguns feitos através do envio de convocatoria,
onde foi necessario esclarecer algumas dividas sobre o processo educativo, sobre o
curso e sobre o processo de avaliagdo. O trabalho foi marcado pela constante tentativa

de retragdo perante a falta de assiduidade e pontualidade da turma.

Foram, ainda, prestados esclarecimentos aos alunos sobre a forma de proceder
perante as inscrigdes, enquanto alunos autopropostos para os exames nacionais, no
presente ano letivo, bem como as possibilidades de continua¢do dos estudos na area,
existentes na Regido Auténoma da Madeira. Foi, também, prestado apoio a um aluno,
no seu processo de candidatura a duas universidades na Inglaterra, onde foi

posteriormente aceite.

No final do ano letivo, sera realizado um relatorio final sobre todas as atividades
levadas a cabo, em conjunto, pelos mestrandos e pela professora cooperante, diretora

de turma.

No ambito do cargo da Diregdo de Turma, foi realizado um inquérito
informativo ao alunos®*Viii, para a recolha de informagdes em falta no dossié de turma.
Este inquérito foi construido, aplicado e analisado em conjunto, pelos mestrandos
adstritos a turma. Este inquérito auxiliou os mestrandos na tomada de conhecimento

quantos aos diferentes contextos familiares e econémicos dos alunos da turma.

xviit O jnquérito foi aplicado na disciplina de Historia das Artes (por se encontrarem todos os alunos da
turma), no dia 18 de outubro de 2011.
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Identificacao dos alunos

Relativamente ao parametro da identificagdo dos alunos, a turma 26 do 12°
ano, ¢ composta por 23 alunos, 9 do género feminino e 14 do género masculino. As
suas idades estdo compreendidas entre os 17 e os 20 anos. Os Concelhos de residéncia
dos alunos sdo variados, sendo 8 alunos residentes no Funchal, outros 8 residentes em
Camara de Lobos, 6 em Santa Cruz ¢ 1 em Machico. Os alunos sdao, maioritariamente,
de nacionalidade portuguesa (21 alunos), tendo um aluno nacionalidade venezuelana e

outro nacionalidade inglesa.

Identificacdo do agregado familiar

Na identificacdo do agregado familiar os alunos foram inquiridos sobre o
nimero de pessoas pertencentes ao seu agregado (Grafico 1), acrescentando-se a
informagdo do grafico, o nimero de irmaos. 4 alunos sdo filhos unicos, 10 alunos tém

1 irmao, 5 alunos tém 3 irmaos, 3 alunos t€ém 2 irmaos ¢ um aluno tem 5 irmaos.

Pai, Mae e Irméos

Pai e Mae

Pai, Mae, Irmaos e Outros
Pai, Mae e Outros

Outros

Mie e Outros

Grifico 1 - Membros do agregado familiar.
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Foram ainda, questionados sobre as qualificagcdes profissionais dos seu pai ¢ da
sua mae (Graficos 2 e 3) e sobre questdes referentes ao apoio da A¢do Social da Escola
Secundaria de Francisco Franco, notando-se que 11 alunos ndo usufruem do referido
apoio, dividindo-se os restantes 12 pelo 1° escaldo (6 alunos), 2° escaldo (3 alunos), 3°
escaldo (2 alunos) e 4° escaldo (1 aluno). Assim € possivel aferir, que a maior parte da
turma tera dificuldades acrescidas na aquisi¢do de material para algumas disciplinas,

uma vez que o apoio prestado, é referente a entrega dos manuais das disciplinas.

1° Ciclo

2° Ciclo

3° Ciclo

Ensino Secundario
Licenciatura

Nao sabe ou ndo respondeu

Grafico 2 - Habilitacées académicas do pai.

Grifico 3 - Habilitacdes académicas da mae.

Percurso académico

Os alunos foram inquiridos sobre o seu percurso académico, reunindo-se a
informagdo que 11 alunos nunca ficaram retidos em nenhum ano escolar, tendo 7
alunos reprovado um ano, 3 alunos ficaram retidos dois anos, e os restantes 2 alunos
reprovaram trés anos. O maior numero de reprovagdes foi detetado no Ensino

Secundario, com um total de sete retengdes.
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Quando questionados sobre a frequéncia ou necessidade de apoio

extracurricular, a disciplina que obteve maior destaque foi a disciplina de Matematica.

@ Matematica

@ Inglés
Portugués

@ Nunca teve

Grafico 4 - Apoio extra-curricular por disciplinas.

No entanto, a grande maioria dos alunos nunca frequentou este tipo de apoio (Grafico

4).

A escolha do Curso Tecnolégico de Multimédia incidiu maioritariamente em
questdes de vocacdo (41% dos alunos), sendo também registados a escolha: por
influéncia dos amigos (24%), por influéncia de familiares (15%), pelo plano curricular
(12%) e por ultimo, por orientacdo dos servigos de psicologia da escola em que se
encontravam antes da frequéncia neste curso (9%). Quando inquiridos sobre a

continuidade de estudos no ensino superior 14 alunos manifestaram querer continuar a

@ Aprofundamento de estudos

Mais oportunidades de trabalho
@ Melhores rendimentos financeiros
@ Ingresso na Escola do Exército
@ Nio sabe ou ndo respondeu

Grifico 5 - Razées para a continuidade dos estudos.
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investir na sua educagdo, (pelos motivos presentes no Grafico 5), procurando

instituicdes na Regido Auténoma da Madeira (7 alunos), em Portugal Continental (1

Continuagdo de estudos num curso tecnologico
Mudar de area de estudo

Falta de apoios financeiros

Nao pretende continuar a estudar

Nao tem interesse

Ingressar no mercado de trabalho

Nao sabe ou ndo responde

Grifico 6 - Razdes para a ndo continuidade dos estudos.

aluno) e no estrangeiro (1 aluno), enquanto os restantes 9 consideraram que nao

pretendem prosseguir estudos (justificando no Grafico 6).

Dos 23 alunos da turma, 19 desejam, ao terminarem este curso, ingressar no
mercado de trabalho, enquanto outros 4 alunos ndo tém interesse. No entanto, dos 19
alunos interessados 5 querem prosseguir na area do multimédia, outros 4 na area do
design, 2 na area da fotografia, 2 em marketing, 1 na area de producdo grafica, 1 na area
de audio/visuais e 1 na area da informatica. Um dos alunos da turma ainda se encontra
indeciso sobre a area a seguir, os restantes 2, desejam seguir qualquer oportunidade de
trabalho, indecentemente da area. No entanto, 4 dos alunos da turma, afirmaram que nao

voltariam a escolher o Curso Tecnoldgico de Multimédia, como area de estudo.

Foram ainda questionados sobre os equipamentos eletronicos que possuem,
tendo-se registado que todos os alunos da turma (23 alunos) tém televisdo por cabo,
acesso a internet e telemovel; 21 desses alunos t€ém computador pessoal; 14 té€m
maquina fotografica digital; 10 possuem camara de video digital e 6 tém camara

fotografica analogica.
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Através deste inquérito foi possivel fazer um levantamento sobre os softwares
que os alunos conhecem, procurando-se uma auscultagdo de pré-requisitos,

principalmente, para as disciplinas da componente de formacao tecnologica (Grafico 7).

Microsoft Office Word
Microsoft Office PowerPoint
Adobe Illustrator

Adobe InDesign

Adobe Photoshop

Adobe Flash

Microsoft Office Excel
Adobe Premiere

Autodesk 3D StudioMax

Grifico 7 - Softwares que os alunos conhecem.

6.5.3. Atuacao sobre os resultados obtidos

ApoOs a recolha e o tratamento dos dados dos inquéritos, tornou-se possivel
efetuar uma primeira analise da turma, fulcral para o planeamento e programacao das
atividades a aplicar pelos mestrandos. Esta turma, embora apresente na sua
constituicdo alunos motivados ¢ com grandes capacidades técnicas e criativas, ¢
marcada também pelo nimero de alunos com dificuldades econdomicas. A perce¢ao da
existéncia destas dificuldades, ¢ fundamental, pois em disciplinas como Desenho B, ¢
constante a falta de material. E necessario, pois, pensar em como colmatar este
problema, canalizando-o para o desenvolvimento da capacidade de entreajuda e

solidariedade, num clima de respeito mutuo.
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Foi possivel detetar que alguns alunos se encontram muito desmotivados,
relativamente a area de estudos, considerando 4 deles que a area de formacgdo que

escolheram foi a errada, levando-os consequentemente a falta de assiduidade.

A turma 26, do 12° ano tem como um dos seus principais problemas a falta de
assiduidade e pontualidade dos alunos. Durante o curto espago de tempo referente ao
primeiro periodo, alguns dos alunos ja haviam atingido o limite de faltas a algumas
disciplinas, tendo, muitos outros, atingido metade do limite de faltas. Esta situagdo
preocupante levou a um controlo rigoroso das faltas, por parte do Diretor de Turma,
bem como das justificagdes apresentadas para estas. Posteriormente, foi definido pelos
mestrandos e pelo diretor de turma, que seria necessario reunir, em particular com os
alunos com o maior numero de faltas e com os seus encarregados de educagdo,
procurando perceber o motivo das suas auséncias. O mesmo problema foi detetado e
debatido pelos restantes professores do Conselho de Turma, tendo ficado definido, na
reunido intercalar de avaliacdo do 1° periodo, que deveria ser exigido um maior rigor,

perante o registo de faltas.

Desde o inicio de fungdes no estagio, estivemos a acompanhar o caso particular
de uma aluna sinalizada pela CPCJ - Comissdao de Protecdo de Criancas e Jovens, de
Santa Cruz, tendo sido convocados em conjunto com o Diretor de Turma, para uma
reunido com os pais da aluna, a aluna, uma psicologa e uma assistente social, sendo
estas Ultimas duas as que acompanham a familia. Nesta reunido foi requisitado o parecer
da Escola sobre o desempenho da aluna, durante o ano letivo 2010/2011 e 2011/2012.
Foi também definido um conjunto de normas a respeitar, por cada membro do agregado
familiar, ficando a Diretora de Turma, e os mestrandos, responsaveis pela elaboragdo de

um relatorio semestral, sobre o rendimento escolar da aluna.
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Sendo a assiduidade um dos maiores problemas da turma, deve referir-se o caso
de um aluno, que durante o 1° periodo de aula, havia atingido o limite de faltas a
algumas disciplinas e ultrapassado metade desse mesmo limite, nas restantes. Este
aluno, referenciado como um atleta de alta-competicdo, ausentava-se, de forma
justificada, durante curtos espagos de tempo. No entanto, no restante tempo em que se

encontrava disponivel, na maior parte das vezes, ndo comparecia as aulas.

Este caso, rapidamente levantou preocupacgdes aos diferentes professores do
Conselho de Turma que na reunido intercalar de avaliacdo do 1° periodo, consideraram
premente o desenvolvimento de estratégias que motivassem o aluno, tanto na sua
participagdo como na sua presenca as aulas, uma vez que o aluno ja havia sido excluido
por faltas, no dia 29 de novembro, na disciplina de Tecnologias do Multimédia.
Contudo, os esfor¢os revelaram poucos efeitos, pois no final do primeiro periodo todas

as classificagdes do aluno foram negativas.

Foram realizadas vérias reunides com o encarregado de educacdo deste aluno,
tendo este procurado justificar as faltas com a auséncia de motivagdo para o ambiente
escolar e com falhas, ndo fundamentas, imputadas ao servico de secretaria da Escola.
Este mostrou-se igualmente insatisfeito com todos os outros servigos prestados pela
Escola Secundaria de Francisco Franco e apresentou ao Conselho Executivo, um pedido
de esclarecimento relativo as classificacdes obtidas em todas as disciplinas, ao registo
de faltas e justificacdes e a exclusdo do aluno. A resposta foi escrita pela professora
cooperante, em conjunto com os mestrandos € com os professores do Conselho de
Turma, partindo das informagdes legais, presentes no Regulamento Interno da Escola.

O encarregado de educacao acabou por anular a matricula do aluno, durante o

més de janeiro de 2012, nas disciplinas em que o aluno se encontrava inscrito.

Os esforcos do Conselho de Turma para combater a falta de assiduidade,
obtiveram resultados positivos, reduzindo-se substancialmente o nimero de faltas desde

os ultimos meses do 1° periodo, apenas registando-se mais uma exclusao por faltas.
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Este relatorio, elaborado com base na pratica pedagodgica desenvolvida na
escola cooperante, compreende a aplicagdo pratica do desenvolvimento cientifico
apresentado na primeira parte deste documento. Para a lecionacdo das aulas, tornou-se
necessario cruzar o a componente cientifica com os programas das disciplinas de

Historia das Artes e Desenho B, definidos pelo Ministério da Educagao.

Embora o desenvolvimento cientifico, apresentado anteriormente, previsse a
realizacdo de um portefolio digital, esta ndo pdde ser aplicada, no contexto de estagio,
devido a calendarizagdo das entregas de documentos, na Universidade da Madeira.
Mais ainda, devido ao facto dos alunos do Curso Tecnologico de Multimédia
desenvolverem um projeto anual nas disciplinas da componente de formacao
tecnologica aplicada, com um tema comum, selecionado pelo diretor de curso e pelos
professores da componente de formacgdo tecnologica, antes do periodo de inicio do
estagio. Como tal, foi criada uma outra relagdo com a investigagdo, que se transformou
em pratica letiva aplicada a proposta de trabalho, no ambito da disciplina de Desenho
B. Salienta-se, ainda, que a possibilidade de desenvolvimento do portefolio digital
seria uma mais-valia para estes alunos, visto que, no final do ano letivo, estes
poderiam ingressar no mercado de trabalho, e constituindo-se esta ferramenta, como

um auxiliar para a apresentagdo e eventual colocacdo no mundo profissional.
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A pratica pedagogica na disciplina de Desenho B iniciou-se com um teste de

diagnostico sobre o tema do desenho digital, no inicio do 1° periodo.

Assim, foram desenvolvidos contetidos iniciais de preparacdo, relativos a
técnicas, procedimentos e metodologias de representacdo, seguindo-se da apresentacao
da proposta de trabalho. Nesta proposta, cada aluno percorreu as diferentes fases de
definicdo de nogdes, pesquisa e brainstorming; procura e simplificacdo formal;
planificacdo e construg¢ao de protétipos; ilustragdo; e producao final e preparagdo para

exXposi¢ao.

O projeto papertoy foi iniciado no final do més de outubro, e procura
estabelecer uma ligagdo entre o campo virtual e o desenho quirografico, visando a
utilizagcdo de ferramentas de desenho digital e de ferramentas de comunicagdo para
divulgacdo. O projeto consiste na criacdo de uma personagem em papel, que devera
ser planificada bidimensionalmente, para ser posteriormente construida, recorrendo ao
recorte, a colagem e/ou a encaixes. Visa ainda a criacdo de um objeto de carater ludico
que poderd servir para promoc¢ao pessoal, disponibilizado em formato digital e em
papel. O papertoy ¢ um objeto de carater ludico que pode ter um carater colecionavel

ou publicitario.

Embora a disciplina de Desenho B tenha um carater pratico, foram, em
determinados momentos, utilizadas apresentacdes que necessitaram do método
expositivo-dialogado, participativo (pelo seu carater interativo), e comparativo. Muitas
das aulas foram centradas no apoio individualizado aos alunos e, sempre que possivel,
foi estabelecida uma relagdo entre o espago virtual e as ferramentas digitais, na aula de

Desenho B.
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7.1.1. Atividade de Diagnostico

No inicio do 1° Periodo, durante um curto espago de tempo, relativo a seis
blocos de 90 minutos, as aulas foram lecionadas pela professora cooperante Dr.?
Conceig¢ao Gongalves, sendo a participagdo dos mestrandos, relativa a observagdo e ao
apoio individualizado aos alunos, nas atividades praticas. Durante este tempo, para
além do teste ja referido, foram realizados outros testes de diagndstico, procurando
analisar as capacidades da turma. Foi possivel compreender que, na generalidade, a

turma apresentava grandes lacunas a nivel técnico.

Dentro desta area de diagnoéstico, e tendo em conta a investigacao cientifica foi
possivel aplicar uma aula de diagnostico sobre o desenho digital, onde foram
observadas as capacidades dos alunos, desenvolvidas nas disciplinas da componente
de formacgao tecnoldgica, tal como os seus hdbitos de trabalho perante a ferramenta -

computador.

Para a realizagdo deste teste de diagnostico, foi necessaria a utilizagdo de uma
sala de aula especifica, onde se encontram os computadores com o0s softwares

utilizados pelos alunos, que por serem muitos, foram divididos em dois turnos.

ESCOLA SECUNDARIA DE FRANCISCO FRANCO

PLANO DE AULA

DESENHO B 12° ANO TURMA 26 SALA 423

UNIDADE | Papertoy: Criagao de imagens compdsitas

OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Compreender quais as competéncias adquiridas pelos alunos nas disciplinas da componente de

formagéo tecnologica.
- Diagnosticar lacunas relativas a aplicagdo de softwares digitais ao desenho.
- Observar os diferentes ritmos de trabalho da turma.

- Analisar os resultados obtidos.
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CONTEUDOS

1. Visdo

1.1. Percepcao visual e mundo envolvente 1.1.1. O meio ambiente como fonte de estimulos.

2. Materiais

2.3. Infografia: tipos de ficheiro grafico, graus de compressdo, numero de cores, codificacdo da cor,
captura de imagem, alteracdo de dimensdo em pontos de ecra.

3. Procedimentos

3.1. Técnicas 3.1.1. Modos de registo 3.1.1.3. Misto: combinacdes entre tragco e mancha e
experimentacdo de novos modos (colagem e outros) 3.2.2. Processos de sintese 3.2.2.1.Transformacao
(Grafica: ampliacdo, sobreposicdo, rotacdo, nivelamento, simplificagdo, acentuagdo e repeticdo;
Infografica: utilizagao de filtros; Invengao: construgdo de formas, padrdes).

4. Sintaxe

4.2. Dominios da linguagem plastica 4.2.2. Cor 4.2.2.3. Efeitos de cor (Contrastes cromaticos:
contraste de cor em si, contraste simultaneo, contraste claro-escuro, contraste quente/frio, contraste de
qualidade, contraste de quantidade; Pds-imagens e contraste sucessivo). 4.2.4. Movimento e tempo
4.2.4.1. Organizacdo dindmica (Localizacdo: colocacdo, peso, equilibrio, desequilibrio, tensdo;
Orientacdo: obliquidade, direcgdo, eixos, vectores) 4.2.4.2. Organiza¢do temporal (Ritmo: moddulo,

progressdo, variagdo, repeti¢do, intervalo).

MATERIAIS E TECNICAS

- Computadores com acesso a internet e com softwares de manipulagdo, criacdo e edigdo de imagem, a
escolha.

- Imagens digitais pré-selecionadas pelo professor.

SUMARIO

1. Ilustracdo e desenho com recursos a softwares de edi¢do, criacdo e | DATA: 10/10/2011

manipulacdo de imagens.
FALTAS: 2,5,10,12,16

2. Exercicio de diagndstico sobre desenho digital.

ESTRATEGIAS E METODOLOGIAS

- Os alunos deverdo construir uma imagem composita, utilizando como base pelo menos trés imagens

cedidas pelo professor. Para tal, deverdo recorrer ao desenho digital e & manipulagdo de imagem, de

forma a poderem criar uma composi¢do que una as diferentes imagens por si selecionadas.

- Estes deverdo recorrer a dois softwares, no minimo, para a resolugdo do exercicio, sendo esta escolha

livre.

- O trabalho ao ser finalizado deverd ser guardado num formato editivel e em jpeg numa pasta
devidamente identificada, localizada no ambiente de trabalho.

- Método: Expositivo dialogado.

133



O Espago Virtual no Ambito do Social, das Artes Visuais e do Ensino - Relagdes de interinfluéncia

OBSERVACOES

- Estas duas aulas foram permutadas com as disciplinas de Oficina de Design e Multimédia, sendo

realizadas, numa sala do Curso Tecnoldégico de Multimédia, que requer a divisdo da turma em dois
turnos distintos.

- O professor ndo deverd, em qualquer momento da aula influenciar o processo criativo do aluno, por
se tratar de um exercicio de diagnostico, devendo este estar confiante das capacidades de respostas da

turma. O professor devera somente estimular ao desenvolvimento do exercicio incentivando os alunos.

Tabela 3 - Plano da Aula de Diagnéstico de Desenho B.

Foi possivel observar através da aplicagdo deste teste aos dois turnos da turma,
que estes alunos tém uma relacdo de proximidade muito maior com o computador e
com os softwares de desenho digital (Adobe Illustrator) e manipulagdo digital (Adobe
Photoshop), do que com as diferentes técnicas e materiais de Desenho B. Como
aspetos positivos, os alunos mostraram conhecer e saber aplicar os conteudos
apresentados na proposta, conhecendo a terminologia técnica e correspondendo aos

objetivos pretendidos na criacdo de novas imagens. (imagens 38, 39 e 40).

Enquanto aspeto menos positivo, salienta-se apenas o menor dominio da
linguagem plastica em formato digital, visivel no tratamento das imagens, na

elaboragdo de composi¢des € na aplicagao de cor.

r_‘ ﬁ
Imagem 38 - Trabalho do Imagem 39 - Trabalho da Imagem 40 - Trabalho da
aluno Ailton Pereira aluna Sénia Rodrigues aluna Sénia Gouveia
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7.1.2. Planificacdo do projeto

Numa perspetiva de atingir o sucesso educativo dos alunos e cumprir os
conteudos programaticos propostos, foi elaborada uma planificacio anual para a
disciplina, uma planificagdo de unidade, (anexo I) e planificagdes para todas as aulas
lecionadas, onde foram explicitados todos os parametros relativos a pratica educativa
em aula: unidade de trabalho; objetivos especificos, conteudos, estratégias e

metodologias, materiais e técnicas, sumarios, faltas e outras observagoes.

A planificacdo anual, foi desenvolvida em conjunto pela mestranda Débora
Martins e por mim, segundo orientacdo da professora cooperante Conceicao
Gongalves, tendo sido as primeiras reunides destinadas a analise das planificacdes e a
sua respetiva correcdo. Esta metodologia foi utilizada igualmente para a planificagdo

da unidade de trabalho.

7.1.3. Fase 0 - Revisao de contéudos

A pratica letiva na disciplina de Desenho, foi retomada por mim, no dia 24 de
outubro, correspondendo agora ao desenvolvimento do projeto papertoy. No entanto,

tornou-se clara a necessidade de realizagdo de uma aula de revisao de conceitos.

ESCOLA SECUNDARIA DE FRANCISCO FRANCO

PLANO DE AULA

DESENHO B 12° ANO TURMA 26 SALA 423 A

UNIDADE | Papertoy: Criagao de imagens compositas
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OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Dar a conhecer tipos de desenho tridimensional e a técnica da anamorfose.

- Reconhecer a aplicagdo da perspetiva na composi¢do da obra artistica através de exemplos.

- Selecionar elementos de representagdo grafica para registar um objeto em perspetiva, através do
método de observagdo direta.

- Aplicar nogdes de perspetiva a representagdo grafica.

- Selecionar técnicas adequados para o levantamento da forma observada.

- Gerir o tempo de representagdo proposto para a representagdo grafica.

- Aplicar conhecimentos relativos ao desenho de observacao direta.

CONTEUDOS

3. Procedimentos

3.1. Técnicas 3.1.1. Modos de registo 3.1.1.1. Trago: natureza ¢ caracter (intensidade, incisdo,
texturizagdo, espessura, gradagdo, amplitude minima e maxima do movimento, gestualidade) 3.2.
Ensaios 3.2.1. Processos de analise 3.2.1.1.Estudo de formas (Estruturagdo e apontamento (esbogo);
Estudo de formas naturais e de formas artificiais (de grande e de pequena escala); Estudo de contextos

e ambientes (naturais e urbanos).

4. Sintaxe

4.2. Dominios da linguagem pléstica 4.2.1.Forma 4.2.3. Espaco e volume 4.2.3.1. Organizacdo da
profundidade (Sistemas perspécticos: axonometrias (isométrica, cavaleira, dimétrica, militar);
Processos de representagdo em algado: método americano e europeu). 4.2.3.2. Organizagdo da
tridimensionalidade (Objecto: massa e volume; Escala: formato, variacdo de tamanho, propor¢ao;
Altura: posi¢do no campo visual; Matéria: transparéncia, opacidade, sobreposicdo, interposi¢ao; Luz:
claridade, sombras (propria e projectada), claro-escuro; Configuragdo: aberto, fechado, convexidade,

concavidade; Textura)

5. Sentido

5. 1. Visdo sincronica do desenho 5. 2. Visdo diacrénica do desenho

MATERIAIS E TECNICAS

- Computador e projetor de video.
- Grafite, lapis de cor, papel em formato A4 e A3.
- Objeto para observacao direta (modelo arquitetonico realizado em escala)

- Aplicag@o interativa em Flash sobre o conteudo da perspetiva.

SUMARIO

1. Nogdes de perspetiva. DATA: 24/10/2011
2. Perspetiva na arte; tipos; desenho tridimensional; anamorfose.

3. Exercicios praticos. FALTAS: 6,13,19.
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ESTRATEGIAS E METODOLOGIAS

- Introdug@o a proposta de trabalho com recurso a uma aplicagdo interativa Flash: Revisdo de

conceitos sobre a perspetiva. Pontos de fuga, linha de horizonte, perspetiva axonométrica e perspetiva

conica.

- Atividade 1: Representacdo de um objeto em diferentes perspetivas, em esbogos de 5, 3 € 2 minutos,
com deslocagao visual sucessiva.

- Atividade 2: Registo de espagos arquitetonicos em formato de modelo, recorrendo a representacéo a
mao livre, em esbogos rapidos, de aproximadamente 10 minutos.

- Informagoes sobre o trabalho de pesquisa extra-aula.

- Método expositivo-dialogado; apoio individualizado, método demonstrativo.

- Trabalho para casa: recolha da pesquisa de planificag¢des relativas a papertoys.

OBSERVACOES

- Esta aula foi realizada com o intuito de rever conteudo relativos ao 10° e 11° ano, preparando os

alunos para a aplicagdo dos contetidos na proposta do papertoy.

Tabela 4 - Plano de aula - fase 0 - Desenho B.

Para a introducdo do projeto papertoy, e segundo os resultados obtidos nos
testes de diagnostico, foi sentida a necessidade da revisdo de conteudos referentes a
perspetiva, para aplicagdo posterior na fase de planificagdo e representacdo grafica.
Assim, foram revistos varios conteudos programaticos, postos em pratica através do
registo grafico, pela observacao direta com marcagdo de tempo, utilizando a técnica do
lapis de cor e da grafite. Anteriormente, os alunos visualizaram uma apresentagdo
interativa em Adobe Flash**X sobre a temdtica da perspetiva, onde foram tratado
temas como a perspetiva na arte, os tipos de perspetiva, as suas diferentes

componentes, o desenho tridimensional e a anamorfose.

A redugdo do tempo de execugdo do exercicio foi a estratégia utilizada para
combater a rapida perda de motivagdo dos alunos perante o trabalho pois, em trabalhos
mais demorados, os alunos aplicavam-se inicialmente, mas facilmente
desinteressavam-se pelo desenvolvimento do trabalho. Assim, a utilizacdo da

cronometragem obrigou a realizagdo de esbogos rapidos e expressivos tornando-se,

xxxix Desenvolvida pela mestranda Débora Martins, na disciplina: Arte, Multimédia e Design - Praticas

Artisticas e Criativas, sob a orientacao do Professor Doutor Carlos Valente.
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por vezes, necessario apenas o levantamento de linhas estruturais. Por ultimo, foi
pedida aos alunos uma pesquisa extra-aula de planificacdes de papertoys, trazendo

para a aula uma planificagdo selecionada.

7.1.4. Fase 1 - Nocoes

ESCOLA SECUNDARIA DE FRANCISCO FRANCO

PLANO DE AULA

DESENHO B 12° ANO TURMA 26 SALA 423

UNIDADE | Papertoy: Criagao de imagens compdsitas

OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Dar a conhecer a nogdo de papertoy.
- Compreender as carateristicas principais, fungdes e aplicacdo pratica.
- Explorar a sua forma de construg@o por encaixe, recorte e colagem.

- Compreender as diferentes componentes presentes na 1* fase do processo de trabalho.

CONTEUDOS

2. Materiais
2.1. Suportes: papéis e outras matérias, propriedades do papel (espessuras, texturas, cores, resisténcia,
estabilidade dimensional, permanéncia), formatos, normalizagdes e modos de conservagdo; suportes

fotossensiveis e termossensiveis

3. Procedimentos
3.2.2. Processos de sintese 3.2.2.1.Transformagao (Grafica: ampliagdo, sobreposi¢ao, rotacao,

nivelamento, simplificagdo, acentuagdo e repeti¢ao; Invengao: construgdo de formas, padrdes).

MATERIAIS E TECNICAS

- Planifica¢des impressas de papertoys, resultado do trabalho de pesquisa extra-aula.
- Materiais de corte (tesoura e/ ou x-ato).

- Cola.

- Computador e projetor de video.

- Apresentagdo interativa em prezi sobre a introdugéo da fase 1 da proposta de trabalho.
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SUMARIO
1. Papertoy: DATA: 25/10/2011

a. Procedimentos;

b. Investigagdo e constru¢do de formas tridimensionais; FALTAS: 3,6,13.

c. Exercicio pratico.

ESTRATEGIAS E METODOLOGIAS

- Apresentagdo dos resultados do trabalho extra-aula, para iniciacdo da proposta. (Pesquisa sobre
Paper Toys e apresentacio de objetos pessoais).

- Apresentagdo da fase 1, com recurso a uma apresentacao interativa em prezi.

- Fase 1 | Pesquisa ¢ Brainstorming:

Atividade 1: Nogdo de papertoy e contextualizagdo. Apresentagdo ¢ discussdo de exemplos de Paper

Toys - Exercicio de montagem.

- Discussao e analise dos resultados obtidos.

- Método expositivo-dialogado, método demonstrativo, apoio individualizado.

- Trabalho extra-aula: Selecdo de um objeto que se relacione com o projeto Fu virtual.

OBSERVACOES

Nao realizaram o trabalho extra-aula os aluno nimero: 9,11,12,14,19,21.

Tabela 5 - Plano de aula - fase 1 - Desenho B.

Nesta primeira aula, relativa ao projeto papertoy, foi apresentada a nogao de
papertoy, tal como a sua utilidade, funcdo e carateristicas principais. Foi explicado aos
alunos que o desenvolvimento deste projeto estava integralmente relacionado com o
projeto desenvolvido, pelos mesmos, nas disciplinas da componente de formacao
tecnologica. Nesta aula, a partir de uma apresentacdo dinamica no software prezi,

foram explicadas as diversas fases do projeto, acentuando a primeira.

Esta aula foi reservada para a exploragdo das diferentes planificagdes trazidas
para a aula pelos alunos. No entanto, foram ainda facultadas outras planificacdes,
procurando uma maior diversidade na exemplificacdo de formas e técnicas de

montagem do papertoy (Imagem 41 e 42).
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B —— I ——
Imagem 41 - Exemplo de um Imagem 42 - Exemplo de um
papertoy montado em aula. papertoy montado em aula I.

7.1.5. Fase 2 - Procura e simplificacao formal

Nesta segunda fase de trabalho, os alunos procederam a escolha de um objeto
tridimensional, com o qual se identificassem, para o simplificarem e geometrizarem
(imagem 43), e para, finalmente, lhe conferirem “vida” tornando-os personagens.
Estas poderdo ser mascotes do seu eu virtual, pois no desenvolvimento do projeto os
alunos tém obrigatoriamente que proceder a modelacao 3D de uma personagem que os
identifique, tal como do cenario em que esta serd inserida. Assim a construgdo do
papertoy poderia corresponder a constru¢do de uma mascote a inserir no espago
projetado. Nesta fase de procura formal, foi apresentada uma aplicagdo interativa,
realizada em prezi, que explicava a importdncia do processo de pesquisa.
Considerando que a fase seguinte requer a transformac¢do e montagem de formas
tridimensionais, os alunos tiveram em conta a transformacao das formas em figuras

geométricas simplificadas (imagem 44).
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Imagem 43 - Processo de trabalho Imagem 44 - Exemplo do processo de

dos alunos. simplifica¢ido da aluna Marcia Quintal.

ESCOLA SECUNDARIA DE FRANCISCO FRANCO

UNIDADE | Papertoy: Criagdo de imagens compositas

CONTEUDOS

2. Materiais

2.1. Suportes: papéis e outras matérias, propriedades do papel (espessuras, texturas, cores, resisténcia,
estabilidade dimensional, permanéncia), formatos, normalizagdes e modos de conservagdo; suportes
fotossensiveis e termossensiveis 2.2. Meios actuantes: riscadores (grafite e afins), aquosos (aguada,
témperas, aparos e afins) e seus formatos (graus de dureza, espessuras e modos de conservagao)

3. Procedimentos
3.1. Técnicas 3.1.1. Modos de registo 3.1.1.1. Trago: natureza e caracter (intensidade, incisdo,

texturizagdo, espessura, gradagdo, amplitude minima e maxima do movimento, gestualidade) 3.1.1.2.
Mancha: natureza e caracter (forma, textura, densidade, transparéncia, cor, tom, gradaco) 3.1.1.3.
Misto: combinagdes entre trago ¢ mancha e experimentacdo de novos modos (colagem e outros) 3.2.
Ensaios 3.2.1. Processos de analise 3.2.1.1.Estudo de formas (Estrutura¢do e apontamento (esbogo);
3.2.2.1.Transformacdo Grafica: ampliacdo, sobreposicdo, rotagdo, nivelamento, simplificacdo,
acentuagdo e repetigao.

4. Sintaxe
4.2. Dominios da linguagem plastica 4.2.4. Movimento e tempo 4.2.4.1. Organizac¢do dinamica
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MATERIAIS E TECNICAS

- Grafite, lapis de cor, aguarela, pastel seco, pastel 6leo e pincéis.
- Papel A3 e A4, 90gr, 120gr e 200gr.

- Manual de desenho da disciplina, livros informativos sobre as técnicas, revista tutoriais.
- Objeto para observacao direta e analise (selecionado pelos alunos).

- Alfinetes e quadro de cortiga.

SUMARIO
(31/10/2011)
] . DATAS:

1. Papertoy. Procedimentos. 31/10/2011;

a. Manipulacdo do material e exercicios. 07/11/2011.
(07/11/2011)
1. Papertoy: FALTAS:

a. Processo de analise e sintese. 31/10/2011:

b. Conceitos estruturais da linguagem plastica. 07/11/2011: 6,13.

c. Planificacdo e pesquisa pessoal.

ESTRATEGIAS E METODOLOGIAS

Fase 2 | Brainstorming e Procura Formal

- Atividade 3: Inicio da execugdo de esbogos a cor, com técnica livre, dos objetos inanimados
simplificados, transformando-os em personagens que complementardo o projeto — “eu virtual”
desenvolvido nas disciplinas da componente tecnoldgica.

- Selegdo e exposicdo dos esbogos do projeto (pelos alunos).

- Discussao e analise dos resultados obtidos. Levantamento de necessidades do projeto.

- Método expositivo-dialogado, método demonstrativo, apoio individualizado.

OBSERVACOES

Esta planificacdo foi aplicada em duas diferentes aulas, da mesma turma.

Tabela 6 - Plano de aula - fase 2 - Desenho B.

7.1.6. Fase 3 - Planificacao e construcio de prototipos

A terceira fase do projeto consistiu na constru¢do de uma planificagdo (imagem

45), em formato digital, e da constru¢do de um protdtipo exequivel.
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Imagem 45 - Processo de planificacio.

ESCOLA SECUNDARIA DE FRANCISCO FRANCO

PLANO DE AULA

DESENHO B 12° ANO TURMA 26 SALA 423A

UNIDADE | Papertoy: Criagdao de imagens compositas

OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Compreender a forma obtida através do processo de simplificagdo, relacionando-a com a planificagdo
a elaborar.

- Desenvolver uma planificag@o inicial das formas tridimensionais a obter, através de recorte, e/ou
colagem e/ou encaixes.

- Selecionar materiais numa perspetiva de criagdo tridimensional.

- Compreender a planificacdo como uma forma de disponibilizag@o e comercializagdo do produto a ser
construido.

- Relacionar a metodologia projetual do Design com as fases do projeto.

CONTEUDOS

2. Materiais

2.1. Suportes: papéis e outras matérias, propriedades do papel (espessuras, texturas, cores, resisténcia,
estabilidade dimensional, permanéncia), formatos, normalizagdes e modos de conservagdo; suportes
fotossensiveis e termossensiveis.

3. Procedimentos
3.1. Técnicas 3.1.1. Modos de registo 3.1.1.1. Traco: natureza e caracter (intensidade, incisdo,

texturizagdo, espessura, gradagdo, amplitude minima ¢ maxima do movimento, gestualidade) 3.1.1.2.
Mancha: natureza e caracter (forma, textura, densidade, transparéncia, cor, tom, gradagdo) 3.1.1.3.
Misto: combinagdes entre trago e mancha e experimentacdo de novos modos (colagem e outros) 3.2.
Ensaios 3.2.1. Processos de analise 3.2.1.1.Estudo de formas (Estruturagio e apontamento (esboco);
3.2.2.1.Transformacdo Grafica: ampliagdo, sobreposicdo, rotagdo, nivelamento, simplificacdo,
acentuagdo e repetigdo.

4. Sintaxe

4.2. Dominios da linguagem plastica.
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MATERIAIS E TECNICAS

- Grafite com diferentes durezas.
- Papel A3 ou A4, 90gr, 120gr, 200gr, 300gr.

- Recurso a materiais de medi¢ao (régua, esquadro e aristo) e de corte (tesoura e x-ato).
- Registos graficos simplificados obtidos na fase anterior do trabalho.
- Computadores com software de desenho vetorial ou de desenho rigoroso.

- Discuss@o de nogdes gerais sobre metodologia projetual no design.

SUMARIO
(08/11/2011)
1. Papertoy:

a. Procedimentos: processos de analise: planificaggo. ogﬁ];zA()Sl:l;

b. Manipulagido de materiais. 15/11/2011;
sz st
1. Papertoy:

a. Planificacdo e processo de analise.

(21/11/2011)
1. Papertoy:

a. Aplicagdo de procedimentos e técnicas com adequagdo e correcao. FALTAS:

b. Imagens compdsitas. 08/11/2011: 3,6
(22/11/2011) 2115//1111/{22001111:: 169
1. Papertoy: 22/11/2011: 7,17,20.

a. Planificac@o em software digital.

b. Continuagdo dos trabalhos.

ESTRATEGIAS E METODOLOGIAS

Fase 2: Planificacdo e construcio do prototipo real.

- Nogdes de produgdo industrial, aplicabilidade de materiais, custos de producdo, divulgagdo e

disponibilizagdo de produtos. Relagdo com areas da teoria do design.

- Atividade 1: Planificacdo do papertoy, recorrendo ao desenho de tragado rigoroso. Se necessario os
alunos deverdo recorrer a montagem de esbogos tridimensionais para posterior desmontagem, com a
intencdo de compreender as partes constituintes da forma.

- Atividade 2:. Resolucgdo de problemas de constru¢do na maqueta de esboco. Constru¢do da maquete
final.

- Enquadramento do projeto na Metodologia Projetual ¢ apresentag@o do guia orientador do documento

explicativo do projeto.

- Utilizagdo de uma apresentagdo dindmica interativa em prezi com o guia orientador do projeto,
enviada para os alunos.

- Método expositivo-dialogado, método demonstrativo, apoio individualizado.
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OBSERVACOES

A aula do dia 14/11/2011 foi permutada com a disciplina de Historia das Artes, devido a preparagdo da

apresentagdo dos trabalhos sobre o tema da performance.

Tabela 7 - Plano de aula - fase 3 - Desenho B.

Recorrendo ao tragado rigoroso, os alunos construiram protdtipos em papel,
que desmontaram posteriormente, para melhor compreenderem a construcao da forma,
e poderem proceder a planificacdo dos projetos (imagem 46 e 47). Foi nesta fase que
foram concentrados mais esfor¢os, pois o processo de trabalho implicava um constante

retrocesso, para a resolucdo de problemas de construcao.

— — — ———
Imagem 46 - Protétipo experimental em papel Imagem 47 - Planificacio e montagem inicial
da aluna Marcia Quintal da aluna Ana Paula Andrade.

E importante salientar que, nesta fase, se prestou apoio individualizado aos
alunos (imagem 48), orientado-os nos seus projetos, sem nunca simplificar formas

pela mera facilidade projetual, mas procurando a melhor configuragao formal.

Os alunos puderam ainda, numa fase final, elaborar as suas planificacdes em
formato digital, recorrendo a softwares de desenho rigoroso, por terem a sua
disposi¢do, apenas em uma das aulas semanais, uma sala anexa, onde existem
computadores devidamente equipados. Foi também possivel a utilizagdo de

equipamentos pessoais, na sala de aula de desenho (imagem 49).
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ﬁ

Imagem 48 - Apoio individualizado aos alunos. Imagem 49 - Planificacio digital

da aluna Carolina Pinto.

7.1.7. Fase 4 - Ilustracao

r \

A derradeira fase do trabalho ¢ correspondente a ilustragio do modelo
tridimensional e, por conseguinte, da planificacdo obtida, seguida da selecdo da

técnica com maior interesse expressivo para o projeto.

Sendo estes alunos do Curso Tecnologico de Multimédia, estabeleceram-se
relacdes entre os desenhos produzidos na disciplina de Desenho B, manualmente, ou
quirograficamente, ¢ os desenhos produzidos nas disciplinas da componente de
formagdo tecnoldgica especializada, produzidos digitalmente, dando assim origem a

composicdes hibridas. (imagens 50, 51 e 52).

Por terem sido notadas inumeras lacunas na aplicacdo de técnicas e na
manipulacdo de materiais, existiu a necessidade de continuar a desenvolver a tematica
da ilustragdo, revendo técnicas e teorias inerentes a cor, sem uma aplicagdo direta ao
projeto papertoy. Estas aulas, foram atempadamente previstas na planificagdo, fruto da

analise aos resultados dos testes de diagndstico.
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Imagem 50 - Processo de Imagem 51 - Processo de Imagem 52 - Processo de
ilustraciio do aluno Pedro ilustragao digital e quirografico  ilustracio digital da aluna
Ferraz. do aluno Ailton Pereira. Ana Paula Andrade.

Durante este processo, foram apresentados*! véarios exemplos de ilustradores e
as suas obras aplicadas, tanto no contexto nacional, (como o ilustrador Mario Belém, o
ilustrador Rodrigo Saias ou a designer Benedita Feijo) como internacionais, com o0s
exemplos de Adhemas Batista (ilustrador brasileiro), Christian Montenegro (ilustrador
argentino), Nicoletta Ciccoli (artista italiana), Judit Garcia-Talavera (ilustradora

espanhola) e MWM (ilustrador britanico).

Imagem 53 - Ilustrag¢do com técnica mista para posterior digitalizacdo da aluna Marcia Quintal.

Xl Sob o formato de uma aplicagéo flash desenvolvida por mim na disciplina de Arte, Multimédia e

Design - Praticas Artisticas e Criativas, sob a orientagdo do Professor Doutor Carlos Valente.
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Foram, ainda, deixados aos alunos os critérios de sele¢do das técnicas, podendo
esta apresentar-se como elementos estranhos, desenvolvendo a ilustragdo em formato

digital ou quirografico e relacionando-os posteriormente (imagem 53).

ESCOLA SECUNDARIA DE FRANCISCO FRANCO

PLANO DE AULA

DESENHO B 12° ANO TURMA 26 SALA 423A

UNIDADE | Papertoy: Criagdo de imagens compositas

OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Usar meios técnicos para criar uma ilustragdo a aplicar na planificacdo realizada.

- Explorar diferentes procedimentos a utilizar.

- Dar a conhecer varios trabalhos de ilustradores portugueses e estrageiros como forma de motivagao.

- Analisar a forma obtida, relacionando-a com a imagem a criar.

- Elaborar pesquisa de imagens, selecionando-as.

- Selecionar técnicas de ilustracdo digital e quirografica aplicando-as aos projeto desenvolvido.

- Compreender as diferentes capacidades do materiais, formas de aplicag@o e suportes.

- Aplicar materiais estranhos a ilustragdo, procurando composig¢des novas.

- Aplicar a ilustragdo ao projeto planificado, digitalmente (através de processos de desenho digital ou

da digitalizag@o de trabalhos realizados em aula) ou manualmente.

CONTEUDOS

3. Procedimentos

3.1. Técnicas 3.1.1. Modos de registo 3.1.1.1. Trago: natureza ¢ caracter (intensidade, incisdo,
texturizagdo, espessura, gradagdo, amplitude minima ¢ maxima do movimento, gestualidade) 3.1.1.2.
Mancha: natureza e caracter (forma, textura, densidade, transparéncia, cor, tom, gradagdo) 3.1.1.3.
Misto: combinacdes entre traco e mancha e experimentacdo de novos modos (colagem e outros) 3.2.
Ensaios 3.2.1. Processos de analise 3.2.1.1.Estudo de formas (Estruturagdo ¢ apontamento (esbogo);
Estudo de formas naturais e artificiais).

4. Sintaxe

4.2. Dominios da linguagem pléstica 4.2.2.Cor 4.2.2.3. Efeitos de cor (Contrastes cromaticos: contraste
de cor em si, contraste simultaneo, contraste claro-escuro, contraste quente/frio, contraste de qualidade,
contraste de quantidade; Pds-imagens e contraste sucessivo) 4.2.4. Movimento e tempo 4.2.4.1.
Organizacdo dinamica (Localizagdo: colocacdo, peso, equilibrio, desequilibrio, tensdo; Orientacdo:
obliquidade, direc¢do, eixos, vectores). 4.2.4.2. Organizacdo temporal (Ritmo: modulo, progressao,
variagdo, repetigdo, intervalo; Tempo continuidade, descontinuidade, simultaneidade, duracgéo,

sequéncia, narragao).
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MATERIAIS E TECNICAS

- Aguarela, agua, pincéis, paletas.

- Lapis de cor e grafite de diferentes durezas.

- Pastel seco.

- Computador e projetor de video.

- Computadores com software de desenho digital.

- Scanner para digitalizagéo de experiéncias de desenho.
- Maquina fotografica para registo dos trabalhos.

- Manual de desenho e revistas com tutoriais.

- Aplicacdo em flash sobre ilustracio, com nogdes, ilustradores, trabalhos e citagdes sobre o tema.

SUMARIO
(28/11/2011)
1. Papertoy:
a. Estudos de cor.
b. Exercicios praticos com procedimentos distintos e técnicas diferentes. DATAS:
28/11/2011;
29/11/2011;
(29/11/2011) 05/12/2011;
06/12/2011;
1. Teoria da cor. 12/12/2011.
2. Procedimentos técnicos.
3. Materiais; técnicas e suportes.
4. Exercicios praticos
(05/12/2011)
1. Papertoy:
a. Aplicacdo de procedimentos e técnicas com adequagio e correcao.
b. Imagens compositas.
c.
(06/12/2011) FALTAS:
1. Teoria da cor. 28/11/2011:
’ ’ 29/11/2011: 2,15,19
2. Aplicag¢do da ilustragdo no papertoy. 05/12/2011:
P papertex 06/12/2011: 4
3. Harmonia cromatica. 12/12/2011: 2,3
(12/12/2011)
1. Papertoy: A cor/ilustragdo
2. Ensaios compositivos por planos; intensidade luminosa (claro ¢ escuro);
contrastes cromaticos; por ampliagdo; por adi¢@o de elementos estranhos
(objetos, texturas...)
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ESTRATEGIAS E METODOLOGIAS

Fase 4: Ilustracao digital

- Apresentacdo dindmica em prezi sobre nogdes de ilustragdo, enquadramento atual ¢ a sua
importancia. Técnicas hibridas no desenho. Exemplos de artistas, designers e ilustradores atuais.

- Atividade 1: Elaboracdo de esbogos quirograficos de ilustracdo para o Paper Toy com inspiragao
num artista contemporaneo escolhido pelo aluno.

- Atividade 2: Criagdo da ilustracdo em formato digital, tendo como base um desenho quirografico
digitalizado.

- Atividade 3: Aplicagdo da ilustragdo produzida na maquete construida e na planificagao digital
impressa.

- Método expositivo-dialogado, método demonstrativo, apoio individualizado.

OBSERVACOES

Tabela 8 - Plano de aula - fase 4 - Desenho B.

A aplicacgdo final da ilustracdo, foi realizada na planificacdo do papertoy, tendo

estes sido construidos, para a posterior entrega final. (imagem 54, 55 e 56).
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Imagem 54 - Planificacido do papertoy do aluno Jaime Imagem 5SS - Papertoy e
Silva. protoétipo da aluna Marcia
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Imagem 56 - Pormenor da planificacio do papertoy do aluno David Rodrigues.
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7.1.8. Fase S - Producao final e preparacio para exposicao

A entrega dos trabalhos referentes ao projeto papertoy decorreu de duas formas
distintas: os alunos apresentaram em aula, em formato fisico, todo o processo de
trabalho, em conjunto com a sua pesquisa ¢ o seu resultado obtido, tanto em
planificagdo como montado. A segunda forma requereu o envio digital da planificagao,
garantindo a exiquibilidade de uma das carateristicas principais do papertoy: poder ser
transmitido a outra pessoa através da sua planificagdo. Estas planificagdes foram

impressas e utilizadas posteriormente para exposi¢ao.

A tltima aula decorreu num ambiente de debate, onde os alunos justificaram o
seu processo decisorio e as suas escolhas, demonstrando o processo de trabalho,

decorrido na aula e fora destas.

Por ultimo, foi realizada uma reflex@o escrita sobre os resultados obtidos que

incluiu a auto avaliacdo, devidamente justificada.

ESCOLA SECUNDARIA DE FRANCISCO FRANCO

PLANO DE AULA

DESENHO B 12° ANO TURMA 26 SALA 423

UNIDADE | Papertoy: Criagao de imagens compdsitas

OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Analisar criticamente os resultados obtidos.

- Apontar problemas e solugdes encontradas, numa perspetiva de partilha de conhecimentos.
- Realizar a auto e hetero avaliacdo, tendo em conta os resultados obtidos.

- Debater resultados inerentes ao métodos e processo de trabalho.

- Comparar resultados obtidos segundo processos e técnicas distintas.

- Analisar as diferentes respostas obtidas pelos alunos, perante a mesma proposta de trabalho.

- Compreender a necessidade de troca de informagdo e debate para o crescimento individual.
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CONTEUDOS

1. Visdo

1.1. Percepc¢ao visual e mundo envolvente 1.1.1.3. Outros estimulos (culturais e sociais).

2. Materiais

2.1. Suportes: papéis e outras matérias, propriedades do papel (espessuras, texturas, cores, resisténcia,
estabilidade dimensional, permanéncia), formatos, normalizacdes ¢ modos de conservagdo; suportes
fotossensiveis e termossensiveis 2.2. Meios actuantes: riscadores (grafite e afins), aquosos (aguada,
témperas, aparos e afins) e seus formatos (graus de dureza, espessuras e modos de conservagdo) 2.3.
Infografia: tipos de ficheiro grafico, graus de compressdo, niimero de cores, codificagdo da cor, captura
de imagem, alteracao de dimensdo em pontos de ecra.

3. Procedimentos

3.1. Técnicas 3.1.1. Modos de registo  3.1.1.3. Misto: combinacdes entre traco e mancha e
experimentacdo de novos modos (colagem ¢ outros) 3.2. Ensaios 3.2.1. Processos de andlise
3.2.1.1.Estudo de formas (Estruturacdo ¢ apontamento (esboco) e¢ Estudo de formas naturais e
artificiais) 3.2.2. Processos de sintese 3.2.2.1.Transformacdo (Grafica: ampliacdo, sobreposicdo,
rotagdo, nivelamento, simplifica¢do, acentuagdo e repeticdo; Infografica: utilizacdo de filtros
Invencdo: construcdo de formas, padrdes)

4. Sintaxe

4.2. Dominios da linguagem plastica 4.2.2.Cor 4.2.2.3. Efeitos de cor * Contrastes cromaticos:
contraste de cor em si, contraste simultdneo, contraste claro-escuro, contraste quente/frio, contraste de
qualidade, contraste de quantidade 4.2.4. Movimento ¢ tempo 4.2.4.1. Organizacdo dindmica
(Localizagdo: colocagdo, peso, equilibrio, desequilibrio, tensdo e Orientagdo: obliquidade, direcgdo,
eixos, vectores) 4.2.3. Espago e volume 4.2.3.1. Organizagdo da profundidade.

5. Sentido

5. 1. Visdo sincronica do desenho 5. 2. Visdo diacrénica do desenho

MATERIAIS E TECNICAS
- Papertoys e planificagdes elaboradas pelos alunos.
SUMARIO
1. Papertoy:
a. Conclusdo dos trabalhos. DATA: 13/12/2011
b. Avaliacdo: auto e hetero.
c. Reflex@o e analise sobre o processo de trabalho. FALTAS: 19

ESTRATEGIAS E METODOLOGIAS

- Método comparativo e método demonstrativo.

- Aula de debate aberto.

- Folhas de registo das opinides e reflexdes dos alunos.

Tabela 9 - Plano de aula de avaliacio de Desenho B.
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Para a realizacdo deste projeto os alunos tiveram de adquirir conhecimentos em
varias fases, aplicando-os de forma a encontrarem os melhores resultados. Assim,
foram revistos contetidos como a perspetiva e introduzidas novas no¢des como a de
papertoy. Ao longo das fases de procura e simplificacdo formal; planificagdo e
construgdo de protdtipos; ilustragdo; e producao final, os alunos recorreram a diversos
materiais, atribuindo primazia ao papel, com o qual puderam experimentar diferentes
tipos de montagem e colagem para a construgdo do projeto, tirando partido das
particularidades do material. Foi possivel ainda a aplicacdo de diferentes técnicas com
as quais, os alunos puderam relacionar a produgao artistica recorrendo a softwares e o

desenho quirografico.

Este projeto teve como principais linhas de forga: a capacidade de respostas e a
variedade de solugdes encontradas pelos alunos, nas diferentes fases; a capacidade de
aplicagdo de técnicas mistas, conjugando técnicas digitais e quirograficas; o
manuseamento da folha de papel, pelo seu custo muito baixo; e o desenvolvimento de
um projeto, mais proximo da area do design grafico, que se relaciona diretamente com
0 Curso Tecnoldgico de Multimédia. A frequente motivacdo, de grande parte dos
alunos, para a procura das solucdes mais indicadas para o seu projeto e a capacidade

de inter-ajuda destes, destacam-se igualmente, como pontos positivos.

Como fraquezas foi encontrado, logo no inicio do projeto, o fraco dominio das
técnicas por parte dos alunos e as condi¢gdes econdmicas desfavoraveis da maior parte
da turma, que retrairam, por vezes, o processo de experimentagdo. A procura de
solucdes imediatas, por vezes ineficazes, marcaram negativamente o processo de
trabalho de alguns alunos da turma, no entanto, esta lacuna foi trabalhada através do

apoio individualizado dos projetos.
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O meio envolvente revelou-se importante para o desenvolvimento do projeto,
por acentuar como oportunidades: a exposi¢cdo e divulgag¢do dos trabalhos na Galeria
de Arte Francisco Franco, apresentando-os a toda a comunidade educativa; e o
estabelecimento de uma relagdo com o projeto anual Eu Virtual, desenvolvido pelos
alunos nas disciplinas da componente de formacdo tecnologica, onde os alunos
puderam incluir o papertoy como uma mascote tridimensional, modelada

virtualmente.

Negativamente, foi apenas encontrada a influéncia das condi¢des econdmicas
desfavoraveis, que impossibilitou a realizagdo de impressoes de melhor qualidade,
para a apresentagdo dos trabalhos, ou o acesso a outro tipo de materiais de custo mais

elevado para a modelagado tridimensional nas aulas de Desenho B.
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A pratica pedagogica na disciplina de Historia das Artes iniciou-se no final do
més de novembro, decorrendo até ao final do 1° periodo, devido a interrupgdes letivas.
O modulo desenvolvido: As ultimas décadas do século XX: Pds-modernismo e a
transversalidade das artes” € referente ao bloco de conteudos da arte contemporanea,
e relaciona-se diretamente com o desenvolvimento cientifico por abordar o surgimento
da internet, do design, do multimédia, tal como a presenca do campo virtual nas artes

visuais, na arquitetura, no marketing e na publicidade.

Esta disciplina contempla o estudo da historia da arte, atribuindo uma maior
primazia a historia da imagem, no contexto mundial, em detrimento do tratamento
unico da histéria da cultura europeia, tal como definido no programa de Historia da

Cultura Artes, tornando-o menos abrangente.

No inicio do ano letivo foi criada uma planificagcdo anual, onde sdo registados
os conteudos a desenvolver durante o ano letivo, e os objetivos a cumprir a longo
prazo. Para além disso, ¢ feita uma planificacdo de unidade (anexo II), com os
conteudos e objetivos a cumprir, a médio prazo, referentes a aplicagdo da componente

cientifica deste projeto a pratica letiva nesta disciplina.

As aulas desta disciplina tedrica seguiram o método expositivo-dialogado,
sendo posteriormente desenvolvido um trabalho pratico (sobre a criagdo de uma
imagens de carater interventivo) e um trabalho teodrico (realizado apds uma aula de
pesquisa orientada). Foi ainda organizada uma visita ao Teatro Municipal Baltazar
Dias, para a visualizagdo da pecga de teatro da Oficina Versus, Violéncias, que serviu

como elemento motivador para o trabalho pratico dos alunos.
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7.2.1. Pratica pedagogica: As ultimas décadas do século XX: Pos-

modernismo e a transversalidade das artes

Aula 1 - 30 de Novembro de 2011

Nesta primeira aula lecionada (imagem 57), foi dada sequéncia aos conteudos
desenvolvidos na aula anterior, referentes a uma introdugao historica e cultural a época
do po6s-modernismo, na qual foram contempladas as expressdes artisticas vigentes e

ainda a no¢do de mundo global e de identidade cultural.

Imagem 57 - Aula 1 de Historia das Artes.

Assim, foram revistas nog¢des referentes a época do pds-modernismo, tal como
outras questdes referentes a transversalidade das artes no final do século XX. Esta aula
foi focada numa contextualizacdo histdrica e cultural na area da arquitetura e das artes
visuais, bem como de outros conceitos inerentes a producdo artistica desta época,

como o grafitismo e a introdugdo de novas tecnologias.

Através de uma apresentagdo realizada em sofiware prezi, foram mostradas
obras de arquitetos como Frank Ghery, Zaha Hadid, Daniel Libeskind, Charles Moore
ou Ricardo Bofill, procurou-se estabelecer relagdes de oposi¢ao com Le Courbusier ou
Walter Gropius, apresentando carateristicas da vertentes high-tec, pds-moderna e

desconstrutivista.
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Ja na éarea das artes plasticas, foram apresentadas as suas carateristicas
principais, inserindo-as num contexto de inovacdo, modificagdo e reconhecimento de
novos materiais, recorrendo a exemplificagdo com obras de Jeff Koons, Bill Viola,
Pipilotti Rist, Anish Kapoor, Takashi Murakami e Olafur Elliason (imagem 58). A
escolha destes artistas foi realizada com base na proximidade dos seus trabalhos a area

de estudos deste alunos, e pela transversalidade da suas obras.
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Imagem 58 - Pormenor da apresentacio da aula 2 de Historia das Artes.

ESCOLA SECUNDARIA DE FRANCISCO FRANCO

PLANO DE AULA

HISTORIA DAS ARTES 12° ANO TURMA 26 SALA 423A

UNIDADE | As ultimas décadas do século XX: Pés-modernismo e a
transversalidade das artes.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Dar a conhecer a transversalidade das artes nas tltimas décadas do século XX.

- Desenvolver a capacidade de compreensio da arte como um fenémeno transversal.

- Compreender a nogdo de pés-modernismo.

- Entender a forma como a evolugfo tecnoldgica influenciou as artes visuais.

- Conhecer a aplicabilidade da arte nas areas da arquitetura e das artes visuais.

- Compreender o grafiti como forma de expressao artistica, compreendendo a sua contextualizagao.

- Identificar as carateristicas principais da arquitetura High-Tech, do modelos desconstrutivista e
revivalista, relacionando-os.

- Reconhecer exemplos da produgao artistica mundial, obras e artistas mais relevantes.
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CONTEUDOS

Bloco 2: Arte Contemporanea

Modulo 2: Tendéncias actuais da arte contemporanea.

2.8. As artes do pés-modernismo até a actualidade.

2.8.1. O Grafitismo: a nova realidade pictorica nascida nas grandes cidades.

2.8.1.1. A revolta das geragdes novas marginalizadas e a sua poética estética.

2.8.2. A arquitectura High-Tech: o paradigma estrutura a pioneirismo Georges Pompidou (1971- 1977).
2.8.3.1. A utiliza¢ao dos modelos classicos sob interpretagdes livres inspiradas na banda desenhada e
impregnadas de desenvoltura ironica.

2.9. A transversalidade das artes nas ultimas décadas do século XX.

2.10. O movimento do desconstrutivismo.

2.10.1. O apelo a ideia de ruina e o esplendor da ideia de fractura.

2.10.2. O exemplo do Museu Guggenheim de Bilbao.

2.11.0 cinema desde a 2a Guerra Mundial.

- A produgdo artistica mundial: Obras e artistas mais relevantes. Carateristicas e questdes sociais.

- A possibilidade de constru¢do de culturas individuais.

- A arte e a moda.

MATERIAIS E TECNICAS

- Computador e projetor de video.
- Periféricos de som: colunas.
- Ficha de apoio sobre os temas abordados.

- Apresentagdo dinadmica desenvolvida em prezi.

SUMARIO

1. Pés-modernismo / Transversalidade da arte. DATA: 30/11/2011

- Conceito.

- Alguns exemplos na area da arquitetura e artes plasticas. FALTAS: 2,6,10,19.

ESTRATEGIAS E METODOLOGIAS

- Aplicagdo dindmica desenvolvida em prezi.

- Visualizag¢@o de um excerto do documentério sobre Frank Ghery.

- Visualizaggo de alguns videos sobre obra de Olafur Elliason e Jeff Koons.

- Apresentagdo de uma proposta de trabalho, de recolha de sifes que considerem interessantes.

- Método: Expositivo dialogado.

OBSERVACOES

Tabela 10 - Plano da aula 1 - Historia das Artes.
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7.2.2. Aula 2 - 6 de dezembro de 2011 e Peca de Teatro Violéncias

Na segunda aula, foram apresentadas formas artisticas inteiramente
relacionadas com o multimédia e o design, focando-se o contexto virtual. Assim, apds
uma introducdo ao surgimento do computador e da internet, foi possivel abordar as
formas de expressdo artistica que se desenvolveram neste espacgo, tal como a New
Media Art, discutindo-se a apropriacdo da linguagem “prépria” da internet, para a

producao artistica no contexto virtual.

Foram ainda apresentadas varias instituicdes que os alunos podem visitar, no
contexto virtual, nas quais podem selecionar e analisar obras de extrema qualidade
como o Google Project for Arts. Relativamente ao web design e ao multimédia, foram

abordadas as carateristicas principais, sendo propicio o debate com os alunos,

Posteriormente, foram apresentadas duas propostas de trabalho, sendo a
primeira de investigacdo orientada, sobre um artista, arquiteto ou designer, escolhido
pelos alunos, através de uma lista disponibilizada em aula. Segundo, um documento
orientador, entregue em formato digital, os alunos procederam a uma pesquisa

orientada pelos professores da disciplina.

A segunda parte da proposta de trabalho, apresentou um carater pratico,
propondo a execucdo de uma imagem de carater interventivo, sobre a tematica da
violéncia, selecionada pelos alunos (imagem 59). Esta seria posteriormente projetada

num espago da Escola Secundaria de Francisco Franco, através de retroprojetores. *!i

L —

Imagem 59 - Experiéncia criada, com o tema do trabalho pratico, pelas aluna Marina Diogo e

Carolina Rodrigues.

xli Para o0 desenvolvimento desta proposta foi entregue um documento orientador com artistas e obras (ver
anexos digitais)
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No dia 6 de dezembro pelas 15 horas, foi organizada uma saida da Escola para
assistir a pega de teatro Violéncias, da Oficina Versus*!il (imagem 60 ¢ 61). Pelo facto
de abrodar uma tematica semelhante, a tratada no trabalho pratico, esta serviu como
motivacdo ao desenvolvimento da proposta. O espago do Teatro Municipal Baltazar
Dias surge, assim, como um novo espago educativo, aberto aos alunos, para a
experienciacdo de uma expressao artistica, com a qual estes t€ém pouco contacto. A
realizagdo desta atividade em horério extra-curricular, contou com a participacao e
colaboragdo de todos os alunos da turma, que puderam levar outros colegas da Escola,

incentivando a divulgagdo de atividades culturais e criando habitos de acesso a cultura.
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Imagem 60 - Cartaz da peca de Imagem 61 - A turma 12°26 no Teatro Municipal

teatro Violéncias. Baltazar Dias.

i Grupo de Mimica e Teatro do Nucleo de Inclusdo pela Arte da Secretaria Regional da Educagéo e

Recursos Humanos.
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ESCOLA SECUNDARIA DE FRANCISCO FRANCO

PLANO DE AULA

HISTORIA DAS ARTES 12° ANO TURMA 26 SALA 423A

UNIDADE | As ultimas décadas do século XX: Pés-modernismo e a
transversalidade das artes.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Dar a conhecer a transversalidade das artes nas tltimas décadas do século XX.

- Desenvolver a capacidade de compreensdo da arte como um fenémeno transversal a varias areas do
conhecimento.

- Entender a forma como a evolugio tecnoldgica influenciou as artes visuais.

- Conhecer a aplicabilidade da arte nas areas do design ¢ do multimédia.

- Compreender o multimédia como carateristica inerente da produgao artistica no campo virtual.

- Entender as novas possibilidades tecnologicas e as sua relagdes com o design.

- Compreender estratégias de contaminagdo no contexto virtual.

- Entender o surgimento da New Media Art, enquanto forma de expressdo artistica.

- Dar a conhecer o contexto historico, social e cultural, tal como as carateristicas principais, do New
Media Art.

- Desenvolver capacidades de pesquisa e sele¢do pessoal de informagdo no contexto digital online.

- Desenvolver a sua sensibilidade estética perante diferentes formas de expressdo artistica,

independentemente dos contextos em que ¢ produzida.

CONTEUDOS

Bloco 2: Arte Contemporanea

Modulo 2: Tendéncias actuais da arte contemporanea.

2.8. As artes do poés-modernismo até a actualidade.

2.8.1. O Grafitismo: a nova realidade pictorica nascida nas grandes cidades.
2.8.1.1. A revolta das geragdes novas marginalizadas e a sua poética estética.
2.9. A transversalidade das artes nas ultimas décadas do século XX.

2.9.3. As artes e o design

- O Web design, o design grafico e o design de produto.

- O multimédia como caracteristica da arte no espaco virtual

- As novas possibilidades tecnologicas.

- Estratégias de contaminagdo ¢ ligacdo com a performance.

- A possibilidade de construgdo de culturas individuais.

- O espaco virtual na arte e a arte no espaco virtual: new media art.

- Contextualizagdo e caracteristicas.

- Apresentagdo de trabalhos relevantes sobre o tema.
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MATERIAIS E TECNICAS

- Computador e projetor de video.

- Periféricos de som: colunas.

- Ficha de apoio sobre os temas abordados.

- Apresentagdo dinamica desenvolvida em prezi.
- Proposta de trabalho préatica e de investigacao.
- Computadores com acesso a internet.

- Computadores com softwares de desenho digital e edigdo de imagem.

SUMARIO

1. Pés-modernismo e a contemporaneidade: DATA: 06/12/2011

- New Media Art e novos meios de comunicagdo.
FALTAS: 4,5,18.

- Alguns exemplos de artistas.

ESTRATEGIAS E METODOLOGIAS

- Aplicagdo dindmica desenvolvida em prezi.

- Visualizacdo de sites sobre artistas e de instituicdes de arte.

- Apresentagdo de uma proposta de trabalho pratico, sob o tema “Violéncias”, de criagdo de uma
imagem de carater interventivo. Cada aluno, devera construir uma imagem de carater interventivo,

utilizando um software de edigdo ou criacdo de imagens.

- Visita de estudo ao Teatro Municipal Baltazar Dias, para a visualizagdo da pega de teatro

“Violéncias”, encenada pela Oficina Versus.

- Apresentacdo de uma proposta de trabalho de investigacdo orientada a desenvolver em paralelo

com a atividade pratica, onde cada aluno, ficou responsavel pela pesquisa e selegdo de informacao

sobre um artista, arquiteto ou designer, selecionados durante a aula, sendo entregue em formato digital.

- Método: Expositivo dialogado; apoio individualizado aos alunos.

- Entrega de documentos orientadores: do trabalho de pesquisa orientada, onde sdo apresentados os
parametros a cumprir, e do trabalho pratico, onde sdo apresentados varios artistas e trabalhos como

exemplo e motivagao.

OBSERVACOES

Tabela 11 - Plano da aula 2 - Historia das Artes.
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7.2.3. Aula 3 - 7 de dezembro de 2011

Esta aula pretendeu fornecer uma maior preparagdo para a compreensdo de
estratégias de mercado, posicionando o marketing e a publicidade, como &reas
transversais as artes, principalmente quando relacionadas com as areas do design e do

multimédia.

Para tal, e como forma de motivar os alunos a estabelecer relagdes com novos
profissionais, foi pedida a colabora¢do da Dr.* Carla Rosa (imagem 62), licenciada em
Marketing pelo IADE, e com experiéncia no desenvolvimento de marcas e promogao de

produtos.

Imagem 62 - Dr.” Carla Rosa durante a sua apresentacio em aula.

Foi utilizada uma apresentagdo criada pela oradora, onde foram abordadas
nogdes de marketing e publicidade, aprofundado assim conceitos, com os quais 0s

alunos, ja se encontravam familiarizados, tais como marca, produto e logotipo.

Foram igualmente abordadas varias estratégias de marketing, recorrendo a
exemplos praticos, visiveis no meio envolvente, e na pratica quotidiana dos alunos.
Foram trabalhadas varias estratégias da publicidade, munindo os alunos de capacidades
de promocdo de um produto, sendo estas estratégias visiveis em exemplos de

publicidade em televisdo, ou no espacgo virtual.
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A participacao da Dr.° Carla Rosa foi importante, por permitir aos alunos a troca
de conhecimentos com um profissional ativo na area do marketing, e por dar
importancia do trabalho em equipa, neste caso, aplicado a relagao entre o marketeer € o

designer, ou artista.

ESCOLA SECUNDARIA DE FRANCISCO FRANCO

PLANO DE AULA

HISTORIA DAS ARTES 12° ANO TURMA 26 SALA 423A

UNIDADE | As ultimas décadas do século XX: Pds-modernismo e a
transversalidade das artes.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Dar a conhecer nog¢des de marketing e publicidade.

- Compreender as bases historicas do marketing e a sua relagdo com o design, multimédia e
publicidade.

- Aprofundar nogdes sobre publicidade, marca e produto.

- Compreender o design grafico e o multimédia como produtores de elementos-chave de uma marca.

- Reconhecer estratégias de publicidade presentes em videos comerciais.

- Entender a transversalidade das artes e a sua relagdo com o marketing e com a publicidade.

CONTEUDOS

Bloco 2: Arte Contemporanea

Moédulo 2: Tendéncias actuais da arte contemporanea.

2.9. A transversalidade das artes nas tltimas décadas do século XX.
2.9.2. As artes e o marketing.

- Nogdo de marketing.

- Historia e contextualizagdo do marketing: fase de produgéo - fase de vendas - fase de marketing.
- Os 3 C’s: Clientes, Companhia e Competigao.

- STP: Segmentacao, Target e Posicionamento.

- Os 4 P’s: Produto, Prego, Posi¢do e Promocéo.

- Nogdo de publicidade.

- Marca VS Produto - Elementos-chave.

- Investimento e comunicacao.

- Tipos de estratégias em publicidade.
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MATERIAIS E TECNICAS

- Computador.

- Projetor de video.

- Periféricos de som: colunas.

- Videos sobre publicidade.

- Apresentacgdo sobre os contetidos apresentados.
- Imagens de logotipos.

- Material de apoio.

SUMARIO
1. Marketing e Publicidade: DATA: 07/12/2011
- Introdug@o ao conceito.
- Contexto historico, cultural e artistico. FALTAS: 2,3.4,18.
Aula ministrada pela Dr.? Carla Rosa.

ESTRATEGIAS E METODOLOGIAS

- A presente aula foi lecionada pela Dr.* Carla Rosa.

- Utilizagdo de uma apresentagao sobre os contetidos a apresentar.

- Atividade: Apds a apresentacdo dos conteudos referentes as estratégias de publicidade, foram
apresentados varios videos de comerciais de televisdo, onde os alunos, tiveram de identificar a
estratégia presente, justificando.

- Método expositivo-dialogado.

OBSERVACOES

Tabela 12 - Plano da aula ministrada pela Dr.” Carla Rosa - Histéria das Artes.

Aula 4 - 13 de dezembro de 2011

Nesta aula, os alunos puderam desenvolver a sua proposta pratica recorrendo a
uma sala do Curso Tecnoldgico de Multimédia, disponivel neste horario, com
equipamento informatico, com sofiwares de desenho digital e manipulagdo de

imagem, tal como recurso a internet.
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Os alunos, seguindo as indicagdes propostas pelo documento de apoio,
segundo as suas pesquisas individuais e apropriando-se de ligacdes estabelecidas com
a peca de teatro Violéncias, desenvolveram, durante o periodo de aula, uma imagem de

carater interventivo.

Embora a maior parte da turma tenha procurado resultados realizados a partir
de imagens selecionadas, para desenhar digitalmente, (imagem 63) outros alunos
preferiram criar composigdes com texto (imagem 64), estabelecendo relagdes de
proximidade com a poesia visual. Outros ainda, recorreram a caraterizagdo de uma
personagem e posterior registo fotografico para procederem, por fim, a um tratamento

de imagem digital, referente a composi¢cao ou a modifica¢do de cores.

Imagem 63 - Edic¢do digital com uma imagem Imagem 64 - Composi¢io
da peca Violéncias. Processo de trabalho da produzida com texto pela aluna
aluna Sénia Rodrigues. Carolina Pinto.

As tematicas relacionadas com o tema da violéncia foram facilmente retratadas
pelos alunos, que se encontravam motivados para a criagdo de uma imagem de carater
interventivo (imagens 65 e 66). Alguns dos alunos apropriaram-se da linguagem
grafica utilizada pelo artista, sobre o qual se encontravam a realizar o trabalho de

investigagdo individual.
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Imagem 65 - Resultado final da aluna Imagem 66 - Resultado final do aluno

Carolina Rodrigues. Fabio Jardim.

Durante esta aula, foi ainda possivel dar acompanhamento individualizado a
todos os alunos, orientando-os no trabalho de cariz tedrico; levantando preocupacgdes
sobre a apresentagado final do contetido; salientando-se que esta devera corresponder as
exigéncias previstas pela apresentacdo da Prova de Avaliacdo Tecnologica a realizar-se
no final do curso, como forma de treino e exploracao de possibilidades para o trabalho

a apresentar.

ESCOLA SECUNDARIA DE FRANCISCO FRANCO

PLANO DE AULA

HISTORIA DAS ARTES 12° ANO TURMA 26 SALA 423A

UNIDADE | As ultimas décadas do século XX: Pos-modernismo e a
transversalidade das artes.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Desenvolver capacidades de pesquisa e sele¢do pessoal de informag@o no contexto digital online.

- Desenvolver a sua sensibilidade estética perante diferentes formas de expressdo artistica,
independentemente dos contextos em que ¢ produzida.

- Criar chamadas de atengdo para questdes sociais, associadas a violéncia.

- Aplicar conhecimentos teoricos obtidos nas aulas de Historia das Artes, relacionando-os com
ferramentas de trabalho pratico das disciplinas da componente de formagao tecnologica, relacionando
as varias disciplinas do curriculo.

- Contribuir para o desenvolvimento de percursos de vida pessoal ¢ profissional ligados a produgéo e

fruicdo da arte.

CONTEUDOS
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Bloco 2: Arte Contemporanea

Modulo 2: Tendéncias actuais da arte contemporanea.

2.9. A transversalidade das artes nas Gltimas décadas do século XX.
2.9.3. As artes e o design.

- As artes e o multimédia.

MATERIAIS E TECNICAS

- Computadores com softwares de produgao e edi¢do de imagem digital.

- Documentagao referente a pega de teatro visualizada: “Violéncias”.

SUMARIO

1. As tltimas décadas do séculoXX: Pds-modernismo e a transversalidade das DATA: 13/12/2011

artes:
FALTAS: 5,19.

2. Trabalho pratico sobre o tema violéncia, como reflexdo da pega de teatro.

ESTRATEGIAS E METODOLOGIAS

- Desenvolvimento da proposta de trabalho pratica, apresentada na aula anterior.
- Apoio individualizado a todos os alunos sobre o desenvolvimento do trabalho de investigacao.

- Método expositivo-dialogado.

Tabela 13 - Plano da aula 4 - Historia das Artes.

Aula 5 - 14 de dezembro de 2011

A ultima aula do periodo, lecionada pela Dr.* Conceicdo Gongalves, foi
marcada pela entrega dos trabalhos realizados e pela reflexdo sobre os trabalhos
desenvolvidos ao longo deste 1° periodo, tendo os alunos realizado um documento

escrito, onde também se apresentava a auto e hetero-avaliagao.
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O desenvolvimento da unidade As ultimas décadas do século XX: Pos-
modernismo e a transversalidade das artes, possibilitou, apds a exposicao e analise
dos conteudos o desdobramento para duas diferentes atividades, uma de componente

tedrica e outra de componente pratica, que permitiram a aplicagdo de conhecimentos.

As linhas de for¢a deste projeto sdo referentes ao desenvolvimento de um
trabalho tedrico de investigacdo, devidamente orientado, que possibilitou o
conhecimento da produgdo artistica na atualidade e a producdo de uma imagem de
carater interventivo sobre o tema Violéncias, definido pela turma. A motivagdo e
interesse dos alunos, apos a assisténcia da peca de teatro Violéncias, bem como o
tratamento deste tema, permitiu o estabelecimento de ligagdes a vivéncias e
experiéncias vividas pelos alunos, que puderam ser transpostas para os projetos
desenvolvidos. Como aspeto positivo, foi igualmente encontrado o desenvolvimento
de um projeto de investigacao individual, na sala de aula, que levou a uma maior troca

de informagao entre os alunos, sobre o seu tema de pesquisa.

A maior fraqueza, na execucao dos projetos, foi sentida no tempo disponivel
para o desenvolvimento dos projetos, que se mostrou curto, levando a um

desenvolvimento menos aprofundado dos temas.

Em semelhanga ao projeto desenvolvido na disciplina de Desenho B, a
apresentacdo do projeto na Galeria de Arte Francisco Franco, foi uma mais-valia, tal
como a oportunidade de assisténcia da peca de teatro Violéncias, e o desenvolvimento

de um projeto pratico sobre um problema social.

As ameagas foram novamente sentidas no momento de apresentacdo dos
trabalhos praticos, que pressupunha um or¢amento mais avultado, levando a criagao de
uma solucdo mais realista e com um resultado, provavelmente, mais adequado ao

projeto.
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Apo6s a conclusdo dos projetos implementados pelos mestrandos, adstritos a
turma 26 do 12° ano, estes propuseram a professora cooperante a organizacao de uma
exposicao, com os resultados dos projetos de ambas as disciplinas. O objetivo era
apresentar trabalho dos alunos & comunidade educativa, gerando pontos de contato
entre estes ¢ a comunidade e contribuir, assim, para o enriquecimento curricular e o

desenvolvimento do Plano Educativo de Escola.

Como tal, os mestrandos ocuparam o tempo destinado a semana de multimédia,
que havia sido adiada, aproveitando o espaco da Galeria de Arte Francisco Franco, que
se encontrava livre no periodo de dias compreendido entre 29 de fevereiro e 2 de
marco. A calendarizacdo da exposicao foi posteriormente autorizada pela Dire¢do da
Escola, e pelos respetivos delegados de grupo, responsaveis pela dinamizacao cultural
e atividades de enriquecimento curricular, assim como pelo responsavel da galeria de

arte.

A imagem grafica do evento foi desenvolvida pela mestranda Débora Martins e
por mim. O nome do evento realizado foi “MULTI 1226 MEDIA”, e foi escolhido
pelos mestrandos e pela professora cooperante, tendo em conta a variedade de
expressoes artisticas presentes (multi), a relagdo intrinseca com os alunos do Curso
Tecnologico de Multimédia (média), e pela particularizacdo do ano e da turma (1226 -
12° ano, turma 26). A divulgacdo foi feita através dos varios meios da Escola,
nomeadamente pela publica¢do no seu site. Foram, ainda, colocados cartazes (imagem
67) informativos em diversos espagos do recinto escolar (bar do alunos, sala de
professores, salas dos grupos das artes visuais, entre outros), tendo sido entregues
varios convites, aos professores da Escola, e a varias entidades relacionadas com a

turma e com os mestrandos, tal como a Universidade da Madeira. O convite (imagem
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68) informava sobre a realizacdo de uma sessao de encerramento, momento, definido
pelos seus organizadores, em detrimento da habitual cerimoénia de abertura. Os
mestrandos foram integralmente apoiados pelo Conselho Executivo da Escola

Secundaria de Francisco Franco, na organizagao e divulgacao do evento.

Imagem 67 - Cartaz do evento Imagem 68 - Convite do
MULTI_1226_MEDIA evento MULTI_1226_MEDIA

Assim, procedeu-se a preparagdo dos trabalhos para a exposi¢do, em conjunto
com todos os alunos da turma, sendo programadas algumas aulas, para a sua
montagem. O trabalho que necessitou de um cuidado mais rigoroso foi o referente a
disciplina de Desenho B, nomeadamente o projeto das silhuetas (imagem 69) que,
devido a narrativa criada, pressupunha uma disposicao ldgica, no espaco da galeria.
Uma vez que todos os alunos se encontravam a montar a exposicdo, foi possivel
desenvolver o espirito de entre-ajuda, durante a colocagdo das silhuetas nos seus

espacos definidos.

Relativamente ao projeto do papertoy, a sua distribui¢do no espaco foi facilitada
devido as escalas, e a facilidade de afixagdo das planificagdes digitais realizadas

(imagem 70).
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Imagem 69 - Exposicio dos projetos Imagem 70 - Papertoy do aluno

de silhuetas de movimentos. Ailton Pereira

Na exposi¢cdo foi apresentado um video, realizado pela mestranda Débora
Martins, com a captacdo de imagem realizada no momento do ato performativo,
realizado pelos alunos no dmbito da disciplina de Historia das Artes. Foi enfatizada a
possibilidade da apresentacdo deste trabalho efémero, através do suporte de video. A
musica, utilizada neste trabalho, foi interpretada por um dos alunos da turma, para esse
momento particular. Neste, era possivel visualizar alguns breves momentos da

preparacao dos diferentes trabalhos.

No ultimo andar da Galeria de Arte Francisco Franco, encontrava-se o trabalho
desenvolvido em Histéria das Artes, que pressupds o desenvolvimento de uma
imagem de carater interventivo sobre o tema: Violéncias. Estas imagens foram
impressas em papel de acetato, perdendo propositadamente parte da sua qualidade,
tornando-se mais agressivas. O espago encontrava-se sem qualquer iluminagdo, a
excecdo das projegoes dos retroprojetores (imagem 71 e 72), onde se encontravam as
diferentes composi¢des criadas com os trabalhos dos alunos. Para a apresentagao deste
trabalho, havia sido sugerida a projecao de alta qualidade, nas paredes do patio interior
da escola mas, devido a falta de equipamento e as restrigdes econdmicas, foi
necessario adapta-lo ao espago da galeria. No entanto, considerou-se que o resultado
foi tdo bom, ou superior ao que era esperado. Para esta alteragdo do espago de
exposi¢do, foram utilizados trés retroprojetores, tirando partido das ferramentas

existentes na Escola que, atualmente, ja ndo sao muito utilizadas.
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Imagem 71 - Projeto Violéncias 1 Imagem 72 - Projeto Violéncias 11

A exposi¢do, no espago da galeria, contou com a presenga constante dos
mestrandos e da professora cooperante, tal como dos alunos da turma, divididos em
quatro grupos, e escalonados pelos diferentes dias, para a execugdo de visitas guiadas
a exposi¢do. A formacao dos grupos e a sua divisdo foi da responsabilidade dos
alunos, tendo estes, obrigatoriamente, em conta os horarios dos dois turnos da turma,

para que existissem o minimo de sobreposi¢des com aulas.

A afluéncia de alunos, professores e outros individuos, a exposi¢ao foi grande,
tendo-se registado o maior numero de visitantes na sessdo de encerramento. No
entanto, durante a semana, foram recebidas todas as turmas dos diferentes anos do
Curso Cientifico-Humanistico de Artes Visuais ¢ do Curso Tecnologico de
Multimédia. Foram também recebidos alunos de outras areas de estudos como a

Eletrénica, Ciéncias Humanas e Ciéncias e Tecnologias.

7.3.2. Sessao de encerramento

Os membros organizadores desta exposi¢do, como ja referido, optaram pela
realizacdo de uma sessdo de encerramento, em detrimento de uma ceriménia de

abertura, por varios motivos, sendo os mais relevantes: a sobreposicdo de eventos,
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uma vez, que no dia da abertura, decorria uma sessdo organizada pelo grupo
disciplinar de Inglés, sob o tema da semana Embracing Differences e a desconstrucao
da habitual ceriménia de abertura, que leva a uma maior participacdo no primeiro dia,

¢ a um posterior desinteresse.

[ — ——
Imagem 73 - Visita guiada a exposicio Imagem 74 - Momento performativo
na sessdo de encerramento. de um grupo de alunos da turma.

A cerimoénia de encerramento (imagem 73) foi devidamente divulgada, através
de varios suportes de comunicagdo, tendo contado com uma grande participagdo dos
diferentes membros da comunidade educativa. Presentes nesta cerimoénia, estavam
também os varios membros do Conselho Executivo da Escola (salientando-se em
particular, a sua Presidente Dr.? Dina Jardim, o Dr.° Vitor Mendes do grupo disciplinar
de Multimédia) que se disponibilizaram para participar nesta cerimdnia e receber os
professores da Universidade da Madeira, Professor Doutor Carlos Valente e Professor
Doutor Vitor Magalhaes, orientadores cientificos dos mestrandos. A visita a exposi¢ao

foi coordenada pelos mestrandos, tendo sido iniciada pela Dr.? Concei¢do Gongalves.

Em adicdo a exposicdo, que se encontrava patente desde o dia 29 de fevereiro,
foram integrados no espaco superior da galeria, dois dos momentos performativos
criados pelos alunos previamente, na proposta desenvolvida em Historia das Artes,
sobre o a unidade da performance artistica (imagem 74). Estes dois trabalhos

retratavam problemas sociais, com os quais os alunos se identificaram particularmente.
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Imagem 75 - Excerto da peca Violéncias,

com a Dr.* Celina Pereira

Foi também apresentado, neste espaco da galeria, um excerto da pega de teatro
Violéncias* (imagem 75), integrado no corredor onde se projetaram os trabalhos,
sobre o0 mesmo tema. O transposi¢do desta pega para a Escola foi importante, por esta
se ter revelado como uma estratégia chave para o desenvolvimento da proposta
pratica, fazendo com que os alunos experienciassem diferentes contextos pedagogicos
e culturais. Assim, foi possivel contar com a colabora¢do e presenga da Dr.* Ester
Vieira!V, ¢ do Dr. Duarte Rodrigues, encenador desta peca de teatro, e com a atriz
convidada pela companhia e professora da Escola Secundéria de Francisco Franco,
Dr.* Celina Pereira. Esta peca de teatro refere varios tipos de violéncia doméstica,
recorrendo a um elenco de pessoas com, ¢ sem, necessidades especiais. O pequeno
excerto apresentado fala-nos de um caso de violéncia doméstica e violéncia infantil; de
uma mulher e mae em sofrimento, assim como da violéncia infantil a um filho cego,

“inatil” aos olhos do seu pai.

xliii Gerada pelo Grupo de Mimica e Teatro “Oficina Versus”, em parceria com o projeto “’S6-Bem-Me-

Quer” concebido no Centro de Seguranga Social da Madeira.

xliv Diretora regional do Nucleo de Inclusdo pela Arte, da Secretaria Regional da Educagio e Recursos

Humanos.
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A convite do Centro Civico de Santana a Escola Secundaria de Francisco
Franco, realizou uma exposi¢ao com trabalhos de alguns alunos desta escola. Como
tal, foi enderecado um convite, pela Dr.* Alice Sousa e pela Dr.? Rita Rodrigues para a
inclusio de alguns trabalhos apresentados na exposicio MULTI 1226 MEDIA, e dos
trabalhos apresentados na exposicdo realizada pelo mestrando Marcio Serrado,
estagiario na mesma escola, sobre o escritor John dos Passos, desenvolvidos com a

turma 13 do 12° ano, do Curso Cientifico-Humanistico de Artes Visuais.

Esta exposi¢do intitulada Mostra S.F.F.,, desenvolvida no ambito de um
intercambio de atividades culturais, entre a Escola Secundaria de Francisco Franco e o
Centro Civico de Santana, foi inaugurada no dia 27 de abril e encerrada no dia 15 de
maio. Para a sua montagem e inauguracgao, foi necessario a deslocagao de 27 alunos da

Escola, em transporte cedido pelo Centro Civico de Santana.

A organizacao, realizacdo e apresentacao deste evento foi muito positiva, tanto
para os alunos, como para o enriquecimento das atividades da Escola. Repleta de
pontos positivos, 0os mais marcantes foram, com certeza: a participagdo e motivacao
dos alunos da turma e a sua capacidade de entre-ajuda, para o momento de
apresentacao dos trabalhos; a afluéncia de visitantes e o interesse demonstrando por
muitos elementos da comunidade educativa; a presencas das entidades executivas da
Escola Secundaria de Francisco Franco e da Universidade da Madeira; ¢ a colaboragao
do Nucleo de Inclusao pela Arte da Secretaria Regional da Educagdo e Recursos

Humanos, em particular da Oficina Versus.
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Como pontos negativos, encontram-se somente algumas dificuldades
financeiras, que impossibilitaram uma melhor qualidade de exposi¢do dos trabalhos

Impressos.
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Durante o ano letivo sdo realizadas duas reunides intercalares de avaliacao (no
1° e 2° periodos) e trés reunides de avaliacdo final (uma por periodo). Estas contam
com a presenca de todos os professores do Conselho de Turma, com o objetivo de

debater os problemas inerentes a estes alunos.

A primeira reunido intercalar de avaliacdo teve como ordem de trabalhos a
apresentacao dos diferentes membros do Conselho de Turma, tal como dos

mestrandos, onde se explicaram as suas fungdes, deveres e direitos.

Em todas as reunides realizadas até ao momento registou-se uma elevada
preocupacao pela falta de assiduidade e pontualidade dos alunos da turma, tendo sido
propostas, e aplicadas, diversas solugdes para o combate destes dois pardmetros

avaliativos.

Estas reunides foram presididas pela Dr.* Conceicdo Gongalves, auxiliada pela
mestranda Débora Martins e por mim, e secretariadas pela Dr.* Alexandra Fonseca,

responsavel pelas atas de reunido.

Nas reunides de avaliagdo final s3o apresentados os diferentes niveis de
classificagdo dos alunos, e seguidamente confirmados, por disciplina, para a execucao
da pauta final, e para o seu langamento na plataforma Place™, assim como no
processo do aluno. Neste, sdo também registadas as faltas justificadas e injustificadas,

procedendo-se igualmente a sua verificacao.

Posteriormente sao impressos, no final das reunides de avaliagdo final, os
documentos para entrega aos encarregados de educagdo, onde constam os niveis
obtidos, as faltas justificadas e injustificadas, e o limite de faltas de cada disciplina, a

ser entregues na reunido precedente a esta.

xlv Plataforma de Servigos e Recursos para a Comunidade Educativa.
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A avaliacdo nas disciplina de Desenho B e de Historia da Artes encontra-se
devidamente regulamentada, segundo os critérios de avaliagdo definidos pelos grupos

disciplinares da Escola.

Tendo em conta os instrumentos de avaliacdo previstos nas planificacdes
anuais e de unidade, foram elaboradas grelhas de avaliagdo (ver anexos digitais), com
os diversos parametros a seguir € com a devida cotagdo, para ambas as disciplinas, e
disponibilizados posteriormente, no dossier de turma. E necessario ter em conta que,
durante o periodo letivo, foram realizadas avaliagdes intercalares, para registar o
processo do aluno e para a sua apresentagdo nas reunioes de avaliacdo com o Conselho

de Turma.

A convite da Diretora do Curso Tecnologico de Multimédia, Dr.* Alexandra
Fonseca, tanto eu como a mestranda Débora Martins, seremos indicados como
membros do juri da defesa dos Projetos de Avaliagdo Tecnoldgica, realizados pelos

alunos do ultimo ano do curso.

O papel deste juri sera de atribuir um parecer sobre as qualidades técnicas e
estéticas dos projetos, tal como, sobre todo o trabalho desenvolvido pelos alunos,

tendo em vista uma aplicagao pratica no mercado de trabalho.

A defesa dos projetos ¢ de carater individual e obrigatdrio, tendo os alunos da
turma, de assistir a todas as apresentagcdes dos seus colegas. No entanto, qualquer
interessado podera assistir, excetuando casos particulares, definidos previamente pelos

membros do juri.
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Os alunos possuem aproximadamente 15 minutos para apresentar o projeto
desenvolvido, durante todo o ano letivo, na disciplina de Projeto Tecnoldgico,
procurando demonstrar o dominio dos diferentes softwares abordados. Devem ainda

apresentar produtos por si, tal como um dossi€ com informagdes sobre todo o projeto.

Ao juri ¢ dado tempo para questionar o aluno sobre as decisdes tomadas
durante o projeto e sobre os resultados obtidos. Este devera ainda proceder a avaliagao
do momento de apresentacdo do projeto, focalizando a capacidade comunicativa do
aluno, o seu dominio da terminologia técnica, a ferramenta utilizada para apoio a
apresentacdao, tal como a sua capacidade de explicar sinteticamente o projeto

desenvolvido.

Todos os membros do juri sdo responsaveis pela avaliacdo do aluno, para que
no final da apresentacdo da Prova de Aptidao Tecnoldgica este receba uma avaliagao

qualitativa, e posteriormente, em pauta final, uma avaliagdo quantitativa.
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Desde o inicio do periodo de estagio na Escola Secundéria de Francisco
Franco, foram realizadas reunides semanais com a professora cooperante. Embora o
horério da docente indique a realizacdo das mesmas, a terca-feira, das 11h45 as 12h30,
este horario rapidamente se mostrou desadaptado as necessidades, procedendo-se a

marcagdo de um outro periodo de reunido, agendado para a segunda-feira das 10h00 as

13h00.

Estas reunides serviram para a planificacdo e discussdo das atividades e dos
projetos dos mestrandos, bem como para o levantamento e tratamento de informagao
sobre questdes relativas a educagdo, propostos pela professora cooperante. Nesta
reunides foram apresentadas pelos mestrandos as planificacdes anuais e de unidade,

sendo, posteriormente, debatidas e alteradas.

Foram trabalhados temas como a avaliacdo e os seus varios parametros, os
planos nacionais para as disciplinas e o funcionamento do Curso Tecnoldgico de

Multimédia, sendo debatidas estratégias para o combate a problemas da turma.

Estas reunides serviam igualmente para a analise das aulas lecionadas pelos
mestrandos procurando-se a aplicacao correta das orientagdes e conteudos dos plano
nacionais, definidos pelo Ministério da Educacdo e a potenciacdo das suas atividades,
englobando toda a comunidade educativa; e para o desenvolvimento de atividades que

visaram sucesso escolar dos alunos da turma

Todos os projetos realizados nesta Escola, pelos mestrandos, tiveram a
coordenagdo e aprovagdo desta professora, tanto no processo de execug¢do, como na

sua aplicacao.
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No inicio do 1° periodo foi realizada uma reunido com ambas as professoras
cooperantes, da Escola Secundéria de Francisco Franco, e com todos os mestrandos
adstritos a esta Escola, para o debate de temas inerentes a sua integracdo e ao
desenvolvimento de projetos de enriquecimento curricular. Esta reunido serviu ainda
para a apresentagdo de documentacdo oficial, relativa & regulamentagdo da presencga
dos mestrandos nesta Escola, que lhes atribui os mesmos direitos e deveres que tém os

restantes professores desta instituicao.

Nesta reunido, foi apresentada pela professora Rita Rodrigues uma proposta de
colaboragdo com os professores do grupo de disciplinar de desenho, para a intervencao
num mural da cantina, subjacente a tematica do Natal. Os mestrandos foram
informados, ainda, que esta atividade teria um cariz facultativo, e que o trabalho seria
desenvolvido em parceria com o Dr. Pedro Berenguer, ¢ que estaria relacionado a
decoracgdo da sala, realizada pela Dr.* Teresa Jardim, pela Dr.* Domingas Pita e pela

Dr.* Graca Berimbau.

O Grupo Disciplinar de Multimédia retine semanalmente, (exceto durante os
periodos de interrupcao letiva e de avaliagdes intercalares), para debater questdes
relativas ao bom funcionamento das disciplinas deste grupo e do curso. Presididas pelo
Dr. José Miguéis estas reunides servem igualmente, para a divulgacdo de atividades a
decorrer na Escola; para divulgar informac¢des do Conselho Pedagogico e para a

criagdo de pareceres, quando requisitados. Foram tratados temas como o Projeto
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Educativo de Escola, e a apresentagcdo de novas propostas de cursos para o aumento da
oferta formativa da Escola.

Foram também registados os problemas levantados pelos oito professores
pertecentes a este grupo, para posterior procura de solugdes praticas e imediatas.
Serviram também, para a apresentagdo das planificagcdes das disciplinas e sua posterior
aprovacao.

Estas reunides tém uma relevada importancia, por agregar os diferentes
professores do curso, e visam o desenvolvimento de uma pratica pedagdgica coesa, e

uma maior relacao entre as diferentes disciplinas.

Durante o periodo de estagio na Escola Secundaria de Francisco Franco, foi-
nos possivel estar presentes em duas reunides de coordenacdo de diretores de turma,
onde foram apresentados modos de proceder perante a anulagao de matriculas, e perda
a disciplina por faltas; e ainda a forma como todas essas informagdes devem ser
registadas no processo do aluno, segundo as normas da Escola. Foram também
apresentadas aos diretores de turma as normas para a inscri¢do em exames nacionais.

Na primeira reunido, os mestrandos foram apresentados a Dr.* Ana Paula
Rodrigues, responsavel pela Coordenagdo de Diretores de Turma, que se prontificou a
mostrar exemplares de varios documentos da dire¢do de turma e a forma de proceder
ao seu preenchimento, apresentado-se disponivel para o esclarecimento de qualquer

duvida.
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A Associagdo Companhia Contigo Teatro*™ ¢ dirigida pela Dr.* Maria José
Costa, pela Dr.* Concei¢do Gongalves, da Escola Secundaria de Francisco Franco, e
pelo Dr. Sandro Nobrega, da Escola Basica do 2° e 3° Ciclos Brazdo de Castro. Este
projeto, realizado em parceria com a Secretaria Regional da Educagdo e Recursos
Humanos, ¢ parte integrante dos horarios destes professores. Como tal, os mestrandos
foram igualmente integrados neste projeto, por se encontrarem a coadjuvar todas as
atividades incluidas no horario da professora cooperante. Os projetos desenvolvidos
por esta Companhia, visam a encenagdo de obras literarias, inseridas nos Planos

Nacional e Regional de Leitura, entre outras.

A Associagdo Companhia Contigo Teatro tem vindo a desenvolver projectos, em parceria
com a Secretaria Regional de Educacdo ¢ Recursos Humanos, com o objetivo de motivar,
através da arte dramatica, para o estudo de textos contemplados no Plano Nacional e no

Plano Regional de Leitura, assim como nos curriculos dos diferentes graus de ensino.
(Costa, 2012, p.1)%°

Além do desenvolvimento de pecgas de teatro, no seu todo, esta Associacdo ¢
responsavel pela criagdo e implementagdo de agdes de formacao, relativas a esta area.
Como tal, tendo os mestrandos pouco, ou nenhum, conhecimento sobre esta area, foi
determinante a sua presenga na formagdo*!Vii, validada pela Secretaria Regional da
Educacdao e Recurso Humanos, com a dura¢ao de 50 horas, Fantasias em Cena. Os
mestrandos foram formados, numa perspetiva teorico-pratica, sobre: o espago cénico;

cenografia e aderegos; figurinos e guarda-roupa; caraterizagdo de personagens; analise

xVi http://www.contigoteatro.com/

xii A formagio Fantasias em Cena teve inicio a 27 de outubro de 2011, terminando a 7 de marco de
2012, com a ultima apresentacdo do espetaculo Leandro, Rei da Heliria, no XX Festival de Teatro Carlos

Varela.
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de texto; e producdo da imagem grafica. Posteriormente, por terem sido integrados na

peca, enquanto figurantes, foram também iniciados numa breve formacao de ator.

A Associagdo Companhia Contigo Teatro, foi fundada por antigos membros do
grupo de teatro escolar O Moniz da Escola Secundaria Jaime Moniz, que possibilita a
participagdo de qualquer interessado, ndo tendo estes de pertencer a uma determinada

escola, ou desempenhar a profissdo de docente.

Duas Horas Antes, foi o primeiro espetaculo apresentado pela Contigo Teatro,
em janeiro de 1999, ano em que se constituiu como associacdo. O seu primeiro
presidente foi o Dr. Carlos Varela, docente da Escola Secundaria Jaime Moniz,
coordenador do grupo de teatro O Moniz, reconhecido como figura incontornavel do

teatro na Regido Autonoma da Madeira.

A obra de Alice VieiraXVii| Leandro, Rei da Heliria, indicada nos Planos de
Leitura Nacional e Regional para o 7° ano de escolaridade, foi a escolhida para o
desenvolvimento do trabalho da Companhia. Assim, centrando-se num publico

escolar, mas nao ignorando o publico em geral, procurou-se acentuar a tonica do

i Alice Vieira nasceu em Lisboa, em 1943, desenvolvendo a sua pratica profissional enquanto
jornalista e escritora. Recebeu varios prémios por obras como Rosa, Minha Irmd Rosa e Este Rei, Que Eu
Escolhi, sendo recentemente integrada na lista do International Board on Books for Young People, como
candidata ao prémio Hans Christian Andersen, tendo muitas das suas obras traduzidas e publicadas em 8

diferentes linguas.
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tratamento do texto dramatico no contexto escolar, e reconhecer o valor do vasto

espolio de trabalhos, vocacionados para jovens e criangas de uma autora portuguesa.

De modo a incentivar a participacao das escolas e do publico em geral, foi
criada uma sinopse, pela Dr.* Maria José Varela Costa, que apresentava algumas das

personagens da obra e a sua histéria, no geral:

No reino de Heliria, vive o rei Leandro com as suas trés filhas: Amarilis, Horténsia e
Violeta, esta ultima a sua filha mais nova. O rei ¢ afligido por sonhos premonitorios durante
a noite, onde vé a sua coroa, o seu manto € o seu cetro serem-lhe arrancados e ficando

sozinho.

Por estes dias agitados, chegam ao reino de Heliria os pretendentes a mao das suas duas
filhas mais velhas: o principe Felizardo quer casar com Amarilias, o principe Simplicio
com Horténsia. No banquete oferecido pelo rei para comemorar os noivados das suas filhas,
este decide dar o seu reino a filha que demonstrar ter maior amor por ele. As duas mais
velhas fazem grandes discursos, fazendo promessas de amor eterno ¢ fidelidade ao seu pai,

enquanto a mais nova apenas diz que lhe quer como a comida quer ao sal.
Nao entendendo as palavras da sua filha, o rei entdo decide expulsa-la e divide o seu reino
pelas suas filhas mais velhas que, na primeira oportunidade, o mandam embora.

O rei e o seu bobo fiel percorrem, escorracados, caminhos sinuosos, chegando a uma gruta,
onde um pastor convida-os a visitar o seu reino, que nao ¢ mais do que o reino de Violeta e

Reginaldo, o pretendente a mao desta princesa que o rei também havia desprezado.

Chegando ao reino de Violeta, ¢ oferecido ao rei Leandro um banquete de comida... sem
sal. Depois de muitas peripécias e de um reencontro entre pai e filha, tudo acaba bem e o rei
aprendeu uma li¢do bem valiosa: que o verdadeiro amor vale mais do que qualquer palavra
de lisonja. (Costa, 2012, pp.2-3)%°

A formacdo Fantasias em Cena - Percep¢do Visual/ Expressdo grdfica: a
comunicagdo e expressdo visual de um especticulo de teatro, desenvolvida pela

entidade formadora Associagdo Companhia Contigo Teatro, com a formadora Dr.?
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Conceicao Gongalves, iniciou-se no dia 27 de outubro de 2011, terminando no dia 7 de
mar¢o de 2012, com a conclusdo das apresentacdes publicas do espeticulo. Esta
formacdo, de carater presencial, destinada a professores com formacao em artes

visuais, teve como objetivos a:

Promogdo de uma cultura e uma sensibilidade visual e estética na vertente do
teatro.Desenvolver capacidades de comunicagdo e expressdo criativa, dotando os
formandos de competéncias técnico-artisticas nas vertentes de produgdo artistica e
técnica, no ambito da conce¢do e maquetizagdo de objetos bidimensionais e
tridimensionais, através de sessdes praticas, a que se associam a concegdo, o tratamento e
a montagem do espetaculo «Leandro, Rei de Heliria» de Alice Vieira. (Costa, Gongalves
e Nobrega, 2011)°!

Esta formacdo, centrou-se na aprendizagem teorico-pratico das vdrias
componentes da montagem e na concretizagdo de um espetaculo, abordando contetidos
como: a Historia do Teatro, onde foram abordadas varias épocas histdricas e a arte do
palco; o teatro infantil, sendo realizada uma leitura e analise orientadas; a criagao e
montagem do espetaculo, onde forma desenvolvidas propostas individuais para a
constru¢do do cendrio; para os figurinos; para a carateriza¢do das personagens; € para
a producdo de aderegos de palco, através da aplicacdo de conteudos desenvolvidos
teoricamente na introdu¢do de cada um destes parametros. Durante o tempo de
formagdo existiu a necessidade de conhecer os diferentes atores, tal como toda a
encenagdo, procurando estabelecer uma linha de coeréncia com o espetaculo em

desenvolvimento.

Esta formacgdo pressupde, no seu final, uma avaliagdo realizada segundo
critérios de avaliagdo definidos pelo formador, dividindo-se: 90% para a aquisicao e
aplicacdo de conceitos e 10% para valores e atitudes, relacionadas com a assiduidade,
pontualidade, autonomia e iniciativa. O modelo de avaliagao pressupds a realizagdo de

4 propostas de trabalho pratico. Assim, a avaliagdo desdobrou-se da seguinte forma:
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1. Atitudes e valores 10%

1.1assiduidade e pontualidade 5%

1.2.Processo de trabalho: envolvimento nas dindmicas de grupo e respeito pelo trabalho do
outro 5%

2. Participacdo: envolvimento ativo nos exercicios propostos nas diferentes sessoes e
superacao das dificuldades encontradas 25%

3. Trabalho individual :15%

4. Pesquisa, recolha de materiais e guarda roupa 15%

5. Participag@o no trabalho final: Pega de teatro Leandro, rei da Heliria 15%
6.Classificacdo final. (Costa, Gongalves e Nobrega, 2011)°!

Apos a apresentacao das propostas, realizadas pelos formandos, aos professores

coordenadores da Associagdo, foram selecionados aqueles que se aplicariam a pega.

A imagem grafica (imagem 76 ¢ 77) de todo o espetaculo foi elaborada por
mim, sendo construida com base na interpretagdo do texto, em particular do elemento
primordial, o grdo de sal. Assim, foi necessario proceder a elaboracdo de uma
ilustragdo com uma linguagem apelativa ao publico infantil, e que incentivasse a
visualizacdo da peca, mostrando-se como enigmatica. Tal foi conseguido

transformando o grao de sal, numa espécie de pedra preciosa.
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Imagem 76 - Cartaz do Imagem 77 - Certificado do espetaculo
espetaculo Leandro, Rei da Leandro, Rei da Heliria.
Heliria.
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Para a divulgacdo da pega foram elaborados: postais, convites, cartazes,
panfletos informativos sobre a peca e uma lona identificativa. Forma ainda elaborados
certificados de participagdo para os professores e escolas que assistiram ao espetaculo,
a imagem grafica do DVD, e por ultimo um documento sobre a pega ¢ intervenientes,

a ser entregue a autora do texto, que devido a motivos de saude, ndo pode comparecer.

O cendrio foi desenvolvido por mim, em parceria com a mestranda Débora
Martins e com a Dr.* Conceicdo Gongalves. A minha participacdo mais relativa a
constru¢do de uma figura modular (imagem 78), uma vez mais, inspirada no grao de
sal, que seria “construida” ao longo de toda a peca, sendo os seus 5 diferentes
modulos, utilizados durante a mesma, para funcionarem como diferentes elementos do
cendrio. Foi, ainda, elaborada por mim uma planta detalhada do palco do Teatro
Municipal Baltazar Dias (nfo existente até entdo), onde sdo especificadas
componentes técnicas para a montagem do cenarios, tais como a posi¢ao das varas de

luz, varas de cenario, pernas e bambolinas (imagem 79).

[ — E—  — —
Imagem 78 - Estudo de colocacio da Imagem 79 - Planta do palco do
estrutura modular no cendrio. Teatro Municipal Baltazar Dias.

Partindo desta planta, foi construido, por mim um documento orientador que
informava todas as modifica¢des existentes no cenario, tal como a alteragdo e posi¢ao
dos objetos, apresentadas por cena, com o intuito facilitar o trabalho da encenadora e

da coreografa do espétaculo. O restante cenario foi elaborado em conjunto pelos trés
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elementos anteriormente referidos, procurando a ligacdo entre as diferentes mudancas

de espago, observaveis no texto.

Relativamente aos figurinos, a escolha foi feita com base nas propostas
apresentadas pela mestranda Débora Martins e por mim, com o contributo essencial,
da professora cooperante. Salientado-se as carateristicas das personagens que, nao
sendo especificas de uma determinada época, possibilitaram uma maior liberdade
criativa. O cenario foi criado num estilo minimalista, procurando-se a aplicacdao de
cores intensas, padrdes e texturas, que atribuissem ao proprio espaco carateristicas
intrinsecas ao ambiente vivido num determinado momento. Para tal, foi ainda
necessario dialogar com os diferentes atores, percebendo de que forma foi realizada a

“construcdo” da personagem a quem deram vida.

Os aderegos foram construidos pela mesma equipa, com a inclusdo de Laura
Gongalves, colaboradora da Associagdo, procurando-se apenas representar elementos
essenciais, através de exercicios de mimica, propostos pela coreografa Dr.* Margarida

Meneses, para assim libertar a criatividade imaginativa dos espetadores.

Por tultimo, a caraterizagdo foi realizada pelas mestrandas Débora Martins e
Vanessa Marques, pela Dr.* Conceicdo Gongalves e outras duas colaboradoras da
Companhia, (Dr.* Licinia Cruz e Laura Gongalves), e consistiu em dar linhas de cor e

de acentuagdo de formas, determinadas previamente.

Durante o periodo de formagado, os mestrandos foram convidados a integrar o
elenco da peca, como figurantes, sendo para tal, estritamente necessario o
desenvolvimento de uma agdo de formacao paralela, onde se adquiriram competéncias
relacionadas com o trabalho de ator, preparando a movimentagdo espacial, a postura, a
dic¢do e a mimica. Numa fase posterior, foram realizados ensaios relativos ao canto,
com a Maestrina Dr.* Maria dos Anjos, uma vez que os elementos da figuracdo

cantavam e dangavam durante umas das cenas do espetaculo.
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9.2.2 Apresentacio publica

Finalmente, apds alguns meses de trabalho arduo por parte de todos os
membros da Associacdo relacionados com este projeto, foi possivel por em pratica

todo o trabalho realizado.

Imagem 80 - Personagens principais da peca Leandro,
Rei da Heliria.

As primeiras sessdes de apresentacdo deste espetaculo, com a duragdo prevista,
para 1 hora e 15 minutos, realizaram-se no Teatro Municipal Baltazar Dias (imagem

80 e 81), do dia 8 ao dia 12 de fevereiro de 2012 (tabela 14). Posteriormente, o

espetaculo foi apresentado, no XX Festival de Teatro Carlos Varela, na Escola

fevereiro
Teatro Municipal Baltazar Dias

8 | Quarta Egtreia | 21h30

9 | Quinta IRepresentagdo | publico escolar — 11h00 e 15h00
10 | Sexta  Representacdo | publico escolar - 11h00 e 15h00
11 | Sibade Renresentagdo | 18h00

12 | Deminge Representagdo | 18h00

marc¢o

XX Festival de Teatro Carlos Varela

7 | Quarta Representagdo | 21h00

Tabela 14 - Calendéario de apresentacgdes publicas.
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Secundaria Jaime Moniz, no dia 7 de margco de 2012 pelas 21 horas, a convite da

organizagao.

Imagem 81 - Momento do espeticulo Leandro, Rei da Heliria.

Em todas as sessdes realizadas, a ocupacao das salas foi muito positiva, tendo
sido registada um grande participacdo pelo publico escolar, presente em dois dias. Foi
possivel contar com a participagdo de varias escolas da Regido Autonoma da Madeira,
tais como: a Escola Secundaria de Francisco Franco, a Escola Basica e Secundaria Dr.
Angelo Augusto da Silva, a Escola Externato da Apresentagio de Maria, A Escola de

Artes e Oficios Salesianos e Escola Basica do 2° e 3° Ciclos Dr. Brazio de Castro.
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A participacdo neste projeto foi repleta de pontos positivos, ndo so6 pela
possibilidade da troca de experiéncias com diferentes profissionais e alunos de
diferentes escolas, mas também pela oportunidade de participar na organizagdo e
producdo de um evento, que contribui para o enriquecimento cultural de toda a

comunidade educativa e da sociedade em geral.

E de extrema importancia relembrar que, nos dia de hoje, a escola enquanto
instituicdo de ensino, ndo procura profissionais que apenas desenvolvam o curriculo,
mas que incentivem a divulgacdo e promog¢ao de eventos culturais, que auxiliem o
aluno a ter contatos com diferentes experiéncias e ambientes. Desta forma, o professor
¢ responsavel pela sua fungdo como docente, como investigador, mas também como
dinamizador cultural e orientador, estabelecendo, assim, ligacdes entre a escola e a

sociedade.

A realizagdo de um projeto como este, onde as artes visuais t€ém um papel
fulcral, ¢ de extrema importancia para a expansao da liberdade criativa, motivagao e

desenvolvimento de habitos de frequéncia a institui¢des culturais.
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10. Projetos e atividades de enriquecimento curricular

10.1. Visita de estudo a exposicao Quarto sem vista no Museu de Arte

Contemporanea do Funchal

Na fase inicial do ano letivo, foi programada pelos mestrandos e pela
professora cooperante uma visita de estudo ao Museu de Arte Contemporanea do
Funchal, para a visita a exposi¢do de Pedro Valdez Cardoso, Quarto sem Vista

(Imagem 82).

Imagem 82 - Folheto informativo da exposicio Quarto

sem vista.

A visita a esta exposi¢do decorreu na sequéncia de uma revisdo de conceitos,
na disciplina de Historia das Artes, relativa as nog¢des de: artista, publico, obra de arte,

arte, criacao artistica e museu.
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Como finalidade, esta visita de estudo procurou o desenvolvimento das
capacidades de andlise, observagdo e critica dos alunos, estabelecendo uma ligacao
com esta institui¢do cultural, com a intengdo da criagdo de habitos de frequéncia, e

pesquisa, nestes espagos.

Esta visita de estudo, orientada pela Dr.* Marcia Sousa, dos Servicos
Educativos do Museu, teve um carater misto, pois na visita a exposicao foi integrada a

histéria do edificio e da institui¢ao cultural.

Sendo o objetivo especifico desta visita a exposi¢ao, desenvolver capacidades
de observagdao que permitam aos alunos reconhecer a no¢do de arte contemporanea,
foram realizadas, pelos servigos educativos do museu, atividades ao longo da

exposi¢ao, que permitiram o didlogo e debate, num espirito de conversagao livre.

A Semana de Multimédia é um evento anual, realizado na Escola Secundaria
de Francisco Franco, onde sdo apresentados os trabalhos realizados pelos alunos
finalistas do curso, durante o ano letivo, e sobre a tematica escolhida pelo diretor de
curso ¢ pelos professores da componente de formagao tecnologica aplicada. A
organizagdo fica a cargo de uma equipa coordenada pelo diretor de curso. No ambito
desta semana de atividades relacionadas com o grupo de multimédia, sdo realizadas
conferéncias com artistas plasticos, arquitetos, designers, professores e outros
profissionais da 4rea da imagem, com mérito reconhecido. Esta atividade ¢ aberta a

toda a comunidade académica e demais interessados.

No presente ano letivo, a diretora do Curso Tecnoldgico de Multimédia, a Dr.?
Alexandra Fonseca, em conformidade com o delegado do grupo de multimédia Dr.

Jose Migueis, optou pela alteracdo da data de realizagdo desta atividade, transpondo-a

195



O Espago Virtual no Ambito do Social, das Artes Visuais e do Ensino - Relagdes de interinfluéncia

dos dias 29 de fevereiro a 7 de margo, para o periodo compreendido entre os dias 20 e
27 de abril. Assim, em conjunto com a diretora de curso, os mestrandos realizaram um
brainstorming sobre possiveis participantes, temas e titulo, para a Semana de
Multimédia, neste ano letivo, a participagdo dos convidados sera feita de duas formas:
através de conferéncias que decorrerdo durante essa semana, e através da criagdo de
um trabalho para exposicdo, sobre o tema, também desenvolvido pelos alunos, “Eu

Virtual”.

Procurou-se, assim, reunir um conjunto heterogéneo de individualidades, de
areas variadas, selecionando igualmente empresas onde os alunos desenvolvem os
seus estagios, com vista a proporcionar o maior numero de experiéncias. Os
mestrandos envolvidos em estadgios pedagogicos, no grupo de multimédia, da Escola
Secundaria Francisco Franco, foram convidados, por esta docente, a participar na
exposicao IDesign, inerente a este projeto, com trabalhos criados por si, subordinados
ao tema eu virtual. Além destes, destacam-se os seguintes convidados: Nini de
Andrade Silva, Paulo David, Carlos Valente, Fagundes Vasconcelos, DDiarte, Paulo
Vieira e Nelson Camacho, e algumas das empresas onde os alunos do curso realizam o

seu estagio, tais como: Dupla DP, Twist, ON7, entre outras.

Conferéncias - Sala de Sessdes
Paulo David - 23-04 as 10h3

Exposicao Galeria de Arte
Francisco Franco

de 20 Abril a 26 Abril

Agradecimentos

Imagem 83 - Cartaz da Semana do Multimédia.

196



A escolha da imagem grafica e a divulgacdo ficou a responsabilidade da
docente Alexandra Fonseca, embora a elaboracdo dos cartazes tenha sido introduzida
como proposta de trabalho na disciplina de Tecnologias de Multimédia, sob orientacdao
da Dr.* Ana Figueira. A proposta escolhida foi apresentada pelo aluno Ailton Pereira

(imagem 8§83).

Durante o periodo de estagio, os mestrandos e a professora cooperante foram
convidados a participar em varios eventos relacionados com a Escola Secundaria de

Francisco Franco, tendo em vista o desenvolvimento cultural e profissional.

A Escola Secundaria de Francisco Franco, visando a constante formacao dos
seus professores, tem uma equipa responsavel pela organizagdo de acdes de formagdo
e cursos especializados. Como tal, as coordenadoras da Comissao de Formagao, Dr.?
Rosinda Rodrigues, Dr.* Fatima Andrade e Dr.* Lene Jardim convidaram-me e a
mestranda Débora Martins os mestrandos para lecionar um curso de [Iniciagdo ao
Photoshop, destinado aos professores do grupo disciplinar de biologia, (mas aberto a
todos os interessados). Este curso ird decorrer apds o final do ano letivo. Esta escolha
foi feita com base na formacdo académica de ambos os mestrandos, tal como na sua

atividade profissional e curriculo.
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10.3.2. Acao de informacgao: Novo Acordo Ortogrdfico

Foi frequentada uma acdo de informagdo sobre a aplicacdo do novo acordo
ortografico, ministrada pelas professoras Rosinda Rodrigues e Teresa Pereira, onde
foram apresentadas todas as regras do novo acordo, tal como as excecdes mas

significativas.

Esta formagao teve e duracao de duas horas e decorreu na Sala de Sessoes da
escola e foi aberta a todos os professores interessados. Baseou-se na apresentacdo das
novas regras para a escrita e sua exemplificacdo, tendo em conta, os diversos casos

particulares.

10.3.3. A Arte em John dos Passos e Encontro com a ilustracdo de

Paulo Vieira e Pedro Berenguer

O simpdsio intitulado 4 arte em John dos Passos, decorreu no Centro Cultural
John dos Passos, na Ponta do Sol, onde foram apresentados varios trabalhos de alunos
e professores da Regido Autébnoma da Madeira, desenvolvidos a partir das obras
daquele escritor luso-descendente. Foram apresentadas tematicas como a
deslocalizagdo, o espago e a ilustragdo, constantes nos trabalhos de diversos alunos da

Escola Secundaria de Francisco Franco, da APEL e da Universidade da Madeira.

Este simposio contou com oradores como o Dr. Mario Avelar, Professor
Catedratico em Estudos e Ingleses e Americanos, e a Dr.* Lisa Nanney, Professora
Associada da Universidade de Georgetown, com obras publicadas e estudos sobre

John dos Passos.

A conferéncia, organizada pelo mestrando Marcio Rodrigues, contou com a
participagdo do Dr. Pedro Berenguer, artista plastico e professor na Escola Secundaria

de Francisco Franco e com a presen¢a do designer e ilustrador Dr. Paulo Vieira. Cada
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um dos oradores apresentou o seu processo de trabalho, focando a vertente da
ilustragdo, e apresentando exemplos. Esta formagdo decorreu na sala de sessoes da

Escola Secundaria de Francisco Franco e foi aberta a todos os interessados.

10.4. Intervencoes sobre as efemérides: Natal e Carnaval

A Escola Secundaria de Francisco Franco festeja a efeméride do Natal com um
jantar para a comunidade académica, organizado pela Conferéncia de Sdo Vicente de
Paulo (imagem 84). Este jantar de beneficéncia procura angariar fundos para ajudar

alunos com grandes dificuldades financeiras, tal como as suas respetivas familias.

Assim, o grupo disciplinar de desenho, ficou responsavel pela decoragdo do
espaco, tendo eu e os mestrandos Débora Martins, Marcio Serrado e Ricardo Vieira
em conjunto com a professoras cooperantes e com o Dr. Pedro Berenguer, ficado

responsaveis pela execucdo de um mural, sobre o tema do Natal.

Este mural (imagem 85 e 86) seguiu a “maxima” usada para o jantar Da Cor ao

Natal, contrariando o “clima cinzento” imposto pelo contexto econdmico do pais,

Imagem 84 - Jantar de Natal. Imagem 85 - Pormenor do Imagem 86 -
mural de Natal. Pormenor do mural
de Natal 1.
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representando uma explosao de cor, que por sua vez dd origem a um elemento, cuja

forma remete para um presépio estilizado, ou para uma arvore de natal.

Numa perspetiva de aproveitamento de materiais, o mural foi devidamente
modificado, para a celebracdo da efeméride do Carnaval, tendo sido retirados os
elementos referentes ao Natal retirados. A composi¢do foi modificada com linhas
verticais ¢ com a introdu¢do de novos elementos na composi¢do, referentes ao
Carnaval (imagem 87). Foi ainda desenhada uma mascara estilizada, destinada a

substituicdo dos elementos presépio/arvore de natal.

Imagem 87 - Transformacdo do mural de Natal para o Carnaval.

E importante que se utilizem os diversos espacos comuns a toda a comunidade
educativa, procurando promover o desenvolvimento cultural da comunidade educativa,
tal como atitudes de entre-ajuda e beneficéncia que procurem dissipar desigualdades

econdmicas e sociais dos alunos desta Escola.
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Todo o trabalho desenvolvido neste documento seguiu uma logica inerente a
estrutura curricular do mestrado, tendo sido marcado por duas fases distintas: uma de
investigagdo cientifica, outra de aplicacdo pratica em contexto escolar. Assim, tornou-
se estritamente necessario o aperfeicoamento tedrico de nogdes relativas a produgao
artistica, paralelamente desenvolvidas com reflexdes sobre o sistema de ensino atual,

em particular, na area das artes visuais.

Tanto na componente cientifica, como na componente pedagogica, foi possivel
compreender as diferentes ligagdes existentes entre o campo virtual, e a sociedade, as
artes visuais € o ensino, estando a segunda parte deste trabalho marcada por varios
exemplos praticos da forma como sdo feitas algumas dessas relagdes. O espaco virtual
tém, atualmente, uma grande importancia, em todos aqueles dominios, apresentando-
se como uma extensao ao mundo fisico, sem sobreposi¢des que levem ao menosprezo

deste ultimo.

A producdo artistica esta atualmente marcada por varias areas criativas, que
cada vez mais, recorrem aos meios digitais para a execu¢do de trabalhos, quer sejam
realizados numa perspetiva das artes plasticas, quer multimédia, quer design ou
arquitetura. Tenhamos em atencdo que o crescimento de softwares que permitem a
criacdo e manipulacdo de imagem, facilitam o processo produtivo, assim como o
melhoramento da qualidade de imagem. No entanto, os resultados obtidos com estas
ferramentas sao fruto da capacidade humana, nunca da ferramenta e como tal, torna-se
necessario desencadear nos individuos a sua sensibilidade estética e a sua capacidade

critica.

Refletir sobre o sistema educativo ¢ também, pensar sobre a funcao do docente
enquanto investigador, orientador e potenciador de novas experiéncias. Como tal, a

aplicagdo dos conhecimentos cientificos, relacionados com as orientagdes definidas
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pelos programas das disciplinas, definidos pelo Ministério da Educacdo Portugués,

levaram ao desenvolvimento de novos projetos, nunca experimentados pelos alunos.

A atividade pedagogica na Escola Secundaria de Francisco Franco foi marcada
por varias forcas, existentes pela abertura desta instituicdo a novas experiéncias
formativas; pela capacidade de gestdo e orientacdo da professora Cooperante Dr.?
Conceicdo Gongalves; pelo apoio prestado pelo grupo disciplinar de multimédia; e
pela participagdo interessada de todos os outros elementos da comunidade educativa,
particularmente a Dr.* Rita Rodrigues. A possibilidade de aplicar, de forma adaptada,
os conhecimentos cientificos a turma do Curso Tecnologico de Multimédia foi uma
mais-valia, pois a estrutura deste curso permitiu uma relagdo de maior proximidade,
dos alunos, com ferramentas de trabalho digital, o que lhes permitiu relacionar

técnicas tradicionais.

O investimento na relacdo dos alunos com as ferramentas de trabalho virtuais,
tem uma grande importancia, pois serdo estes alunos, os futuros produtores de
trabalhos digitais, e torna-se, pois, necessario desenvolver as suas capacidades

cognitivas em conjunto com as suas capacidades técnicas.
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Imagem 1 - Junk - WWW (World Map), Vik Muniz, 2011.

Imagem 2 - http://secondlife.com/

Imagem 3 - http://www-03.ibm.com/innovation/us/thesmartercity/index flash.html?

cm_mmc=agus brsmartcity-20090929-usbrpl11-_-p- -smcityvan-_-smcityvan#/
home/?menuid=development&v=city

Imagem 4 - http://www.youtube.com/watch?v=jwM;j3PJDxuo

Imagem S - The Weather Project de Olafur Elliason, 2010, Tate Modern.
Imagem 6 - http://www.imagina.mc
Imagem 7 - Ballon Dog, Jetf Koons, 1986.

Imagem 8 - The Passing, Bill Viola, 2006.

Imagem 9 - http://b.vimeocdn.com/ts/219/570/219570643 640.ipg
Imagem 10 - http://i.ytimg.com/vi/awvQp1TdBgc/0.jpg
Imagem 11 - http://www.cs.otago.ac.nz/graphite/images/guest kawa para l.jpg

Imagem 12 - http://www.youtube.com/watch?v=bxY4nLDEDOg

Imagem 13 - http://www.kunstwerk-carlshuette.de/en/images/NordArt2011 Mantz-
TheLeftHandOfDarkness 100K.jpg

Imagem 14 - ASCII History of Moving Images, Psycho, Vuk Cosic, 1999.

Imagem 15 - http://404.jodi.org/
Imagem 16 - Net Art Generator, Cornelia Sollfrank, 1999.

Imagem 17 - http://www.gmu.edu/depts/gallery/2003/kaiser.html

Imagem 18 - http://2.bp.blogspot.com/ d-9de065kJg/Sraq4stvTLI/AAAAAAAAAEQ/

UGp601L.9waGo/s320/dialtones.jpg

Imagem 19 - http://www.mouchette.org/

Imagem 20 - http://www.diacenter.org/artist web_projects

Imagem 21 - http://www.googleartproject.com/?
utm_source=Google&utm medium=HPP&utm_campaign=artproject
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Imagem 22 - http://www.designboom.com/weblog/images/images 2/2011/jenny/
davidhockney/hockney09.jpg

Imagem 23 - http://artemazeh.blogspot.com/2011/05/estranha-perspectiva-de-
maurits.html

Imagem 24 - http://www.agencynet.com/#/clients
Imagem 25 - http://www.syfy.com/tinman/oz/
Imagem 26 - http://www.youtube.com/user/tippexperience

Imagem 27 - http://juizadodevalor.com.br/bm.htm

Imagem 28 - http://www.ucp2009.com/images/prezi_nav.jpg

Imagem 29 - Instalagdes da Escola de Desenho Industrial Antonio Augusto de Aguiar.
Imagem 30 - Instalacdes atuais da Escola Secundéria de Francisco Franco.

Imagem 31 - Logotipo da Escola Secundéria de Francisco Franco.

Imagem 32 - Plano Anual de Escola

Imagem 33 - Site da Escola Secundaria de Francisco Franco.

Imagem 34 - Componente de formagao geral do Curso Tecnoldgico de Multimédia.
Imagem 35 - Componente de formagao cientifica do Curso Tecnoldgico de Multimédia.

Imagem 36 - Componente de formagao tecnoldgica do Curso Tecnoldgico de
Multimédia

Imagem 80 - Personagens principais da peca Leandro, Rei da Heliria.
Imagem 81 - Momento do espetaculo Leandro, Rei da Heliria.

Imagem 82 - Folheto informativo da exposi¢do Quarto sem vista.

Nota: Todas as imagens nao referenciadas neste ponto foram captadas por mim e pela

mestranda Débora Martins.
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Planificacao de
Unidade - Desenho B
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PLANIFICACAO DE UNIDADE

DESENHO B

12° ANO

TURMA 26

SALA 423A | 1° PERIODO

UNIDADE | Papertoy - Criagao de imagens compdsitas

OBJETIVOS GERAIS

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

CONTEUDOS

1. Desenvolver as
capacidades de observagdo,
interrogacdo e interpretagéo.
2. Desenvolver as
capacidades de
representacdo, de expressdao
e de comunicagéo.

3. Desenvolver métodos de
trabalho individual e
colaborativo, observando
principios de convivéncia e
cidadania.

4. Desenvolver o espirito
critico face a imagens e
contetidos mediatizados e
adquirir, com autonomia,
capacidades de resposta
superadoras de esteredtipos
e preconceitos face ao meio
envolvente.

5. Desenvolver a
sensibilidade estética,
formando e aplicando
padroes de exigéncia.

6. Desenvolver a
consciéncia historica e
cultural e cultivar a sua
disseminagio.

» Usar o desenho e os meios de
representagdo como instrumentos
de conhecimento e interrogagao.
*Conhecer a articulagdo entre
percepcdo e representagdo do
mundo visivel. ¢ Desenvolver
modos proprios de expressdo e
comunicagio visuais
utilizando com eficiéncia os
diversos recursos do desenho.
* Dominar os conceitos
estruturais da comunicagdo visual
e da linguagem plastica.
* Explorar diferentes suportes,
materiais, instrumentos e
processos, adquirindo gosto pela
sua experimentagdo e
manipulagdo, com abertura a
novos desafios e ideias.
e Utilizar fluentemente
metodologias planificadas, com
iniciativa e autonomia
» Desenvolver capacidades de
avaliagdo critica e sua
comunica¢do, aplicando-as as
diferentes fases do trabalho
realizado, tanto por si como por
outros.

e Dominar, conhecer e utilizar

diferentes sentidos e utilizagdes

que o registo grafico possa
assumir.

« Seleccionar e usar recursos
graficos de concretizagdo, no
sentido de dar resposta
funcional a problemas praticos.

1. Visao

1.1. Percepgdo visual e mundo envolvente 1.1.1.3. Outros
estimulos (culturais e sociais)

2. Materiais

2.1. Suportes: papéis e outras matérias, propriedades do
papel (espessuras, texturas, cores, resisténcia, estabilidade
dimensional, permanéncia), formatos, normalizagdes e
modos de conservagdo; suportes fotossensiveis e
termossensiveis 2.2. Meios actuantes: riscadores (grafite e
afins), aquosos (aguada, témperas, aparos e afins) e seus
formatos (graus de dureza, espessuras e modos de
conservacgdo) 2.3. Infografia: tipos de ficheiro grafico,
graus de compressdo, nimero de cores, codificacdo da cor,
captura de imagem, alteracdo de dimensdo em pontos de
ecra.

3. Procedimentos

3.1. Técnicas 3.1.1. Modos de registo 3.1.1.3. Misto:
combinagdes entre trago e mancha e experimentagdo de
novos modos (colagem e outros) 3.2. Ensaios 3.2.1.
Processos de andalise 3.2.1.1.Estudo de formas
(Estruturagdo e apontamento (esboco) e Estudo de formas
naturais e artificiais) 3.2.2. Processos de sintese
3.2.2.1.Transformagdo (Grafica: ampliagdo, sobreposicdo,
rotacdo, nivelamento, simplificagdo, acentuagdo e
repeticdo; Infografica: utilizagdo de filtros * Invengao:
construgdo de formas, padrdes)

4. Sintaxe

4.2. Dominios da linguagem plastica 4.2.2.Cor 4.2.2.3.
Efeitos de cor « Contrastes cromaticos: contraste de cor em
si, contraste simultdneo, contraste claro-escuro, contraste
quente/frio, contraste de qualidade, contraste de quantidade
4.2.4. Movimento e tempo 4.2.4.1. Organizagdo dinamica
(Localizagdo: colocagdo, peso, equilibrio, desequilibrio,
tensao e Orientagdo: obliquidade, direcgao, eixos, vectores)
4.2.3. Espago e volume 4.2.3.1. Organizagdo da
profundidade

5. Sentido

5. 1. Visdo sincronica do desenho 5. 2. Visdo diacronica do
desenho

AULAS PREVISTAS

17 aulas do 1° periodo.
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ESTRATEGIAS METODO | AVALIACA
LOGIAS (0}
Fase 0: Revisdo de nogdes de perspetiva, através representacdo grafica de observagdo | Método Dominio
direta temporizada, com recurso a técnica do lapis de cor. expositivo- cognitivo e
Fase 1: Nocoes e Pesquisa: Os alunos deverdo compreender as nogdes associada ao dialogado; psico-motor |
projeto Papertoy, iniciando a sua pesquisa pessoal orientada. Deverdo proceder a | pfatodo ’ 85%
construgdo de um modelo. dialogado: - Aquisicio d
Fase 2: Procura e Simplificacdo Formal: Os alunos deverdo proceder a escolha de um 1alogado; quisigao de
objeto que identifiquem com o seu projeto Eu Virtual, procedendo a sua representagdo ¢ | Métedo Conceitos
simplificacio grafica, geometrizando as formas. demonstrativo; | - Concretizagdo
Fase 3: Planificagio e Construciio de Protétipos: Os alunos deverdo planificar a forma | Apoio de Praticas_
obtida na fase anterior, registando todas as suas componentes, em formato digital, através | individualizad EXECUCAO
do desenho rigoroso. Deverdo, se necessario, proceder a construgdo de protdtipos | o numa DE
preparatérios para reflexdo sobre o processo de construgdo, recorrendo a corte, colagem € | perspetiva TRABALHO
montagem. _ construtivista | INDIVIDUAL
Fase 4: Ilustragio: Os alunos deverdo proceder a ilustragdo do papertoy, recorrendo a | 4o
técnicas mistas, escolhidas por si, utilizando o desenho quirografico e o desenho digital. .
conhecimento. Provas de

Fase 5: Producio Final: Os alunos deverdo entregar o projeto desenvolvido, em
planificagdo e montado, apresentado as suas justificagdes e escolhas, refletindo sobre os
resultados obtidos.

Utilizagdo de apresentacdes dindmicas interativas (Prezi e Flash) sobre os diferentes
conteudos abordados, no inicio de cada fase, recorrendo a mostra de trabalhos
desenvolvidos por artistas portugueses e estrangeiros. Recurso a utilizagdo do manual da
disciplina e de livros especializados. Utilizagdo de computadores com sofiware de
desenho digital, Adobe Flash, projetor de video, computador para aula.

carater
pratico | 10%

PARTICIPAC
AO NOS
EXERCICIOS
DA AULA

Dominio Socio-
Afetivo | 5%

- Valores ¢
Atitudes gerais
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PLANIFICACAO DE UNIDADE

HIST. ARTES

12° ANO

TURMA 26

SALA 423A | 1° PERIODO

UNIDADE | Papertoy - Criagao de imagens compasitas

OBJETIVOS GERAIS

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

CONTEUDOS

- Promover a aquisi¢do de

um conhecimento especifico

da histéria no campo da
afirmag¢do artistica da

Humanidade, onde o

exemplo da producéo

artistica das varias
civilizagdes permita ao

aluno reflectir sobre a

formagdo do seu proprio

mundo.

- Interpretar a produgdo
artistica nos seus
contextos ideoldgicos, na
sincronia e na diacronia
que lhe completam o
sentido.

- Desenvolver a sua

sensibilidade estética

perante diferentes formas de
express, o0 artistica,
independentemente dos
contextos em que ¢

produzida.
- Promover a aquisi¢do da
nog¢do de inter-

transdiplinaridade das
varias componentes de
formag¢do numa
perspectiva global do
curriculo.

- Desenvolver atitudes de
autonomia, solidariedade
e cooperagdo critica e
interveniente na
sociedade de que faz
parte.

- Contribuir para o

desenvolvimento de um

percurso de vida pessoal e

profissional ligado a

produgdo e fruigdo das

artes.

Desenvolver um sentido

de metodologia pessoal

de trabalho aliando o

esforgo de estudo ao

prazer da descoberta e

utilizagdo correcta dos

conhecimentos
adquiridos.

Identificar o papel da historia das
Artes nas ciéncias Humanas em
geral e na historia em particular.
o Identificar os modelos
paradigmaticos dos diferentes
momentos de produgdo artistica.
® Desenvolver o espirito critico
face ao meio envolvente nos seus
aspectos estéticos.

Utilizar conhecimentos
adquiridos nesta disciplina no
desenvolvimento de
competéncias pessoais, quer
como cidadio quer como
profissional das artes.

® Pesquisar fontes e consultar
bibliografia numa dimensao de
projecto artistico pessoal ou
partilhado.

® Revelar atitudes de autonomia
e cooperaA,,o, tanto no trabalho
individual como no de grupo.

o Contribuir para potenciar
capacidades de articulaA,,0 das
conceptualidades com a pratica
artistica concreta.

e Dar a conhecer a
transversalidade das artes nas
ultimas décadas do século XX.
® Desenvolver a capacidade de
compreensdo da arte como um
fenémeno transversal a varias
areas do conhecimento.

e Entender a forma como a
evolugdo tecnoldgica influenciou
as artes visuais.

® Desenvolver o espirito critico
perante decisdes de escolha.

e Compreender o espago virtual
como o ambiente mais propicio
ao desenvolvimento do
multimédia.

Bloco 2: A Arte contemporanea

Modulo 2: Tendéncias actuais da arte contemporanea.

2.8. As artes do pds-modernismo até a actualidade

2.8.1. O Grafitismo: a nova realidade pictorica nascida nas

grandes cidades

2.8.1.1. A revolta das novas geragdes marginalizadas ¢ a

sua poética estética

2.8.2. A arquitectura High-Tech: o paradigma estético

estrutura do Centro Georges Pompidou

2.9. A transversalidade das artes nas tltimas décadas do

século XX

2.9.1. As artes ¢ a moda

2.9.2. As artes e o marketing

2.9.3. As artes e o design

- O Web design, o design grafico e o design de produto.

- O multimédia como caracteristica da arte no espago

virtual

- As novas possibilidades tecnoldgicas.

- Estratégias de contaminagao e ligagdo com a performance.

- A possibilidade de construgao de culturas individuais.

- O espago virtual na arte e a arte no espago virtual: new
media art.

- Contextualizagdo e caracteristicas.

- Apresentagao de trabalhos relevantes sobre o tema.

2.10. O movimento do desconstrutivismo

2.10.1. O apelo a ideia de ruina e o esplendor da ideia de

fractura

2.10.2. O exemplo do Museu Guggenheim de Bilbao

2.11.1. O Star System americano ¢ o cinema de autor.

- A produgao artistica mundial: Obras e artistas mais

relevantes. Carateristicas e questdes sociais.

- A possibilidade de construgao de culturas individuais.

AULAS PREVISTAS

5 aulas no 1° Periodo.
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IR ETAG METODO | AVALIACA
LOGIAS (0}
- Aplicagdes dindmicas desenvolvidas em prezi para cada aula de contetidos. Método Dominio
- Visualizagao de sitios online sobre artistas e instituigdes de arte. expositivo- cognitivo e
- Apresentagdo de uma proposta de trabalho pratico, sob o tema “Violéncias”, de | dialogado; psico-motor |
criagdo de uma imagem de carater interventivo, onde cada aluno, devera construir uma | Método 75%
imagem de cardter interventivo, utilizando um sofiware de edi¢do ou criagdo de | dialogado; - Aquisi¢do de
imagens. Método Conceitos
- Visita de estudo ao Teatro Municipal Baltazar Dias, para a visualizagdo da pega de | demonstrativo; | - Concretizagdo
teatro “Violéncias”, encenada pela Oficina Versus. Apoio de Praticas
- Apresentacdo de uma proposta de trabalho de investigacio orientada a desenvolver | individualizad EXECUCAO
em paralelo com a atividade pratica, onde cada aluno, ficara responsavel pela pesquisa € | o numa DE
selegdo de informagdo sobre um artista, arquiteto ou designer, selecionados durante a | perspetiva TRABALHO
aula, sendo entregue em formato digital. construtivista INDIVIDUAL
- Entrega de documentos orientadores: do trabalho de pesquisa orientada, onde sdo | do
apresentados os pardmetros a cumprir, ¢ do trabalho pratico, onde sdo apresentados | conhecimento. Provas de

varios artistas e trabalhos como exemplo e motivagao.

- Entrega de fichas de apoio sobre os conteudos apresentados.

- Convite a Dr.° Carla Rosa, licenciada em Marketing pelo IADE, para a lecionagdo de
uma aula sobre contéudos referentes ao marketing e a publicidade, explicitando a
relagdo com o design e com o multimédia.

carater
pratico | 20%

PARTICIPAC
AO NOS
EXERCICIOS
DA AULA

Dominio Socio-
Afetivo | 5%

- Valores e
Atitudes gerais

219




Colégio dos Jesuitas
Rua dos Ferreiros - 9000-082, Funchal

Tel: +351 291 209400
Fax: +351 291 209410
Email: gabinetedareitoria@uma.pt



