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RESUMO

E aqui apresentada uma reflexdo sobre um processo de estagio que
decorreu na Escola Secundéria Francisco de Holanda, Guimaraes, inserido no
programa curricular do 2° ano do MEAYV, nas disciplinas de Desenho A com as

turmas de Artes Visuais do 12° ano.

Orientou-se um trabalho de estagio e reflexdo em torno do mesmo a partir
do desenvolvimento e exploracdo da forma como o erro pode ser valorizado e
evidenciado enquanto processo criativo e explorativo no campo das artes visuais e

como uma componente avaliativa, ndo quantitativa, mas sim qualitativa.

Desde cedo aprendemos que errar € humano, uma vez que desde 0s
tempos primérdios procuramos solugdes para 0s nossos problemas existenciais e
estruturais, mas, particularmente num contexto escolar, esta situagdo é
considerada algo a evitar. Apesar de ser aceite como uma condicdo nossa
(humana), errar ndo € nada mais, nada menos do que um desvio anémalo em
relacdo a uma norma ou padrédo estabelecido, e queremos aqui evidenciar a

importancia e o porqué destes desvios acontecerem.

Errar faz parte de um processo de aprendizagem e de experimentacédo. De
acordo com Luckesi (2002) "O erro nao é fonte de castigo, mas suporte para o

crescimento” - e é nesta afirmacado que se sustenta esta reflexao/relatério.

Palavras-chave: erro, desenho, experiéncia, processo
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ABSTRACT

It is presented here an internship process that took place at the Francisco
de Holanda Secondary School, Guimaréaes, inserted in the 2nd year curriculum of
the MEAYV, in the subjects of Drawing A and Workshop of the Arts with the Visual
Arts classes of the 12th year.

This study was constructed based on an internship and reflection within the
scope of the first, oriented on the basis of development and exploration of the way
in which we can value and evidence the error as a creative and exploratory
process in the field of visual arts and as an evaluative component, not quantitative,

but rather qualitative.

From an early age we learned that to err is human, since from the earliest
times we have sought solutions to our existential and structural problems, but
particularly in a school context, this situation is considered something to avoid.
Although it is accepted as our (human) condition, to err is nothing less than an

anomalous deviation from an established norm or standard.

To err is part of the process of learning and experimentation. According to
Luckesi (2002), "Error is not a source of punishment, but a support for growth" -

and this is the basis for this reflection/report.

Keywords: error, drawing, experiment, process
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SOMMAIRE

Il est présenté ici un processus de stage qui a eu lieu a I'école secondaire
Francisco de Holanda, inséré dans le programme d'études de deuxiéme année du
MEAYV, dans les matiéres du dessin A et Atelier des arts avec les classes d'arts

visuels en terminal.

Un travail de mise en scene et de réflexion autour du méme a été orienté a
partir du développement et de l'exploration de la fagon dont nous pouvons
valoriser et démontrer I'erreur comme un processus créatif et exploratoire dans le

domaine des arts visuels et comme une composante évaluative. qualitatif

Des le plus jeune age, nous avons appris que l'erreur est humaine, puisque
depuis le début nous avons cherché des solutions a nos problémes existentiels et
structurels, mais particulierement dans un contexte scolaire, cette situation est
considérée comme quelque chose a éviter. Bien qu'il soit accepté comme notre
condition (humaine), errer n'est rien de moins qu'une déviation anormale par

rapport a une norme ou norme établie.

L'erreur fait partie d'un processus dapprentissage et d'expérimentation.
Comme le dit Luckesi (2002), «l'erreur n'est pas une source de punition, mais un
soutien a la croissance» - et c'est sur cette base que repose cette réflexion / ce

rapport.

Mots-clés: erreur, dessin, expérience, processus
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INTRODUCAO

Pretende-se abordar e desenvolver nesta reflexdo a forma como o erro
pode ser aplicado, no contexto escolar, e a forma como ele pode ser gerido e
enaltecido para que seja criada uma abertura visual e critica por parte dos alunos
( de modo a que o aluno ndo se foque apenas num soé resultado e que possa
consciencializar que existem varias solucdes para 0 mesmo problema, e que seja
capaz de reconhecer por ele mesmo essas solu¢cbes), uma vez que, 0 erro é
essencial para a criagdo de momentos de aprendizagem e de dialogo entre
professor e aluno, e até mesmo entre pares, para que posteriormente se possa
melhorar através da experiéncia e da aceitacdo do que anteriormente foi feito,
permitindo assim identificar alguns motivos aliados ao erro, valorizando assim todo

0 processo na realizacdo de uma atividade artistica, de inicio ao fim.

Queremos aqui refletir alguns momentos e situacdes que proporcionam o
erro, e como eles gerem o erro em torno de algo favoravel, para isso visam-se
alguns conceitos da capacidade humana, a nivel do intelecto e do individual, uma
vez que é a “errar que se aprende”. Sao referidos aqui alguns motivos que
possam ser geradores do erro, assim como modos com 0S quais 0 erro possa ser
aproveitado e integrado no processo criativo, como, a tentativa e erro de Edward
Thorndike e os pentimentos onde as alteracbes surgem ao longo do processo do
artista, uma mudanca de pensamento, estas alteracbes tornam-se camufladas
durante o processo, e para isso, também evidenciamos o desenho interno e o
desenho externo como uma forma complementar a este tema onde é demonstrado
a forma como nem sempre aquilo que esta na mente € 0 que passa para o papel.
Dando continuacéo a estas reflexdes importa referenciar também de que modo o
papel do professor e da avaliacdo séo relevantes no processo de pensar o erro e

como este pode ser classificado em termos de propostas didaticas.
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Colocando em prética as possibilidades tedricas a cima referidas, fala-se do modo
como estas foram relevantes para o processo de estagio, onde, numa atividade
didatica, se pbs em pratica e se mostra trés formas distintas de evidenciar e
integrar o erro numa proposta de trabalho e 0 modo como este pode ser avaliado
conforme 0s componentes presentes nos programas de Desenho A do 10° ao 12°

ano

18
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FUNDAMENTOS DO ERRO HUMANO

A palavra erro advém do “latim erros e trata-se de uma acdo de vaguear,
uma indecis&o, ignorancia, ilusdo, enganar” (Priberam, 2017). E o resultado de
uma ma compreensdao ou analise defeituosa de um determinado assunto ou facto.
Trata-se de um “desvio relativo a uma norma, um afastamento do que é
considerado o bom caminho ou a boa conduta.” E também uma “atitude ou
comportamento considerado reprovavel do ponto de vista moral” (Priberam, 2017).
Ja Machado (1977) diz-nos que errar € “andar de um lado para o outro, caminhar
ao acaso; afastar-se do caminho certo, enganar-se, desviar-se; fig., afastar-se da

verdade, estar em erro, enganar-se”.

Feita uma pequena introducdo ao que melhor define aquilo que é o erro,
neste ponto de vista, passamos a refletir sobre 0 modo como o erro pode surgir.
De acordo com Ferreira et al., (2011:3) para podermos compreender 0 erro num
contexto geral, precisamos primeiro de perceber e mencionar alguns dos motivos
gue poderdo encontrar-se por trds destas falhas. Nao existindo uma ordem de
importancia/ relevancia comeg¢amos por mencionar a falta de capacidades, ou seja,
uma deficiéncia a nivel formativo maioritariamente num nivel de formacao base,
associada a polivaléncia do conjunto de conhecimentos adquiridos através da
experiéncia e da pratica. A falta de atencé@o podera também estar relacionada com
este défice, contribuindo para uma falta de percecdo de uma mensagem ou
informacdo, e posterior esquecimento do cumprimento de um passo que seja
essencial para a finalizacdo de uma tarefa. Ainda com base nos mesmos autores,
a escassez de informacdo e de formacdo estara associada a uma falha de
comunicacao, ou seja, relacionada com uma compreensao errada de informacoes
confusas. Similarmente a auséncia de motivagdo ou a “motivacdo incorreta”

deliberada, os “diferentes valores”, situacdes conflituantes, e “fatores de trabalho

21



O erro como processo criativo | MEAV 2017

gue induzem para a acdo errada” estdo diretamente relacionados com o

surgimento do erro. (Ferreira et al., 2011:18)

Os mesmos autores continuam dizendo que quando existem condi¢oes
ergondmicas inadequadas, assim como, “uma situacdo/condi¢cdo de trabalho,
onde existam instrumentos de leitura inadequados para a situagdo ou até mesmo
uma sobrecarga de informacdes ou tarefas”, estas acabam por se tornarem
dificeis ou mesmo impossiveis de serem realizadas. A falta de aptidao fisica ou
cognitiva contribuem para um erro de selecdo, (uma escolha com critérios e
fundamentada nos motivos do fim que se quer obter) a perda de competéncias
relacionadas com problemas emocionais e pessoais, a pressao de tempo e a
sobrecarga de trabalho. (Ferreira et al., 2011:19)

E também sabido que na vida o erro, é muitas vezes, repreendido, mas
também sabemos utiliza-lo, ndo sé para corrigi-lo, mas também para haver um
favorecimento de diversidade e de possibilidade de evolucdo e “assumir essas
experiéncias exige a construcdo de um processo de aprendizagem e
conhecimento construido sobre um solo fragil, caracterizado pela auséncia de
fundamento”. (Morin, 2003:19) Por vezes errar ndo € visto como um modo de
progresso, mas 0s caminhos para a evolucdo passam também pela
experimentacao, ensaio e pelo erro. A busca de algo é feita através do vaguear e
da itinerancia; “itinerancia implica que € um erro buscar a verdade sem buscar o
erro” (Morin, 2003:28).

Silva (2008:100) fala-nos também em: erro construtivo, que € aquele que
acaba por surgir ao longo de um processo de redescoberta ou de reinvencéo do
conhecimento, e que o0 sujeito acaba por abandonar ao alcancar um nivel de
elaboracdo mental superior, e também em erro sistematico, que é o que resiste,
apesar das evidéncias que comprovam a sua inadequacao, limitando ou mesmo
impedindo as possibilidades de aprendizagem, e nestes casos acaba-se por

abandonar a ideia inicial ao invés de a aprofundar ou modificar.

22
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[l — O ERRO NO ENSINO E APRENDIZAGEM
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APRENDER A CONVIVER COM O ERRO NO ENSINO

Alguns aspetos podem propiciar ao erro, nao significando isto que errar nao
possa ter algo de positivo. Queremos aqui demonstrar que, dentro dos diferentes
aspetos, poderd sempre existir algo de positivo a reter. Quando erramos também
aprendemos, seja isto em qualquer vertente das nossas vidas, tanto a nivel
pessoal, como académico ou social. Precisamos do erro e sabemos conviver com
ele porgue sabemos que na vida ndo existe como voltar atras no tempo para
desfazer o que foi feito, entdo acabamos por conviver cordialmente com os erros
cometidos e tentamo-nos lembrar posteriormente de nao repetir algumas
situacOes por sabermos as consequéncias. O dia-a-dia é feito de opc¢les, sejam
elas boas sejam elas mas, e aprendemos a conviver com essas opcoes. Por
vezes um erro podera levar-nos a uma solucdo melhor do que aquilo que

gueriamos ou expectavamos,

De modo pessoal, considero o erro sempre como um modo de
aprendizagem, errar € necessario para melhorarmos enquanto pessoas em todos

0s aspetos vivenciados.

Quando o erro surge numa sala de aulas, ele ndo deve ser punido, ele
merece atencdo, merece a criacdo de um espaco de trabalho para ele, € preciso
falar sobre o erro, é preciso que ele exista, se ndo existisse entdo seriamos todos
alunos de topo, mas o erro ndo pode, nem deve ser ignorado, deve ser trabalhado
dentro da sala de aula de forma a desinibir o aluno, de forma a este nao ter
“vergonha” de o mostrar, € preciso mostrar, expor, ajudar e orientar, criar
momentos propicios dentro do ensino. O dificil € mentalizar o professor que deve
ser um orientador e um educador. A procura pelo aperfeicoamento e aceitacdo do
individual deve ser constante, mas nem sempre é possivel quando a nossa frente
temos cerca de 25 individuos uUnicos, com vivéncias, experiéncias, situacdes
sociais e economicas, personalidades, completamente distintas umas das outras.

25
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Todos os seres sdo Unicos, por isso todos 0s erros sdo unicos, e cada um
transporta em si um saber e um modo de ser completamente distinto, € preciso
chegar, entender e criar momentos de aprendizagem individualizados, ndo para
criar uma turma unissona, mas para enaltecer em cada aluno o que de melhor

existe em si.

A propria escola deveria criar momentos de formacado para os professores
manterem constantemente a ideia de que para ensinar € preciso também “errar’.
Enquanto estagiaria durante dois anos consecutivos posso mencionar que, a
proposta de trabalho que realizei no primeiro ano nada tem a ver com a que
realizei no ano seguinte, pois 0 objetivo foi sempre superar-me e criar algo mais
instigante e levar para a sala de aula um tema e uma proposta divergente do que
estavam habituados a ter. Nao foi com o intuito de criar 0 caos ou a superacao do
gue era feito, mas sim provocar nos alunos um clique mental, para perceberem
gue errar também é um caminho valido dentro da escola e das artes, que podem e
devem errar, tanto para descobrirem novos trilhos como para se mentalizarem que
s6 se tentarem é que conseguem, pouco importa fazer bem a primeira quando néao
tentamos se quer outros percursos.

E para isto existir € necessario haver uma disponibilidade por parte do
professor e uma abertura por parte do aluno para que possam surgir momento de
discussédo acerca do que foi feito, como la chegou, quais 0s passos que tomou, 0
que aprendeu e o que desvalorizou durante o processo. E necessario haver uma
convivéncia com o erro nao para o reprimir, mas para aprender a lidar e tirar maior

proveito dele.
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ERRO E CONSTANCIA

Nem sempre o erro é comprometido como uma falha ou falta de atencao,
por vezes acaba por surgir como uma solucédo possivel, ou como um compromisso

entre 0 que se V€ e 0 que se sabe sobre o objeto. (Almeida, 2014: 25)

Goldstein (1973: 338 - 349) apresenta trés categorias de erros: 0s
percetuais, relativos a perce¢do, num nivel concreto, ndo abstrato nem conceptual;
0S organizativos, atos de estrutura, composicao e disposicao; e 0S expressivos, a
forma como se manifesta aquilo que queremos transmitir, 0 que queremos
exprimir. Os erros padrdo (chamemos assim aqueles que surgem com mais
frequéncia) revelam inclinacdes percetivas onde existem quatro possibilidades: a
primeira possibilidade esta associada a configuracdo da figura, ao seu aspeto e a
forma exterior dos objetos de estudo; a segunda possibilidade esta relacionada
com a concecdo da imagem, compreende aqui aquilo que é do conhecimento
pessoal concernente a um determinado objeto ou imagem, e trata-se do juizo que
existe relativamente a algo, tanto abstrato como concreto; como terceira
possibilidade temos a habilidade de registo, isto €, a destreza, a capacidade e a
astucia com que é feito o desenho numa determinada proposta; e, por fim, temos
como possibilidade a avaliacdo da imagem realizada, a apreciacéo, e o valor que
o desenho final contém. (Cohen & Bennett, 1997: 609)

Segundo Paulo Freire (2014:24 e 25) existem diversos tipos de erro entre
0S quais os problemas de analise relativos a percecao, habitos metodoldgicos,
opcOes estéticas ou graficas ou problemas gerais de atencdo, motivacdo e
concentracdo. Os problemas de andlise do todo resultam em desproporcdes e
desfiguracbes das imagens/figuras. Os habitos metodolégicos levam a confusdo
grafica, ou mesmo a uma excessiva rigidez expressiva associada a um controlo

exagerado dos processos. As opcbes estéticas surgem como 0O topico mais
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discutivel porque ndo se podem considerar propriamente como erros, mas como
dificuldades em lidar com a ambiguidade, redundancia e o seu significado. E
finalmente, os temas da motivacdo e atencdo sao transversais aos temas
anteriores, mas alternam entre um valor acidental e casual, ou reiterado e
permanente. Por norma estes quatro fatores poderdo ser simultdneos ou

interdependentes, como é denotado na maioria dos casos.

Paulo Freire (2014:30) continua referindo que o ato de desenhar tende a
substituir os dados de observacédo pelo sistema canonico de organizacdo espacial

e figurativo do mundo.

Almeida (2014:31) menciona alguns erros em fases introdutorias relativos a
percecdo uma vez que "0 desenhador ndo € aquele que apenas observa, mas é
também aquele que regista informagéo, existindo um choque comparativo entre o

fendmeno e a representacdo do fendmeno”, que sao estes:

Existem diferente tipos de perspetivas (imagem 1) no desenho, a visédo
axonomeétrical pode incorrer num exagero da profundidade, sendo que o objeto
acaba por ficar mais extenso do que alto ou pelo menos aparenta-se mais extenso,
Almeida (2014:31). A linha do horizonte demasiado alta faz com que as linhas do
chédo se tornem demasiado acentuadas e a inclinacdo das linhas do teto menos
acentuadas do que na situacao real, Almeida (2014:31). A visdo em tunel (imagem
II) ndo se trata propriamente de um erro, mas de uma inércia processual, ou seja,
uma tendéncia que absorve a atencdo de modo a tornar mais lento e estatico o
desenvolvimento do desenho. Este erro ndo sO contraria o processo légico de

aumentar a curvatura a medida que esta se afasta da linha de horizonte, como

1 ou perspetiva axonomeétrica trata-se de uma forma de simples de entender o objeto no espaco, existindo as
obliquas (militar e cavaleira) e as ortogonais isométrica, dimétrica, trimétrica). Estas projecdes utilizadas em
DesA para recriagao ou criacdo de espacgos arquitetonicos funciona num sistema ortogonal de trés eixos que

formam um triedro
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resulta num efeito manifestamente estranho, por norma tolerado pelo desenhador.
Almeida (2014:32)

Coébnica ou Central

— Isométrica
Perspectiva = Ortogonal Dimétrica
— Trimétrica
— Axonomeétrica —
Cavaleira
Obliqua
Militar

Imagem | — perspetivas

Imagem Il — Visdo em tanel
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TENTATIVA E ERRO

Por vezes errar aparece como o pior resultado possivel de uma experiéncia
e, muitas vezes, é encarado como pior do que nem sequer tentar. Mas o tempo e
a razdo formularam que as maiores ideias e invenc¢des surgiram também atravées
de sucessivos erros. Edward Thorndike (1898) apresentou a lei do efeito através
de uma experiéncia com gatos, que a tentativa e erro € um método basico de
aprendizagem a qual demonstra que todos 0s seres vivos utilizam para aprender
novos comportamentos. Isto faz com que seja tentado um método e se este
método ndo funcionar, entdo tentaremos um outro processo repetitivo que nos
leva a uma solucéo, ou resultado final que mais nos agrada. Isto acontece com

guase tudo na vida quotidiana desde que somos pequenos.

Harford (2011) 2 diz-nos que no processo de tentativa e erro "a
experimentacdo € muito importante, e quando as escolas comecarem a ensinar as
criancas que ha problemas que ndo tém sO uma resposta certa, quando se
acabarem as listas de perguntas/ atividades em que cada uma tem uma resposta
certa” e que se ndo se enquadra nos parametros entdo € porque esta errado, ai
poderemos ver que a tentativa e erro por si s6, € algo favoravel para o
desenvolvimento do aluno, de modo a criar um sistema de experimentacao onde o
aluno podera encontrar de forma individual e personalizada as solu¢cdes para as
problematicas encontrada nas propostas de trabalho, mas para que isso seja
possivel é preciso que esta seja enquadrada e incorporada no sistema de ensino

como um modo de aprendizagem viavel.

A tentativa e erro é essencial na educacdo e nas artes em geral uma vez

gue nos mostra varios caminhos a percorrer. O exemplo podera ser o simples

2 Disponivel em: https://www.ted.com/talks/tim harford
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facto de colocarmos agua a mais numa aguarela, a seguir ndo faremos isso caso
o resultado ndo nos tenha agradado, ou seja, pequenos momentos tornam-se em
aprendizagens que ficardo connosco por muito tempo. Sabemos que né&o
devemos usar gramagens baixas para aguadas uma vez que o papel rasga ou
encorrica, os resultados nao serdo de qualidade, mas, no entanto, foi necessario

experimentar para percebermos que efeito iriamos obter

Cabe a cada aluno utilizar a tentativa e erro como um processo valido
dentro das atividades didaticas, para isso, € necessario rasurar, idealizar,
percorrer diferentes métodos ou materiais, praticar e acima de tudo fazer esbogos

constantes até chegar ao resultado de lhe parece o ideal.
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PENTIMENTO

A forma Unica como se desenha e se vé o mundo é constituida por diversos
fatores, como autor, contexto e tempo. Devido a estes fatores, um cenario
parecido pode ser expresso de maneiras distintas por cada pessoa, como também
0 autor pode fazer diferentes desenhos sobre 0 mesmo objeto, podemos dizer que
o erro pode surgir de diferentes formas em cada desenho que se faca, mesmo que
estes desenhos sejam todos sobre o mesmo objeto, ou seja, o erro pode ser

incerto.

Um pentimento trata-se de um arrependimento, ou de uma mudanca de
parecer. Uma acao de “culpa”, que abre espago semantico para o estado

pendente, uma inseguranca.

Para Meder (1978), referenciado por Bismark (2008:48), o “pentimento
significa uma “mudancga” de ideia”, ja Bismark (2008: 49), da-nos uma no¢cao mais
aprofundada, dizendo que é a correcdo que nao esconde o que € corrigido. O
pentimento destr6i uma suposta pertinéncia e linearidade do desenho como
instrumento projectual e sinal de que algo ndo “correu conforme planeado”, sinal

de crise no sentido em que € a infiltracdo do imprevisto, do imprevisivel. O

pentimento € a mancha que perturba a linearidade do “plano”

Trata-se de um termo italiano que indica a alteracao feita por um pintor ou
um desenhador numa obra. Na primeira definicdo, o sentimento reduz-se a uma
falha, um erro; na segunda, refere-se a uma correcdo, uma possibilidade de
modificacdo, sendo que corrigir € uma acao que conserta um desvio de algo que

agora tende a estar correto. Ribeiro e Castral (2013:5)
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Uma mudanca de ideia que implica a presenca simultanea quer da primeira
versdo quer da versdo alterada num desenho. E uma corre¢éo que n&o esconde o

que é corrigido.
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DESENHO INTERNO E DESENHO EXTERNO

Bismark (2000: 55) recupera a definicdo de Federico Zuccaro acerca do
desenho interno que pode ser entendido como o conceito que se forma na mente,
ou o proprio pensamento, enquanto o desenho externo € o corpo grafico, a figura

do algo imaginado.

Neste contexto, o desenho diferencia-se das outras atividades artisticas
(como a pintura e escultura) uma vez que se institui como processo e como acto e
ndo como resultado, ndo necessitando de se definir, de se concluir numa “obra”.
Bismark (2000: 55) Denota-se a presenca no papel de vestigios dos tracos iniciais
e as marcas do percurso de formacédo do pensamento do aluno, onde existe uma
grande proximidade entre o pensamento e 0 registo, mesmo que por vezes 0S

desenhos internos e externos nao estejam de acordo.

O desenho interno (abstrato) € entdo entendido como aquilo que os olhos
rececionam e que o cérebro reproduz para que seja assimilado e compreendido
pelo individuo, ou a imagem que é produzida pela mente através da imaginacao,
gue nem sempre esta em concordancia com o desenho externo (concreto), aquilo
gue € a parte tangivel do que queremos ver reproduzido, o que é transmitido para
0 papel posteriormente ao desenho interno, uma vez que nem sempre nos é
fisicamente possivel fazermos uma reproducdo do que esta no nosso imaginario.
Por vezes esta situacdo podera trazer frustragcdes ou motivacdes para um trabalho

continuo de forma a chegarmos a uma harmonia entre o abstrato e o concreto.
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ERRO NO DESENHO

Vieira (2014: 6) diz-nos que enquanto educadores e seres humanos, é-nos
mais util e esclarecedor explicar e apontar o que esta errado (com o intuito de ser

melhorado) do que o que esta certo.

No caso do desenho, o erro é algo objetivo (Vieira, 2014: 6) (quer-se dizer
com isto que o desenho de um modo geral se caracteriza por uma visdo pessoal
imparcial), estando sempre associado ao conceito de prevaricar (transgredir uma
norma ou um principio. Neste caso, normas estabelecidas pelos programas de
Desenho A e Oficina das Artes que estdo incluidas nas propostas de trabalho
elaboradas pelos professores), e, dessa forma, conclui-se que desenhar ndo é
uma atividade subjetiva, mas que em termos de aprendizagem formal, e com
todas as suas regras e etapas, o desenho em si ndo deixa de ser subjetivo na
medida em que os alunos sdo seres individuais, ndo formatados, que se
expressam de diversos modos e utilizam os seus conhecimentos e personalidades
para transporem numa proposta aquilo que é pedido, isto €, o individuo coloca no
desenho aquilo que é, sendo que nenhum desenho acaba por ser igual mesmo
gue sejam utilizados os mesmo materiais, suportes, e as mesmas etapas. Perante
uma proposta didatica teremos sempre diferentes pontos de vista, e deste modo &
avaliado o seu conteudo tendo em conta quais 0s objetivos e finalidades de cada
proposta, isto €, importa o processo implementado, importa saber se 0s objetivos
foram cumpridos, importa saber se o aluno utilizou todas as ferramentas
necessarias para concluir o trabalho. Um trabalho € menos cotado ou mais cotado
de acordo com as suas capacidades em comparacdo com as capacidades do
resto da turma, ou seja, 0 aluno € Unico mas acaba sempre por ser um ponto de

comparagéo perante o outro.
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Partindo de algumas reflexdes iniciais, tais como, como poderia o0 erro ser
incorporado e valido a nivel formativo, tomadas a cabo ao longo dos primeiros
meses de estagio, questionamos de que forma os professores de desenho
encontram fundamentos para dizer a um aluno que o seu desenho tem erros, ou
estd errado? Ao fim do longo percurso foi possivel responder a esta questdo. O
gue torna um desenho errado ou com erros € o facto de este ndo contemplar
todos os objetivos e etapas programaticas ao longo das propostas, mas, mais uma
vez, estas questdes estédo inseridas na avaliagcado do erro, referida posteriormente

neste relatorio.

Um desenho de memoria, ou uma reproducdo de um objeto, por norma
trata-se de um esboco rapido de uma ideia inicial e a possibilidade de o erro surgir
esta sempre presente. Ja no desenho da imaginacdo o erro difunde-se no critério
do aluno. Desta forma, no desenho, o erro pode fazer parte da tatica de

elaboracdo da imagem, em especial no modo de esboco. (Vieira, 2014: 7)

O erro esta no caminho da perfeicao,(Vieira, 2014: 7) uma vez que errando,
e em especial, sabendo que erramos, teremos sempre bases que nos ajudaréo a
melhorar aquilo que foi feito, ndo obstante que o mais importante é ter um método
e um comportamento que permita reconhecer o erro e poder evita-lo em seguida

ou mesmo aceita-lo como um corpo essencial e incorpora-lo na obra criada.

Algumas questdes surgiram na leitura de Barreira (2014:17), sera o erro
uma forma dos professores se envolverem mais no processo de aprendizagem do

aluno? De quererem estar mais no durante do que no fim?

Numa perspetiva externa ao relacionamento de professor-aluno, e de forma
muito pessoal, poderei concluir que realmente o erro € uma forma do professor se
envolver no processo, uma vez que a avaliagdo sendo de um todo devera ter um

acompanhamento ao longo do processo onde € manifestado todo o enredo e

desenrolar que o aluno toma para cumprir com as etapas impostas.
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Ainda segundo Barreira (2014: 17) o processo trata-se da execuc¢ao, do
confronto com a hesitacdo, € o pensar e 0 resolver e o produto final é a
constatagdo, o confronto com a evidéncia e com a solugdo. Por vezes a
subjetividade do aluno sobrepde-se a analise objetiva do trabalho que esta a ser

desenvolvido.
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PROGNOSTICOS DO ERRO

Por vezes o erro também advém de uma grande falta de conhecimento de
tipologias corporais e de uma capacidade percetiva distorcida ou fuga a percecéo.
(Vieira, 2014:8)

Um exemplo de Vieira (2014:9) € a espessura utilizada nos varios
momentos do desenho como delimitar o rosto ou corpo com linhas irreais ou usar
manchas com a intencao de dar tonalidades a superficies, ou mesmo pele, cabelo,
ou elementos como os olhos e os labios, pois deste modo o desenho torna-se
ineficaz uma vez que ndo existe uma utilizacdo correta das linhas e da sua

espessura e mesmo da mancha.

Ocasionalmente desenha-se aquilo que se julga ver e ndo aquilo que
realmente se vé, (Vieira, 2014: 10) assim, os niveis de informacgdo transmitidos
através do desenho tornam-se incoerentes, porque € seguramente mais facil
desenhar-se aquilo que se compreende e que ja se conhece do que quando
somos confrontados pela primeira vez com algo que ndo nos € cultural ou néo
faca parte do nosso contexto social. A proposta de trabalho enraizada neste
relatério comecou a surgir através deste mesmo confronto com o novo e o choque

gue ele provoca nos alunos.

Denota-se desde logo que, ao avaliar um qualquer trabalho, surgem
diferentes pontos avaliativos que poderdo beneficiar ou prejudicar a cotacdo do
trabalho executado pelo aluno; as disformidades, imprecisbes, desproporcdes e
falhas serdo as mais habituais, mas estas ndo correspondem a um codigo fechado
(ou seja, aqui ndo se trata de existir uma resposta certa ou errada, mas sim um
conjunto de fatores consoante o tipo de trabalho a ser desenvolvido), mas sim a
uma analogia com os modelos na representacdo e, em casos especificos na
abstracdo, com as figuras geométricas.(Vieira, 2014: 6)
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De facto, as artes plasticas e em particular o desenho permitem-nos que o

erro seja compensador e até mesmo, valorizavel. (Vieira, 2014: 11)

“O grafismo beneficia da expressao duma dindmica que s6 ao desenho concerne,

procura-se a luz da realidade, respeita-se a teoria da perspetiva espacial, e a preocupacéo pelo
pormenor é grande, mas esta perde o sentido quando se torna desajustada a escala representativa,
e aqui nasce um novo erro, fruto da incompreenséo do que € um desenho de detalhe e ao que é

informac¢éo num desenho
(Vieira, 2014:12)

Falando em termos proporcionais, mais propriamente no campo do
desenho de figura (no qual toma como base toda a proposta didatica elaborada
nas turmas de 12° AV na ESFH) denota-se um agravamento a nivel proporcional
nas extremidades, méos e pés, como se fossem formas independentes do corpo.
Observa-se uma dificuldade em perceber o todo nas partes e as partes no todo.
(Vieira, 2014:12). As escalas andmalas influenciam também em termos de
proporcao, visto que, o desenho perdera coeréncia. Nestes termos acima referidos
devera existir um bom acompanhamento a nivel docente e uma boa compreenséao
dos processos de elaboracdo gréficos por parte dos alunos. A dificuldade de
percecdo visual e de gestdo dos processos de producdo gerais de uma imagem &
também diferente de aluno para aluno, sendo que as indicacdes fornecidas

deverdo abranger e serem compreendidas por todos de forma igual ou idéntica.
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PAPEL DO PROFESSOR NO PROCESSO DE PENSAR O ERRO

O professor devera aqui servir como um fio condutor que criara
oportunidades e momentos de aprendizagem através do erro, ndo desvalorizando
ou descurando o trabalho do aluno, mas sim, evidenciando quais 0s aspetos
necessarios para a correcdo (ou nado) do erro. Quer-se com isto dizer que,
dependendo das competéncias programaticas inseridas na proposta de trabalho,
existirdo sempre momentos de aprendizagem através do erro, sejam estes
momentos relativos a incorporacdo do erro e a sua valorizagdo, como sejam eles
relativos a sua correcao, analise e questionamento para que, por conseguinte,
possa ser dado um momento de reflexdo entre professor e aluno e para que

ambos possam compreender o que podera ser melhorado posteriormente.

Para que o erro possa ser incorporado e valorizado € necessaria a
presenca de um professor estrategista, isto €, um professor que possa encontrar
no programa nacional ‘situagbes mutaveis e incertas”’(Morin, Ciurana e
Motta,2003: 18), isto porque, quando se estad perante um conjunto de objetivos
concretos delineados para uma proposta de trabalho em sala de aula, “pouco
espaco emerge para o desalinho destes objetivos, mas quando se trata de
objetivos menos concretos e mais abrangentes, por assim dizer, € necessario um
professor capaz de responder e criar espagos para 0S acasos que surgem, para
gue possa fazer lidar com as desarmonias resultantes dos processos criativos.”
(Morin, Ciurana e Motta,2003: 18)

Torna-se necessario a utilizacdo do método como um caminho, ensaio
gerativo e estratégia “para” e “do” pensamento. O método como atividade
pensante do sujeito vivente, ndo-abstrato. Um sujeito capaz de aprender, inventar

e criar “em” e “durante” o seu caminho. (Morin, Ciurana e Motta,2003: 18)
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Segundo Morin, Ciurana e Motta (2003: 19) a experiéncia ndo é um
caminho improvisado, mas sim uma abordagem estratégica que néo dissimula a
sua propria errancia, mas que também ndo renuncia a captura de verdades

fugazes da sua experiéncia.

Seguindo o pensamento dos mesmo autores essas mesmas experiéncias
nao surgem do nada, por norma exigem uma construcdo de um processo de
aprendizagem e conhecimento construido sobre solo fragil, caracterizado pela
auséncia de fundamentos, mas isso torna a experiéncia algo muito mais profundo
e paradoxal e podera assim afirmar-se que a experiéncia € constituida por um a

priori, um método e um a posteriori.

Para compreender a complexidade humana e o devir do mundo requer-se um pensar que
transcenda a ordem dos saberes constituidos e da trivialidade do discurso académico. Uma escrita
€ um pensar que incorporem a errancia e o risco da reflexdo

(Morin, Ciurana e Motta,2003: 23)

Concluimos entdo que a vida comporta indmeros processos de detecao e
repressao do erro, mas também mecanismos de utilizacdo do erro, ndo s6 para
corrigi-los, mas também para favorecer o surgimento da diversidade e da
possibilidade de evolucdo. Para que isto seja possivel € necessario criarmos ou
(criarem para nés) bases que nos permitem reconhecer quando um erro devera

ser repreendido e quando um erro sera motivo de evolucao pessoal.

Assim podera ser dito que mais do que um professor, perante o erro, €
necessario um educador, que seja capaz de ajudar a evoluir, dialogar, e intervir
positivamente sempre seja criado um momento de evolugédo que tenha em sido o

erro e a reflexao
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Destaca-se, portanto, o papel do professor na perspetiva de assumir 0 erro
do aluno como um indicador diagnostico dos seus percursos cognitivos na
edificacdo do conhecimento, fundamental para balizar a recomposi¢ao do ensino e

o redireccionamento da aprendizagem.

Para tanto, o erro precisa ser compreendido — por professores e alunos —
para além de sua aparéncia de ndo acerto. De modo geral a postura do professor
passa por valorizar os acertos e excluir os erros como uma possibilidade de
aprendizagem. (Siliba, 2012: 42)

As finalidades globais concebidas pelo programa nacional de desenho A
definem-se por conseguir dominar, perceber e comunicar de modo eficiente,
através dos meios expressivos do desenho, e o papel do professor caracteriza-se
pela acdo insubstituivel, quer nalguma estruturagdo através do “ambiente e
contagio do pensamento e do agir comunicativo, quer pelo que se explora a nivel
curricular e programatico quer ainda pela acdo como criador/autor, gerando
ambiente oficial que se pode caracterizar dentro do chamado “curriculo oculto”® no
melhor dos seus sentidos; e ainda, evitando inibir potencialidades (“curriculo

omisso ou nulo”). (Ramos, et al, 2001:4)

O programa nacional de desenho A é feito dentro dos principios de
flexibilidade, continuidade, unidade e adequacao a realidade, logo, o professor tem
espaco para a criacdo de propostas diversas através da implementacdo dos
objetivos sugeridos, havendo liberdade para construir propostas didaticas
divergentes dentro dos mesmos temas e objetivos, mas existindo sugestbes de
trabalho ao longo do programa de Desenho A. Quanto a avaliagdo, o programa

procura tornar mais eficiente a tarefa do professor para que, sem prejuizo do rigor

3 Define-se por curriculo oculto toda a aprendizagem que o aluno adquire através da aprendizagem diaria por
meios de préticas, atitudes, comportamentos, etc., que vigoram no meio escolar. E uma influéncia n&o
consciente, mas eficaz na formagao, mas ndo estdo explicitas nos programas curriculares e manifestam-se de
modo implicito nas aprendizagens, tanto dentro como noutros espacgos escolares.
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necessario, aquela possa ser levada a cabo sem consumo exclusivo e excessivo

de tempos letivos.

Existe entdo alguma margem de manobra tanto em termos programaticos,
assim como, avaliativos. Mesmo existindo parametros e objetivos a serem
cumpridos ao longo do ano, estes surgem como fios condutores para a criacao

das propostas didaticas que o professor poderé criar.
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AVALIACAO DO ERRO

Para se falar da avaliagdo do erro no campo do desenho é primeiro
necessario compreender de que forma se procedem as avaliagdes da disciplina de
DesA no secundéario e a forma como estas sdo propostas pelos programas de

desenhos do 10° e 11°/ 12° ano de escolaridade a nivel nacional.

As avaliagbes tém como base classificar uma determinada aprendizagem
de modo a considerar o aluno como apto ou ndo apto, qualitativamente, e a medir

a sua apreensao de conhecimentos transmitidos.

Estas classificacbes estdo geralmente associadas a uma reproducdo de
conteudos através de padrbes pré-estabelecidos de forma a perceber
guantitativamente se o aluno obteve o rendimento necessario e assim o aluno é
classificado (no caso do ensino secundério) de 0 a 20, sendo que, deste modo h&
a procura pela homogeneidade de apreensdo de conhecimentos rejeitando a

individualizac&o do aluno.

Podera dizer-se que uma avaliagcdo quantitativa se torna bastante redutora,
fechando o caminho para o diadlogo entre professor-aluno e para a experimentacao,
importando aqui o resultado final mais do que processo em si e ndo existindo um
estado para a reflexdo de aprendizagem, isto é, o aluno ndo dialoga que
processos utilizou para chegar a um resultado e ndo avalia o seu préprio
desenvolvimento. Nesta situagcédo o professor ndo se envolve enquanto orientador
e educador no processo de desenvolvimento do aluno, mas sim apenas como
avaliador, sendo que a avaliacdo se torna um “instrumento de seletividade, (...)
hierarquizando pessoas e reproduzindo a dinamica da sociedade” (Sibila, 2012:
45)
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Foi ainda vivenciado, enquanto estudante e estagiaria, que 0 sistema
avaliativo é similar em varias escolas. Denota-se uma “intengédo de trabalhar com
o erro, porém, sem desencadear processo reflexivo por parte do aluno” (Sibila,
2012: 47), isto é, o professor classifica e posteriormente verbaliza o que esta de
errado com o trabalho do aluno e de que forma deveria estar feito, quando isto
seria bem mais importante e esclarecedor se feito ao longo do processo do
trabalho de modo a envolver-se no processo de trabalho, criando novas diretrizes

e ajudando-o a refletir sobre quais os melhores caminhos a seguir.

O facto de as turmas serem heterogéneas a nivel de aprendizagem e
interesse nas propostas escolhidas, problematiza também o apoio individualizado
gue um professor pode oferecer. As questdes das avaliacbes ndo recaem apenas
no professor, mas também no interesse que o0s alunos demonstram em
envolverem-se mais nas propostas e na procura pelo conhecimento e

guestionamento.

Focando agora nos instrumentos avaliativos presentes no programa
nacional de Desenho A, sdo tidos em conta trés tipos de objetos de avaliacdo; o
primeiro aborda a aquisicdo de conceitos sendo estes,

1. O dominio dos conceitos constantes nos conteldos programaticos, com especial incidéncia
naqueles que sdo de aprofundamento e que constam do capitulo «sintaxe», e a sua correta

aplicacéo;
2. O dominio dos vocabulos especificos da area do desenho;
3. O conhecimento das condicionantes psicofisiolégicas da percecéo e da representagdo gréfica;

4. O conhecimento e valorizagao do papel desempenhado pelo sujeito observador perante
desenhos, imagens e objetos visuais, assente numa consciéncia dos fatores que o estruturam e

condicionam.
(Ramos et al, 2001: 11)

O segundo evidencia a concretizacdo das praticas concernente ao
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1. O dominio de uma grande diversidade de suportes, em escalas e matérias diferenciadas, e suas
potencialidades;

2. O dominio dos diferentes meios actuantes, integrando o conhecimento da sua natureza

especifica com a compreenséao das suas diferentes utilidades e adequacbes;

3. O dominio de factores, processos e sistemas de estruturacédo e organiza¢do formal, cromética,

espacial e dindmica e sua articulacdo operativa na representacéo e expressao gréafica;

4. O dominio e aplicacéo de principios e estratégias de composicao e estruturagao,

compreendendo préticas de ocupacao de pagina, enquadramento e processos de transferéncia;

5. A capacidade de analise e representacao de objectos do mundo visivel e 0 dominio, no campo
dos estudos analiticos de desenho a vista, de proporcao, escalas e distancias, eixos e angulos
relativos, volumetria, configuragéo e pontos de inflexdo de contorno, acompanhada do
desenvolvimento de uma capacidade de sintese grafica;

6. A adequacéo da formulagdo grafica a fungdo, a audiéncia e a tecnologia de divulgacao;
7. A eficacia técnica no uso dos recursos graficos e construtivos;
8. A utilizagdo de novas tecnologias e sua aplicacdo as tarefas e processos do desenho.

(Ramos et al, 2001: 11-12)
E o terceiro objeto de avaliacéo relaciona-se com os valores e atitudes sendo aqui

considerados,

1. O desenvolvimento do espirito de observacéo e atengao visual e a aquisicdo de habitos de
registo metddico;

2. A capacidade de definir, conduzir e avaliar o trabalho em termos de objectivos, meios, processos
e resultados com a utilizagdo pertinente de métodos planificados e faseados na abordagem a cada
Unidade de Trabalho;

3. A capacidade de iniciativa, a participacao e envolvimento no trabalho proposto e a integracao
interpessoal;

4. A demonstracao de invencao criativa aplicada a imagens, formas, objectos e espacos,

associada ao dominio de diferentes processos conducentes a sua transformacao e ao
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desenvolvimento de uma expressividade gréfica personalizada (evitando e distinguindo das
solugbes expressivas resultantes da «aplicacéo de formulas» ou da aplicagéo gratuita de

estereodtipos gréficos).

5. A capacidade de leitura e a interpretacao critica e autbnoma de desenhos e imagens,
acompanhada de uma consciéncia dos principais aspectos de ordem simbdlica, estética e

convencional que estruturam a sua informacéo e significado;

6. A valorizacao estética e a consciéncia diacronica do desenho, assente no conhecimento de

obras relevantes;

7. O conhecimento e observancia dos cuidados de seguranca e de responsabilidade ecolégica.

(Ramos et al, 2001: 12)

Importa aqui referir que ao longo do Programa de Desenho A é mencionado
o facto desta area disciplinar se esquivar de sistematizacdes rigidas ou
permanentes, sendo que para criar propostas eficazes e concisas importa
estabelecer ligacOes entre areas (percecdo visual, expressdo grafica e/ou
comunicacao visual) e conteudos (visdo, materiais, procedimentos, sintaxe e/ou
sentido) resultando em temas criados através das ligacdes anteriores entre areas
e contetudos (percecdo visual, suportes, meios atuantes, infografia, técnicas,
ensaios, forma, cor, espaco e volume, movimento e dinamismo e/ou interpretacéo

e uso).
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Areas Conteldas Temas
Perceppio wsual e rundo envolivente
Suportas
Metes actuantes
IMatetias Infografia
Fetceprac
wimal
’4, Térricas
FProcedimentos Ensaios
Empressio
A
grehea Forma
Siritsse Cor
_ Esgpace e volune
Cmca@ao Ifoviments e dinarmisms
meual
Zentide

QUADRO 1. Areas, contetidos e temas do programa de DesA do 10° ao 12° ano

Posto isto pode-se conversar entdo sobre o erro e o0 modo como ele é
tratado pela avaliacdo. Quando se avalia o erro é mais importante o conteudo
gualitativo do que o quantitativo referenciado em cima, uma vez que 0O primeiro
incide no processo mais do que no resultado ou no produto final (BOGDAN,
BIKLEN, 1994: 49)

A avaliacao do erro difere um tanto da avaliacdo quantitativa a que a escola
esta habituada a valorizar. De forma pessoal, que foi aplicada na concecdo da
proposta didatica, no programa nacional de desenho A 11°12° ndo existem
referéncias avaliativas (estas estéo inseridas no Programa de Desenho A 10° ano),
mas sim objetivos propostos a serem validados em cada tematica, isto €, etapas
necessarias para que um determinado desenho seja valido como referido

anteriormente.
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As préticas avaliativas relativas ao aproveitamento do aluno tém sido
pautadas pela procura de objetividade dos critérios utilizados, (Silva, 2008) isto
valida que existe um padrao definido pelo professor através dos objetos de

avaliacdo que é considerado como o correto/certo.

Importa entdo tornar o processo de ensino-aprendizagem numa postura
construtivista onde é valorizada a possibilidade de o aluno aprender e onde o
programa oculto faz parte de um processo. O erro construtivo surge durante o
processo de redescoberta ou reinvencdo, e que o0 sujeito abandona ao alcancar
um nivel de elaboracdo mental superior. O erro sistematico resiste, apesar das
evidéncias que comprovam a sua inadequacao, limitando ou mesmo impedindo as

possibilidades de aprendizagem. (Silva, 2008: 100)

A avaliacdo escolar € caracterizada por um sistema continuo apoiado em
pressupostos tedrico-cientificos, e (...) uma abordagem quantitativa (relacdo
causa-efeito), processo tecnicista, onde importa a comprovacédo da medida em

gque os objetivos estabelecidos anteriormente foram atingidos (Silva, 2008: 102)

A avaliacdo, quando centrada no processo, torna-se também um processo
por si s6 que vai evoluindo através de descobertas e de transformacgdes, criando

uma abordagem progressiva e seletiva.

Através da perspetiva construtivista de Piaget, que afirma que o
conhecimento é resultante da construcdo pessoal do aluno e que professor é um
mediador no seu processo ensino-aprendizagem, o conhecimento é entdo
construido através da experiéncia (a acao); a realidade € o produto da interacédo
com o meio, deixando assim de existir uma realidade objetiva, mas sim diferentes

concecdes da realidade entre individuos (Silva, 2008: 104)

Como pressuposicdo a premissa referida anteriormente, importa agora
proporcionar oportunidades para que o aluno possa expor e demonstrar as suas
capacidades. (Silva, 2008: 104)
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A avaliacdo serve entdo para a verificacdo das capacidades que o aluno
tem em utilizar as estruturas do conhecimento e perceber se a sua resposta é

influenciada pelos fatores motivacionais, afetivos e cognitivos. (Silva, 2008:103)

Posto isto, concluimos que o programa nacional de DesA nao funciona so a
nivel de avaliacdo quantitativa, mas que poderdo existir algumas margens de
manobra para que possam ser criados momento para uma avaliagdo qualitativa,
onde o processo de aprendizagem e o envolvimento do aluno seja valorizado mais

do que o proprio resultado final da propria proposta de trabalho.
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Il - O ESTAGIO
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INSTITUICAO

A ESFH localiza-se no centro da cidade de Guimardes, tendo sido
inaugurada a 3 de dezembro de 1884 como Escola Industrial de Guimaréaes, do
modo a dar resposta a alguns bloqueios da industrializacdo e vindo a sofrer uma
requalificacdo em 2009 apds a aprovacao do Programa de Modernizacdo do

Parque Escolar.

A escola oferece uma dimensao extracurricular artistica e cultural onde
todos os alunos podem participar como a Elaboracdo do Cartaz da Semana
Aberta, Atelié de Design, Clube de Fotografia, Atelié de Artes Plasticas, entre

outros onde é promovido projetos abertos a comunidade.

Atualmente o edificio que caracteriza a ESFH funciona como servigos
educativos, incluindo a direcéo, servicos administrativos e de acao social escolar,
biblioteca, a papelaria/reprografia, também inclui a sala dos professores, sala de

computadores e sala de reunides.

Este edificio tem ligagdo direta com o novo, sendo interessante o choque
arquiteténico quando se esta nas escadas que ligam um edificio ao outro, por um
lado temos o antigo com elementos modernos e por outro lado temos 0 novo com
elementos do antigo, como as antigas maquinas de tecelagem que podem ser

vistas ao longo dos corredores transicionais.

Apés a requalificacdo a escola privou de espacos verdes e area externa
para que fosse construido o edificio onde atualmente sdo lecionadas as aulas, 0
bar, a cantina, grandes oficinas com maquinas proprias para 0S CUrsos

profissionais, sala de informética equipada e até uma sala de revelacao fotografica.
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A escola prima pela qualidade de ensino e de instalacbes, as salas
direcionadas para o Desenho e Artes tém uma boa iluminacéo, conforto e séo
amplas, havendo mesa de luz, estendal vertical (para que os trabalhos possam
secar sem estarem a criar constrangimento de espaco) e ainda gavetas onde
ficam guardados os trabalhos de grandes dimensdes, tém também materiais como
projetores ligados ao computador da sala onde facilita a projecao tanto de videos
como de imagens ou slides. A escola fornece também alguns materiais para o uso
em sala de aula, como réguas, compassos, aguarelas, pinceis, frascos de vidros,
fita cola, tesouras, livros escolares e artisticos, estando estes num armario que

apenas é aberto quando requisitado ao Professor.

A escola pretende promover e dar prioridade aos processos de trabalho e
valorizar o esforco, empenho e as capacidades individuais dos alunos. E também
valoriza o0 cruzamento disciplinar (interdisciplinaridade) e as aprendizagens
experimentais, incentivar também habitos de autonomia e responsabilidade, e
estimular o exercicio de diadlogo e respeito pelos outros, com espirito democratico,

pluralista, critico e criativo.
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DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA

O estagio curricular comegou com uma reunido com 0s orientadores e
cooperantes, nas primeiras semanas foi feita uma integracdo nas turmas e
disciplinas, desta forma foi possivel interagir com diferentes turmas, idades e

fundamentalmente com diferentes métodos de ensino e abordagens.

Este processo de integracdo ajudou essencialmente a identificar quais as
disciplinas curriculares que seriam mais pertinentes para o desenvolvimento da
proposta. Sendo que j& havia uma integracdo do ano anterior com a escola e
professores, cabia agora a necessidade de interagir e explorar novas disciplinas e
perceber a diversidade a nivel de ensino (os diferentes modos de lecionar). Todos
os professores foram excecionais a nivel de integracdo nas turmas e faziam
guestao de pbr ao corrente acerca das propostas didaticas que tinham sido feitas
anteriormente, quais o0s objetivos das propostas, em que fase do processo
estavam, uma caracterizacdo da turma e do curso (Ex.; a turma X € de curso Y,

tem Z anos repetentes, etc...) e como decorria o funcionamento das aulas.

Comecando pelas aulas de Oficina das Artes e Desenho A do 12°Ano,
estas eram dadas pelo Professor Cooperante Castro Mendes, as quais se tornam

o foco principal de todo o ano letivo e onde incidiu a proposta de trabalho.

No primeiro més fizeram parte da rotina diversas disciplinas como Historia e
Cultura das Artes 11°Ano com o Professor Cooperante Viana Parede que
integrava o Curso Profissional de Design Industrial 11°Ano, também a Disciplina
de Design Industrial 10°Ano do mesmo curso (onde foi desenvolvido em conjunto
com os alunos de 12° ano de Artes Visuais, o Carro das Macgazinhas, um projeto

anual que visa promover e participar nas Festas de Sao Nicolau da Cidade de

Guimarées celebrada no dia 6 de Dezembro (dia de S. Nicolau)), e também
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Oficina de Multimédia do curso de Artes Visuais onde ,naquela altura, estava a ser
lecionado o software AUTOCAD.

Estas disciplinas foram frequentadas por pouco mais de dois meses uma
vez que, para a atividade que comecgava a surgir em rabiscos, ndo seriam tao

apropriadas, ou nao se identificavam a nivel programatico.

Tendo em conta os Programas estudados de DesA e OfA, a proposta
acabou por se inserir na disciplina de Desenho A. Ao longo do primeiro periodo foi
sendo exposto ao Professor Castro Mendes da ESFH e ao Professor Henrique
Vaz de MEAV as ideias que iam surgindo e a proposta foi sendo construida com

base nas suas aprovacoes.

O tema abordado na proposta de trabalho foi o corpo humano, sendo a
tematica com a qual se iniciou o 2° periodo de aulas de Desenho A. Inicialmente
os alunos tiveram, com o Professor Castro Mendes e com a colega de estagio
Lucia, aulas que visavam o estudo particular das maos, pés e outros elementos
individuais do corpo humano, como os olhos, o nariz, a boca, assim como nogdes
de proporcdo como modo de revisdo, sendo que se trata de um tema abordado

Nnos outros anos letivos.

Pretendeu-se que os alunos tivessem uma forma diferente de “libertar” a
méao e o tragado, onde era valorizado a sua destreza, forma de trabalho e de
resolucdo. N&o teria tanto énfase o resultado final, mas sim o modo como eles

conseguiam chegar até 14, ou seja, 0 processo.

Procurou-se romper um pouco com o sistema de trabalho ao qual os alunos
estavam habituados, isto é, substituir um sistema fechado onde a avaliacédo
acontece mais salientada no final de cada proposta, por uma outra onde a
avaliacdo é feita ao longo do processo. A atividade teve como fundamento a
provocacao do erro com o pretexto de o proprio aluno ser capaz de o identificar e

o incluir. Acaba por ser desafiante descobrir a origem do erro e, a partir dai, dar
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novas diretrizes para que o desenho se renove, doutro modo, sem erro para
detetar, sem problemas para resolver, acabamos por sentir a sensacao de
satisfacdo pelas normas bem desenvolvidas e compreendidas, mas a0 mesmo
tempo de insatisfagdo por querermos acrescentar mais conhecimento, e que com
a provocacao “intencional”’* do erro acabamos também por analisar o modo

singular como cada aluno aborda o desenho.

Se as propostas didaticas forem encaradas como desafios por parte dos
alunos (onde surge espaco para a experimentacdo de diversos caminhos, e
diferentes métodos, onde estdo mais ou menos conscientes deles, mas né&o
havendo um background ou conhecimento prévio relativamente ao que sera feito
dentro da proposta), eles acabam por entrar num desafio sem que haja
propriamente uma transgressdo das regras, isto €, perante a atividade proposta
nao existiu uma introducdo prévia ao que seria a proposta para além dos materiais
e suportes que teriam de utilizar e quais seriam proibidos. Apesar de terem feito
diversos trabalhos relativos ao corpo humano e as suas propor¢cdes (como €
indicado nos programas de desenho e oficina das artes) eles néo sabiam o tipo de
trabalho que iria ser feito, isto fez com que eles encarassem a proposta como um
desafio e ndo como uma obrigacdo®> como muitas vezes faziam sentir. Uma vez

gue ndo haveria resposta certa ou errada e eles seriam avaliados pelos seus

4 Chamamos intencional apesar de o erro surgir naturalmente. Nenhum aluno foi obrigado a errar
propositadamente, mas apenas surgiu pelo facto de as imagens estarem cronometradas, criando algum
desassossego e instabilidade no aluno e acabando assim por nascer naturalmente o erro. Intencional no
sentido em que as propostas foram desenvolvidas com o intuito de que o erro iria surgir devido ao tempo
imposto e ao movimento aplicado através dos videos, e ao inverter o processo de desenho.

5 O fator surpresa foi também um grande aliado para o surgimento do erro. A metodologia a que estédo
habituados é a de pesquisa» estudos» esboc¢o» trabalho final, aqui saltaram logo para o esboco sendo este o
trabalho final também. H& prazos e ha condicionantes, mas o modo como eles processam e chegam ao
resultado final é de livre arbitrio, condicionado apenas pelos materiais e a utilizacdo dos mesmos. Isto faz com
gue o aluno saia um pouco da sua area de conforto e encare a proposta com mais leveza, deixando fluir,

acontecendo o erro naturalmente sem sentimento de repressao.
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processos e metodologias de trabalho adotados para executarem as propostas, e
como estas seriam temporizadas fez com que o trabalho de méo e de resolucéo
tivesse de se tornar quase imediato contrariamente ao que usualmente estavam
habituados, uma vez que por norma as propostas teriam uma duragédo de duas a
trés semanas para serem concluidas. A temporizacdo surgiu como uma solucao
possivel para a provocacao do erro e porque (opinido pessoal) os alunos tém por
vezes demasiado tempo para a criagdo de um trabalho o que faz com que o
trabalhno momentaneo seja escasso e por vezes pouco visivel ao longo das aulas
(muitas vezes os trabalhos apareciam feitos vindos de casa e nao havia execucgéo
nos tempos letivos), o que acaba por acontecer frequentemente € que o aluno
produz na aula algum material para suportar e justificar o trabalho final, mas por
vezes afirmam né&o existir em aula tempo suficiente para terminarem 0s projetos,
sendo que, como nao cumpriam 0s prazos estabelecidos, acabavam por terminar
ou mesmo fazer estes fora dos periodo de sala de aula. Ao encurtar o tempo das
propostas o aluno focou-se muito mais no que estava a fazer, ndo tendo tempo
para vaguear com a mente, como acontece, nem havendo oportunidade de
continuar o trabalho em casa para melhoramento, uma vez que estes ficavam na

posse da escola.

Este género de exercicio de provocacdo do erro acabou por suscitar nos
alunos stress, nervosismo e bloqueio e ao mesmo tempo a capacidade de
resolucdo imediata que muitos deles achavam ser incapazes de ter. A tentagdo de
rasurar, apagar e até mesmo tentar mudar de folha aconteceu muito
frequentemente no inicio da primeira proposta até comecar a haver uma
habituacao e simplesmente deixarem fluir o traco pelo papel. De inicio denotou-se
uma necessidade de prevenir o erro, um medo perante a aparicdo de um erro,
mas sejam eles erros de escala, de propor¢des, ponto de vista ou métodos, estes
acabam por surgir comummente. Porque em cada aula, em cada proposta,
lidamos com multiplos pontos de vista, multiplas personalidades e individuos e um

desenho nunca serd igual ao outro mesmo que estes sejam sob 0 mesmo objeto
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de estudo. Cada aluno tem um ponto de vista diferente, um problema particular
gue para ele seja de maior importancia para resolver, um método proprio de
interiorizar as orientacdes recebidas, de solucionar o problema e também uma
tendéncia para errar naquilo que lhe é menos propicio ao treino (isto é, nao
existindo uma consciencializagdo de que estamos a errar num determinado ponto
programatico, nao existindo dialogo sobre este assunto, ndo assumindo e nao
tentando melhorar, ndo insistindo na pratica, o erro continuara a surgir), ensinar a
pensar sobre o erro desenvolve no aluno a capacidade de consciéncia critica, o
gue por consequéncia promoverd um momento de aprendizagem. Quando
criamos estes momentos de consciencializacdo sobre o que esta a ser feito (seja
ele certo ou errado), estamos entdo a criar uma situacdo de dialogo, uma
discussdo saudavel, e estes momentos foram criados ao longo de todas as
propostas desenvolvidas com os alunos, de modo a integrar e envolver-me mais
nos seus processos individuais de trabalho e para com eles encontrar um modo de

incorporarmos o erro durante o processo.

N&o pode ser dito que cada aluno erra particularmente num aspeto
constantemente, mas ao longo do estagio na ESFH denota-se que existe uma
espécie de paradigma a ser rompido, por vezes nem se tratam de erros de
proporcao (o mais habitual) mas em casos particulares surgiu 0 erro como parte
da solucédo de desenho de um aluno particular, (ele tinha um método muito Unico
de desenho, bastante admirdvel, criativo e um tanto sombrio digno dos filmes de
animacao do Tim Burton), mas para as propostas que eram apresentadas, este
tipo de desenho ndo se enquadrava nos objetivos a serem cumpridos, como por

exemplo questbes proporcionais e estéticas

Com isto é necessério irem tracando por cima dos proprios tracos, tracos
que tentam descobrir o ponto de partida do caminho, os atalhos percorridos, 0s
caminhos (des) alinhados, os cruzamentos (des) encontrados, resumidamente,

criar uma narrativa em cada processo de construcao.
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O ‘dificil € que o erro (depois de detetado) fique visivel e seja assumido
como parte deste processo. Aqui, a complexidade estava em conseguir que 0s
alunos assumissem e articulassem num mesmo desenho aquilo que conseguem
ou nao controlar, haver uma aceitacdo de que o erro pode surgir nesta construcao
de um desenho em particular. A ideia de que algo esta certo s existe numa
relacdo de que algo pode também estar errado, quando numa proposta nao é
criado uma diretriz que especifique o que é certo ou errado, entdo estes deixam de

existir.

Pretendeu-se neste relatorio salientar ndo tanto o desenho interno, mas
mais o desenho externo, isto €, os alunos sdo confrontados com algumas
limitacbes (sejam materiais, como o facto de ndo poderem utilizar elementos
apagadores ou como temporais, sendo que as propostas eram cronometradas e
de tempo limitado) e aqui ndo é tdo relevante o modo como eles processam a
informacédo na mente, mas mais o modo como a transferem para o papel num

curto prazo de tempo.

A proposta dividiu-se em trés momentos, 0 primeiro consistia na
sintetizagdo de imagens através de power points temporizados, o tempo ia sendo
reduzido. Desta forma os alunos iam criando sinteses graficas consoante o tempo
disponivel, e este tempo ia sendo reduzido ao longo das imagens, ou seja, 0 nivel

de sintese aumentava quando o tempo reduzia.

A primeira proposta consistia na sintetizacdo de imagens do corpo humano,
modelos/bailarinos em movimentos estaticos. As imagens cronometradas entre 5
minutos até 5 segundos faziam com que o aluno tivesse que aumentar o seu nivel
de sintese quanto menos fosse o tempo de visualizagdo e rapidamente passasse
para a proxima imagem. Este exercicio tinha como objetivo o treino de libertacdo
da mao com o constrangimento de ndo poderem levantar o material riscador do
suporte material. Esta proposta teve um dificil arranque sendo que as duas

primeiras imagens serviram de experimentacdo e habituagcdo ao novo modelo de
64



O erro como processo criativo | MEAV 2017

trabalho. Com este processo beneficia-se de um movimento organico e continuo,
surgindo figuras quase abstratas, perde-se o realismo, a propor¢cédo, ganha-se o

movimento, a fluidez do traco e o foco no pretendido.
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Imagem Il — Organizagao da turma

Imagem IV — elaboracdo do 1° exercicio de movimento

Imagem V - elaboracéo do 1° exercicio de movimento
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A segunda proposta tratava-se de uma inversdo do processo de
aprendizagem, uma espécie de negativo da imagem visualizada onde o intuito
seria realcar (encontrar) a luz e ndo a sombra como habitual. O suporte era
preenchido a carvdo e o material riscador era a borracha de pdo, deste modo

eram eliminados todos os pontos de luz fazendo assim com que a imagem

comecasse a surgir.

Imagem VI — Exercicio 2, resultado final

Imagem VII — Exercicio 2, resultado final
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Imagem VIl — Exercicio 2, resultado final

O habitual € comegar com uma tela em branco e a partir dai comecar a
criar uma figura. Neste caso, comeca-se com a tela totalmente preenchida e vai-se
apagando. Este método é interessante na medida em que nos confronta com uma
realidade oposta ao habitual, retira-nos 0os nossos comportamentos habituais e
abre espaco para o risco e para a ansiedade de algo que esta fora das nossas
rotinas para alem de nos obrigar a repensar o desenho. O nivel de concentracdo
neste exercicio foi muito maior uma vez que apagando alguma sombra essencial o
desenho acaba por ficar desfigurado. Tal como na primeira proposta os alunos
nao poderiam recorrer ao carvao para retificar algum erro cometido, deste modo
teriam de solucionar as lacunas surgidas de outro modo, por vezes levavam ao

aumento da imagem ja feita.

O terceiro e ultimo exercicio consistia na espontaneidade do movimento
visualizado através de dois videos. Os alunos iam desenhando consoante o
movimento do bailarino ucraniano Sergei Polunin® (primeiro video) de forma a criar
um stop-motion grafico captando o maximo de movimentos possiveis. Este
exercicio criou um desenho extremamente exaustivo e gracioso. A ac¢ao-reacgao
nesta proposta tinha de ser quase que imediata sendo que o0 processo teria de

passar da mente para o papel com uma grande concentracdo e quase que 0S

6 https://www.youtube.com/watch?v=c-tW0CkvdDI
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olhos nao podiam fugir do video, eles tinham de confiar nas suas capacidades
visuais para transpor para o papel. O mais dificil nesta proposta era a abstracao
do papel e a rapidez com que tinha de ser feita. No segundo video eram
mostrados movimentos de elementos individuais do corpo humano (a méo) correu
de forma bastante mais satisfatoria uma vez que, como foi referido anteriormente
neste relatorio, os alunos viam o individual e ndo o todo, logo, a captacdo de
imagem era mais focada e existia mais concentracao na captacdo de movimentos.

Imagem IX — processo do exercicio 3

Imagem X — processo do exercicio 3
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Imagem Xl — processo do exercicio 3

A proposta incluia também a organizacdo de uma exposicdo destes
mesmos trabalhos, mas uma vez que nessa semana haveria outras exposicoes a
decorrer, 0 espacgo que nos foi contemplado nao daria para as dimensfdes em que
foram feitas estas propostas, entdo acabou por ser feita uma exposicdo com
outros trabalhos realizados pelos alunos onde eles mesmo ajudaram a montar a
exposicao. Fizeram as proprias molduras e organizaram visualmente a exposicao
para que ficasse esteticamente equilibrada. Os alunos iam colocando os trabalhos
no chd@o e iam pondo uns a beira dos outros justificando por que motivo achavam
gue ficavam melhor assim. Alguns contrapunham justificando, deste modo criou-se
um debate de equipa onde todos participavam e davam as suas opinides, sendo
gue todas eram validas. Esta exposicdo foi importante, primeiro por ser algo que
se faz periodicamente na ESFH, e segundo para a criagdo de momentos de
debate entre os alunos para que eles tenham espago para argumentar e
aprenderem a argumentar sobre algo, uma vez que, eles apresentavam um
espirito critico muito fraco, nao havia opinido sobre nada, estava sempre tudo bem
para eles, ndo sabiam se quer justificar as suas préprias opc¢des. Deste modo, a
exposicao ndo incorreu na questao do erro diretamente, mas acabou por 0s ajudar

a saber falar sobre o erro, sobre op¢des, sobre opinides e ter um sentido critico
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acerca das exposicdes que eram feitas na escola, tanto por eles, como pelos

colegas da outra turma e dos outros anos escolares.

De modo geral todas as atividades foram bem-sucedidas e surgiram
trabalhos muito interessantes. Os alunos deram feedbacks positivos e gostaram
das propostas, apesar de a ultima proposta, onde estavam incluidos ambos os

videos, ter sido considerada a mais stressante.

De modo global, todos os alunos alcancaram o desejado, nao ter medo de
errar e saber como solucionar o que ja tinha sido feito. Assim, obtiveram
resultados exaustivos, e um tanto graciosos, principalmente no momento da
proposta do exercicio 3 onde tiveram de desenhar o movimento de um corpo a
dancar. Apesar disto, houve momentos onde foi necessaria intervencéo para que
se focalizassem mais no libertar do gesto do que se prenderem a figura que

estavam a desenhar por se sentirem um pouco perdidos.
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RESULTADOS DA PROPOSTA DIDATICA

Os parametros avaliados na proposta didatica integram o0s critérios
avaliativos da disciplina de DesA do 11° e 12° ano da ESFH (anexo 10), sendo
gue as avaliacOes feitas foram utilizadas para melhoria de notas no final do 2°

Periodo.

O Professor Castro Mendes permitiu a minha intervencdo em termos
avaliativos em algumas das propostas assim como nas avalia¢des finais, como
forma de me envolver nos procedimentos formais tanto na disciplina de Desenho
A como na disciplina de Oficina das Artes. No final de cada proposta ou periodo
reuniamo-nos na sala de artes (onde eram lecionadas as aulas) durante o
intervalo e discutiamos as avaliagdes, ele transmitiu-me o seu processo avaliativo
para que eu me pudesse integrar no seu sistema de avaliacdes.

Este processo ajudou-me a criar um campo critico mais abrangente e a
perceber os diferentes modos com que podiam ser avaliados os trabalhos uma
vez que nas propostas do Prof. Castro Mendes existiam sempre diferentes

parametros avaliativos.

Foram motivos de avaliacdo as questdes da experimentacdo plastica
bidimensional, a persisténcia na aprendizagem, o empenho no trabalho realizado,
a capacidade de relacionar os conhecimentos adquiridos posteriormente e de os
utilizar em novas situagdes, a formulacdo de questdes pertinentes a proposta que
pudessem ou ndo criar debate entre pares (onde eu ou o Professor Castro
Mendes evitdvamos interferir o menos possivel), o0 processo e metodologias de

trabalho, e as interpretacdes e debates de turma no final de cada proposta.
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GRAFICOS AVALIATIVOS

o1
o2
o3
w4
I- Avaliacdo do Exercicio 1
o1
02
o3
w4
Il- Avaliacdo do Exercicio 2
01
02
o3
w4
os
D6

Ill- Avaliacdo do Exercicio 3
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O1
02

I\V- Avaliacdo da participacao na exposi¢cao escolar

Ooa9

010a12
O13a14
W15a17
O18a20

V- Resultados finais das avaliacdes

Os resultados obtidos foram genericamente bons, havendo alunos que
apreenderam mais facilmente o que era pedido do que outros. O Exercicio 1, valia
4 valores foi executado com alguma dificuldade, mas rapidamente foi possivel
verificar a compreenséo dos alunos relativamente ao que estava a ser pedido. O
segundo exercicio. 4 valores, apresenta resultados bastante mais favoraveis e
denotou-se ser 0 mais interessante para eles, tratando-se de processo inverso. Os
resultados do terceiro e ultimo exercicio, 6 valores, sdo considerados 0s menos
favoraveis, uma vez que, alguns dos alunos ja se encontravam desinteressados e

ansiosos por sair da sala, mesmo assim ndo abandonaram a proposta e levaram-
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na até ao fim, mas também por ser o0 exercicio mais complexo apresentado nesta
atividade didatica.

A participagdo na exposi¢cdo escolar valia 2 valores de 20 e foi bem
sucessiva, todos os alunos participaram, uns com mais motivagédo do que outros,
mas todos trabalharam para que ela funcionasse.

Os quatro valores restantes dizem respeito a questdes programaticas como
o0 interesse, a pertinéncia de questdes, o debate, a capacidade de resolucéo, etc...

Todos os alunos concluiram as atividades de modo positivo e penso ter
sido importante mostrar outros modos avaliativos a turma, sendo que eles
saberiam quanto valeria cada exercicio individualmente e puderam no final fazer
uma autoavaliacdo onde a margem de erro ndo foi muito grande tendo em conta
os debates que tivemos.

Esta questdo avaliativa foi benéfica tanto para mim enquanto estagiaria
(uma vez que estaria em controlo das avaliacbes das minhas proposta e tive de
perceber quais 0s processos para conseguir uma avaliacdo) mas também para os
alunos por lhes ter sido possibilitado uma proposta didatica em papel onde
estavam descritos todos 0s processos avaliativos, ou seja, 0 que estava a ser

avaliado naquela proposta e quais 0s objetivos a atingir.
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CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo seria mostrar aos alunos que apesar de errarem teriam de
solucionar aquilo que ja estava feito, entrando num ciclo de aperfeicoamento e
consciencializacdo e de foco no que esta a ser feito, o processo, mais do que
pensar logo no resultado final e naquilo que queremos ver feito. Nao se pretende
aqui afirmar que para se ser criativo ndo se pode errar, ou que se tem
obrigatoriamente que se errar, mas sim assumir que conviver de forma cordial com
a possibilidade do erro € um primeiro passo para o surgimento de uma nova ideia,
para sermos confrontados com novas hipéteses. Mexer com o desconhecido é
inquietante, mas abre-nos portas para novas experiéncias e resolugbes que nao
pensavamos existirem. Acaba-se por se substituir o feito pelo processo de fazer,
criando no aluno um braco-de-ferro, uma vez que desenhar é implicar consigo
proprio, deste modo o aluno acaba por viver intensamente o desenho, acaba por
criar mais foco no que esta a fazer e libertando-o da pressédo do resultado final,
sabendo que o que era pedido focava-se no processo e as capacidades de
resolucéo ao longo deste. Cria-se uma espécie de inquietude e percebe-se de que
modo seriam capazes de resolverem 0S seus proprios erros sem recurso a

materiais apagadores.

Desenhar € algo que vem através do proprio gosto e da observacéo, e com
a pratica acresce a qualidade da técnica. O que importa é o ato de desenhar, seja
na condicdo de representacdo rapida como a propria procura dessa representacao
por meio dos erros.

Para que fosse possivel chegar a uma proposta didatica que se debrucasse
sobre o erro foi essencial a existéncia de uma pesquisa relativamente ao que se
pretendia por erro enquanto palavra, quais os motivos pelo qual ele acontece, se
€ ou nao essencial errar, e claro, foi necessaria uma pesquisa e reflexdo acerca

do erro dentro da atividade docente e a sua avaliagdo. Sem esta parte tedérica nao
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seria possivel sustentar aquilo que aqui apresento e até mesmo, nao teria nocao
da quantidade de perspetivas divergentes que existem sobre o erro.

Sendo que este ndo foi 0 primeiro ano em que entrei em contacto com a
experiéncia de ensinar e de estar no papel de professora estagiaria parece-me
essencial, para o futuro, recordar que todos os alunos séo distintos e que todos
temos ritmos e processos de trabalho diferentes. Todos os anos serdo anos de
renovacdo e de evolucdo aprendendo sempre com o que foi feito anteriormente
para que possa ser melhorado e para que exista espacgo para a criagdo de novas
propostas didaticas que sejam mais eficazes e que encaminhem todos os alunos
para 0 mesmo objetivo, 0 sucesso. Para isso ser possivel errar estard muitas
vezes presente no caminho, nem todas as propostas serdo as mais adequadas,
mas enquanto docente espero ser capaz de atender as dificuldades de cada um,
tentando dar sempre um acompanhamento individualizado e ter a capacidade de
acompanhar as novas geracfes para adaptar este processo de ensino, onde o

erro é valorizado, € aproveitado, e até vemos evidenciado.
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ANEXOS
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PROPOSTA DIDATICA

Finalidade da proposta | Enquadramento

Pretende-se que o aluno confronte o erro como uma forma viavel
de obter um resultado, de forma a confrontar-se e solucionar ou até

Mmesmo assumir esses erros como parte de um processo criativo.

(Como seres humanos que somos, muitas vezes temos objetivos e
intencdes que nem sempre correm como planeamos, mas mesmo assim
ndo deixamos de tentar alcancar essas metas da melhor forma possivel.
Por vezes encontramos obstaculos, tanto nosso como externo, que
podem dificultar a chegada aos objetivos como inicialmente

intencionamos, mas nao deixamos de os tentar alcancar por causa disso.)

Aqui a situacdo € semelhante. Os alunos terdo uma finalidade em
comum e encontrardo a melhor forma de chegar a esse fim tentando
contornar e deparar-se com situacbes de embaraco que eles proprios

criardo (ou ndo) ao longo do processo de trabalho.

Deste modo, os alunos utilizardo materiais riscadores que
dispensem borracha ou outro material que os possa apagar, bem como
mudar de folha; de forma a que se confrontem com entraves ao longo do
processo que eles mesmo terdo de saber solucionar, disfarcar, integrar ou

ocultar no processo criativo

Esta proposta insere-se no tema de Estudos da Figura Humana e

O Retrato em Processos de Analise na Unidade Curricular de Desenho A

12°Ano e consiste na realizacdo exaustiva e persistida da figura humana
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através da linha, seguindo o pensamento de M. Graves

”a linha é o meio mais ‘econémico’ de expresséo artistica. Basta uma so
linha, com a méxima simplicidade e economia de meios, para obter o

caracter e as qualidades de uma forma”.
Através da expressao do trago o aluno sera capaz de exprimir movimento.

Aqui importa-nos a intencdo dos movimentos e da linha. O erro, esse, é
deixado a nu para que possamos riscar por cima ou aproveita-lo e

assumi-lo.

O objetivo da proposta didatica € que existam momentos de
desenvolvimento de capacidades de leitura e de analise dos modos de
formar dos objetos artisticos assim como entender 0 ato e 0 processo
criativo como um espago de cruzamento com diversas condicionantes
fisicas e conceptuais. Pretende-se também que sejam capazes de
identificar diferentes conceitos e que entendam o Estudo da figura

humana e o retrato como algo multiplo e multifacetado.

O aluno deverd ser capaz de analisar e refletir sobre o
desenvolvimento da proposta, assim como explorar técnicas e meios,
havendo uma adocéo e adaptacdo de um tracado, de modo a obter ritmo

e movimento.
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Procedimentos

PESQUISA

Esta didatica de trabalho ndo insere em si uma pesquisa
especifica. Os alunos tém vindo a estudar e a trabalhar o Corpo Humano
e 0 Retrato ao longo dos trés anos do Secundario, sendo que cada um
transporta o seu préoprio background e forma de selecionar e construir as
informacgdes que foram adquirindo ao longo desse tempo, para que aqui

possam ser desconstruidas e trabalhadas sistematicamente.

EXERCICIO 1 | [Visualizag&o de imagens e sintese da mesma]

FOLHA Al | CARVAO | SANGUINEA | GIZ | MOLAS PRETAS 51MM

Pequenos apontamentos sintetizadores das imagens que
aparecerdo. O aluno devera ser capaz de desenhar com apenas uma
linha sem tirar o material riscador do papel, nesta folha deverédo existir

diversos momentos de abstracdo e esquizofrenia artistica

EXERCICIO 2 | [’processo inverso de aprendizagem”]

FOLHA A2 | CARVAO | PASTEL SECO| BORRACHAS | ESFOMINHO

[opcional]
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Neste exercicio propbe-se que o aluno faga um “processo
inverso de aprendizagem”. O aluno iniciara por pintar toda a superficie da
folna com carvdo ou algum material equivalente, e com a borracha e
outros materiais apagaveis, comecara a criar a imagem projetada atravées

da eliminacao do carvao, ficando com um negativo da imagem projetada

EXERCICIO 3 | [Visualizacéo de videos de danca contemporanea]

FOLHA Al | MATERIAIS RISCADORES A ESCOLHA | MOLAS PRETAS
51IMM

O aluno devera ter em conta as 'limitacdes’ propostas para o

desenvolvimento desta atividade.

A proposta pretende ser feita diretamente no suporte sem que
exista um estudo prévio ou um rascunho no préprio suporte, dessa forma
a proposta perdera a espontaneidade pretendida. O aluno confrontar-se-a
com o movimento da personagem e captara o maximo de movimentos e
imagens através das linhas de contorno, acabando com um produto final

visualmente exaustivos, mas com um processo de trabalho riquissimo.

EXPOSICAO | [Organizac&o e composicao]

Organizacao de uma exposicado a comunidade escolar.
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Materiais

Esferogréficas;
e Marcadores;

e Tinta-da-China;

e Pincéis;
e Giz;
e Carvao;

e Sanguinea;
e Pastéis;
e Molas pretas [para segurar a folhna a mesa]

e Folha Al| A2 [com gramagem adequada ao/s materiais utilizados e

de diferentes cores]

e Outros materiais [que justifiquem a sua utilizacdo dependendo do
objetivo do projeto do aluno desde que nado contraditem os

objetivos gerais da proposta]
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Prazo de entrega dos trabalhos

A proposta didatica devera ser entregue uma semana depois do
seu inicio, uma vez que os alunos terdo 6 blocos (de 45 minutos) para a

realizacdo da proposta.

Os primeiros trés blocos serdo dados com a turma toda onde constitui
uma breve apresentacdo da proposta, e os dois primeiros exercicios da
proposta dada; os outros trés serdo dados com a turma repartida onde
estara inserido o terceiro exercicio da proposta. Para complementar a
proposta sera ainda feita uma exposi¢cdo para a comunidade escolar onde
os alunos auxiliardo a organizacdo e estética da mesma, de forma a

desenvolverem um espirito critico e estético.

SUGESTAO DE DATAS | 3 de fevereiro [8h25 — 10h55] Apresentacio;
Exercicio 1 & 2 [todos]

6 de fevereiro [10h10 - 12h35] Exercicio 3

[turno2]

8 de fevereiro [10h55 — 13h20] Exercicio 3
[turnol]

10 de fevereiro [8h25 — 10h55] Exposicéao
[todos]
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Avaliacéao

Experimentacao plastica bidimensional;
Persisténcia na aprendizagem;
Empenho no trabalho realizado;

Capacidade de relacionar o0s conhecimentos

posteriormente e de os utilizar em novas situagoes;
Formulacado de questdes pertinentes a proposta;
Valorizacdo do processo de trabalho;

Interpretacéo e debate de turma no final da proposta.

Exercicio 1 | 20%
Exercicio 2 | 20%
Exercicio 3 | 30%

Exposicéo [participacdo e empenho] | 10%

adquiridos

Resultado final [cumprindo os requisitos pré-definidos] | 20%
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PANIFICACAO ANUAL DE DESA DE AV12 DA ESFH

[pldsticos e semanticos da forma

explorago das
mesmas tendo em

e volume - 20 pontos
- Prdticas de ocupagio

Disciplina de Desenho A Ano: 1204V
Tempos
Objetivos Conteiidos Metodologia/ Estratégias Recursos Avaliagio i
Unidades /propostas de trabalho
1.Visio (sensibilizago) Percegio Didrio gréfico
[visual e mundo envolvente Utilizaglio de um caderno portdtil,
Usar o desenha e os meios de representagio registos graficos ou escrito. (a0 1. Aquisicio se
|coma instrumentos de conhecimento e [2.Materiais (sensibilizagdo) Suportes longo do ano) 1.Materiais,suport |conceitos
interrogacdo. Meios actantes Infografia e e Instrumentos
Diagnéstico e reposicio de 1.1. Composiclio |praticas
Conhecer as tre & (aprof ) de alguns 3. Desenvalvimento de
representagio do mundo visivel. [Técnicas: modos de registo; modos  [Revisda de conceitos bisicos materiais lvalores e
|de transferéncia Trago. Mancha.  [adquiridos em anos anteriores  [1.2.Mogdode  [atitudes
modos préprios de = llustragio de textos ou observaciio |instrumento
|comunicacdo visuals utilizando com eficiéncia [Misto Ensai 0s . 1.3. Noglo de. 540 instrumentos de
los diversos recursos do desenho. Imeios lizad Sintaxe, Sentido |suporte lavaliagfio: 10
lpantualmente e sempre que for - Os desenhas, Periodo
Dominar os conceitos estruturais da [pertinente, de forma auténoma  (Claro-escuro/dominio da linguagem|- Materiais lconcretizagies graficas, |78
lcomunicag3o visual e da linguagem plistica.  [pelos aluncs, no decurso dos. lpldstica instrumentos e |ou objectos produzidos |aulas.
lexercicios e entendidos coma mais  [Claro/escuro, de farma a imperar o |suportes: no 4mbito da disciplina;
|canhecer, explorar e dominar as Jum instrumento do d se|dominio do Todos os possiveis |-Os textos
nodmbitodo  [poderd recorrer. lsombras; materiais de Artes |eventualmente
projecto visual e pldstico incrementando, [Sinopse: desenhar objetos ou Pldsticas e design  |produzidos (relatérios,
neste dominio, capacidade de formulaclio, landlises de obras de arte. recensdes, comentdrios,
|exploraciio e desenvalvimento. |Contedidos envolvidos: Andlise de obras  [trabalhos, textos de
Processos de andlise: Procedimentos, Sintaxe de autores reflexdo, entrevistas); -
Explorar diferentes suportes, materiais, llaprofundamento) Estudos de conhecidos que  |A concretizagdo da
instrumentos e processos, adquirindo gosto  [formas: por revisio. pl junto da
pela sua e com |Estudo de f is Estudo de Sintaxe, Sentido  [temdticas a lturma, escola ou meio
|abertura a novos desafios e idelas. [formas artificiais Estudo de desenvolver. (inclui-se aqui a
[ Tempos
Objetivos Contetides Metodologia/ Estratégias Recursos. Avaliagio Toies
lcontextos e ambientes Estudo do de
Utilizar fluentemente metodalogias lcorpo humano (sensibilizagic) Representaglo gréfica de I
2lanificadas, com iniciativa e autonomia. imodelos/estude de contexto dossier individual [pontuals, formais ou
Relacionar-se responsavelmente dentrode  [Processos de sintese (sensibilizag3o) ambiente ou de grupode  [infarmais, jornal de
2rupos de trabalho adoy Infografia  [Sinopse: Representaclo 3 vista de [apoio aos temas  |parede, outras
“onstrutivas, saliddrias, tolerantes, vencendo [Invengla del ilumina 3 tua -
diossinerasias e posigBes diseriminatdrias lentre linha e sombra Didrio grifico
4.Sintaxe (sensibilizagio IConteiidos envolvidos:
Respeitar e apreciar modos de expressio pr Conceitos i Sintaxe
diferentes, recusando esteredtipos e lestruturais da linguagem plastica.
sreconceitos. Deminies d Mot teérica Na corregio e
linguagem pldstica: lefeitos de cor dos conteddos Classificacdo serdo
Desenvolver capacidades de avaliagdo critica |(aprofundamento) Forma: tragados | Sinopse: Desenvolvimento duma  |apresentados. adotadas 0s
: as diferentes temética com carater alusiva & Seguintes critérios:
fases do trabalho realizado, tanto por si como lépoca.
207 utros. lcor maticos
fundamento) da  |eescalas de Utilizag3o da
Dorminar, conhecer e utilizar diferentes |profundidade Organizacdo da IConteiidos envolvidos: biblioteca escola
sentidos e utilizagBes que o registo grifico P Sintaxe e Dominio dos
20853 assumir. Imateriais. Visualizacao de meios atuantes
recursos Materiais ¢
Desenvolver a & adauirir [5. Visio sobre 4
ma consciéincia diacrénica do desenhe, lsincrénica do desenha Visdo Representagio e estudo de formas |a percegio visual.
sssente no conhecimento de obras relevantes. [diacrénica do desenha [Estruturaio e apantamenta. 22
Estudo de formas naturais (de Perioda
lerande e de pequena escala). 70
Estuda de formas artificiais [Apresentagio aos aulas.
llobjetas artesanais e objetos alunos de Power | Capacidade de andlise
lindustriais). Paint relacionadas lepresentacio de objetos,
ISinopse: estruturals, [com as temiti -

Objetivas. Contedidos Metodologia/ Estratégias Recursas Avaliaciio ‘;::'l':
[conteddes envelvidos: conta os objetivos |de pagina - 20 pontos
Procedimentos, Sintaxe visados. ~Proporcdes, volume

profundidade e
Ivisitas de estudo Experimentagiio  Jarofescura - 20 pontos
Compreensio e observagio de materiaise | - Estudo do contexto @
lde obras de arte, a museus e técnicas em vérios | estudo de formas -20
lgalerias de arte. Compreensio dos |suportes pontos
lelementos estruturais da de expressio.
linguagem plistica
ontedides envolvidos: Vis3o,

Matérias, Procedimentos, Sintaxe e [eapacidade de sintese
lsentido. Observagio de |- Transformagio -gréfica

imagens de e invengio-30 pontas

[Ensaios Processos de sintese
[Transfermagao - Grafica

mpliagio, , rotac3o,

objetos em que os
alunas possam
testar a

deum

lacentuacio, repeticio, distorglo e
lanamarfose

|conteddos envelvidos: Visio,
Matérias, Procedimentos, Sintaxe e
Isentido.

Exercicios tipo provas de exames
[sinopse: representar Exercicios
Imodelo de exames, recorrer a
lprocessos idénticos aos utilizados
lem provas de exame.

originanda
descrictes
diferentes.

Exercicios
expressivos e
composices
pictoricas graficas
baseadas no ponta
de vista de autores
Representacso de
objetos, e colagens|

Dominio & aplicagio

principios e estratégias

de composicio e de
estruturagio

na linguagem plistica

metodologia projetual

Organizacgo dindmica,
efeitos de cor,
linha e mancha-20
pontos

- Metodologia
projetual- 20 pontos
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Objetivos Conteidos Metodologia/ Estratégias Recursos Avaliagio ';::'v':’:
Desenho de figura Humana de diferentes Coeréncia formal
[sinopse: da figura oici
|humana temanda um aluno coma - |texturas. d 10pontes (3¢
[madelo/modeles ou projegio. periodo
Expressiio e movimento do corpo
Icontetidos envolvidos: lAquisiglo se conceitos |aulas
Procedimentos, Sintaxe, Sentido. 2. Concretizagso de
- Andlise de praticas 3
Retrato de
[sinopse: representar o rosto. Auto- |pratica) de autores|valores e atitudes
[retrato e genealogias da expressio |conhecidos que
[contetidos envolvidos: explorem as
Procedimentos, Sintaxe, Sentido.  [tematicas a
desenvolver.
patriménio local/ Estudo do meio
Representagio 4 vista de Pesquisas
lelementos regionais de Guimardes. |individuais ou de
Icom possibilidade de visita a locais |grupe de apoio acs|
|dentro da cidade temas propostos.
Iconteiidos envolvidos:
Procedimentos, Sintare Exploracio
tedrica dos
Representagio grifica com contedidos
idade de sintese-
[sinopse: Com possibilidade de
[visita a locais dentro da cidade
lescolha de locals com possivel
lintervengio. Utilizagto da
|contetidos envolvidos: Viszo, biblioteca escolar;
Matérias,
Procedimentos, Sintaxe e Sentido | Visualizagdo de
recursos
Tempo:
Objetivos Conteddos Metodologia/ Estratégias Recursos Avaliagio e
multimédia scbre
Exercicios tipo provas de exames  |percepelio visual e
[Sinopse: representar Exercicios  [outras;
Imodelo de exames, recorrer a
lprocessos idénticos aos utilizados
lem provas de exame.
Iconteddo: idos: Visdio, aos
Matérias, Procedimentos, Sintaxe e [alunos de Power
[sentido. Point relacionadas
com as tematicas e
|Transformacdo grafica com exploragdo das
lcapacidade de sintese mesmas tenda em
[Sinopse: observagio de obras de |canta os objetivos
larte sua interpretagio analise  |visados.
|-simplificago por acentuago.
|simplificagz por nivelamento.
Rotaclo.
fica- e
| Ampliagio e transformagio de materiais @
lGrafica técnicas em varios
|-Repeticsio - Fragmentagio suportes
Iconteddos envelvidos: de expressio.
Procedimentos, Sintaxe, Sentido
l£squemas crométicos
Invengao no pracesso de criagio.
lestudo de elementos de
lcomposicio
Isinopse: aplicar diferentes
|esquemas cromaticos (analogia de
lccres, complementares)
Tempos
Objetivos Contetidos Metodologia/ Estratégias Recursas Avaliagio .

[Conteddos envolvidos:

procedimentos, Sintaxe, Sentido

[Ensaios Processos de sintese
[Transformaco - Grafica

Inveng3a no processo de criaglio
lcom ampliagdo, scbrepasiclo,
Iratagdo, nivelamento,
lsimplificagio, acentuaglo,
Irepetic3o, distorcdo e anamorfose.

|Sequéncia de dobragens

lsinapse: representar uma folha de
Ipapel nas suas diversas aparéncias
|Contetdos envolvidos:
Procedimentos, Sintaxe

Exercicios tipo provas de exames
Isinopse: representar Exereicios
Imadelo

Nota: O programa de desenho inclui uma tabela ramificada de conteddos especificos. Esta tabela deve ser encarada como uma relagio de itens a serem explorados. Nio
para serem trabalhados por essa ordem. As propostas/sugestdes/unidades de trabalho

deverd em caso algum ser lida

podem ser substituidas por outras, com os mesmos conteddos programaticos com uma adiclio de melhorias nas metodologlas/estratégias.
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