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1 INTRODUCAO

A disciplina de Desenho e Métodos Graficos Computacionais, visa dar sequéncia a
disciplina do 2° Ciclo do Ensino Basico, Educacdo Artistica, permitindo ao aluno,
aprofundar os conhecimentos relativamente a percecdo visual e as técnicas gréaficas de
registos, melhorando as suas habilidades e a visdo do mundo através de aspetos
artisticos e culturais, e, criar bases para prosseguir estudos no ensino secundario quer

seja em vias gerais, quer seja em vias técnicas.

Uma das finalidades deste programa é o desenvolvimento da percecdo visual, que € a
capacidade de observar pormenores importantes e atribuir significado as diversas
formas que compdem o mundo natural, imaginario e construido. Para tal, o alunoprecisa
desenvolver a compreensao visual, em situacdes reais que ocorrem na sala de aula, em
casa, no bairro e na cidade. De igual modo, permite abordar e fundamentar técnicas de
representacdo grafica e digital das diversas formas, interpretar os respetivos elementos
sob um plano, criando, assim, oportunidades de aprendizagem dos procedimentos

praticos graficos-visuais, utilizando normas préprias do desenho.

Nesta fase, além destas capacidades técnicas, o desenho aqui proposto, deve ser
trabalhado como processo, verbo, acdo, isto é, como capacidade de processar
informacdo, de se conjugar com a elasticidade do pensar, na acao de fazer, ver, rever,
errar, recusar, destruir, reconstruir, corrigir, alterar, diversificar, divergir, selecionar,

clarificar, formar, conformar, deformar, reformar, prosseguir.

Esta unidade curricular torna-se, pela sua natureza, num veiculo privilegiado de
configuracOes do pensamento, aliado a sua eficacia de simulacdo gréfica e exploracéo

de meios digitais no processo criativo.

Entre seus propoésitos, destacam-se também os de conseguir maior nivel e rigor
cientifico através do desenvolvimento do sistema de conhecimentos e habilidade que
permitam criar uma sélida base para o desenvolvimento do saber-fazer técnico-

cientifico e rigoroso.

Através do desenvolvimento dos conteddos os alunos compreenderdo a estreita



vinculagdo com outras disciplinas do plano curricular. Todo o potencial do desenho
criard condicBes para adquirir e desenvolver instrumentos cognitivos que lhes
permitirdo, num futuro proximo, transferir sem dificuldades, os conhecimentos e
habilidades alcancadas as problematicas mais complexas nos niveis sequentes Ensino

Secundario e no Ensino Superior.

1.1 Aprendizagens dos alunos no final do Ensino Secundério

No final do Ensino Secundario, o aluno devera ser capaz de:

- Expressar 0 pensamento critico através da observagdo, identificacdo, anélise, dando
sentido a informacao, as experiéncias e as ideias e argumentando a partir de diferentes

premissas e variaveis.

- Utilizar o pensamento criativo para gerar e aplicar novas ideias em contextos
especificos, abordando as situacdes a partir de diferentes perspetivas, identificando

solucdes alternativas e estabelecendo novos cenarios.

- Pensar de modo abrangente e em profundidade, de forma légica, observando,
analisando informacéo, experiéncias ou ideias, argumentando com recurso a critérios

implicitos ou explicitos, com vista a tomada de posicao fundamentada.

- Desenvolver novas ideias e solugbes, de forma imaginativa e inovadora, como
resultado da interacdo com outros ou da reflexdo pessoal, aplicando-as a diferentes

contextos e areas de aprendizagem.
- Observar, analisar e discutir ideias, processos ou produtos centrando-se em evidéncias,
usando critérios para apreciar essas ideias, construindo argumentos para a

fundamentacdo das tomadas de posicao.

- Desenvolver ideias e projetos criativos com sentido no contexto a que dizem respeito,

recorrendo a imaginacdo com o objetivo de promover a criatividade e a inovagéo.

- Demonstrar a sensibilidade estética e artistica no que diz respeito a processos de



experimentacao, de interpretacdo e de fruicdo de diferentes realidades culturais, para o

desenvolvimento da expressividade pessoal e social.

- Demonstrar dominio de processos técnicos e performativos envolvidos na criagdo
artistica, possibilitando o desenvolvimento de critérios estéticos para o juizo critico,
reconhecendo as especificidades e as intencionalidades das diferentes manifestacdes

culturais e artisticas.

- Apreciar criticamente as realidades artisticas, em diferentes suportes tecnoldgicos e
digitais, pelo contacto com os diversos universos culturais, valorizando o papel das
varias formas de expressdo artistica e do patrimonio material e imaterial na vida e na

cultura das comunidades.

- Mobilizar processos de reflexdo, comparacdo e argumentacao em relacdo as producoes
artisticas e tecnoldgicas, integradas nos contextos sociais, geograficos, historicos e
politicos, valorizando a diversidade e multiculturalidade das manifesta¢des culturais

comunitérias.

- Participar autonomamente em atividades artisticas e culturais como publico, criador ou
intérprete, consciencializando-se das possibilidades criativas, do valor estético das
experimentacGes e criacbes, a partir de intencionalidades artisticas e tecnoldgicas,
mobilizando técnicas e recursos de acordo com diferentes finalidades e contextos

socioculturais.

1.2 Articulacdo com o Ensino Basico.

Esta disciplina articula-se com a Educacdo Artistica, do 2° ciclo ensino bésico. A sua
introducdo no Ensino Basico justifica-se pelas finalidades sociais, morais, técnicas e
estéticas das diversas linguagens (plastica, musical e dramética), o que contribui para o
enriquecimento da personalidade, formacdo da sensibilidade e promoc¢do da cultura
geral da crianca. A imaginacdo, o interesse pelo manuseamento e a apeténcia pela
experimentacdo vao despertar capacidades e desenvolver novos conhecimentos ligados

a outras areas do saber, do saber fazer e do saber ser.



As atividades no 2° Ciclo estimulam nas criancas o desenvolvimento de respostas
criativas perante os desafios propostos, assim como a capacidade de comunicacgdo, a

imaginacdo, a sensibilidade e o respeito pelas manifestagdes artisticas.

Essas competéncias acima referidas devem ser aproveitadas nesta disciplina no 9.° ano,
de forma a dar continuidade ao desenvolvimento global desses alunos, principalmente
na parte do desenvolvimento da percecdo visual e dos processos de representacao
gréafica, integradas nos diversos contextos, valorizando as manifestacfes artisticas e

culturais das comunidades.

2. APRESENTACAO, FINALIDADES e ORIENTACOES GERAIS DA
DISCIPLINA

2.1 Propdsito da Disciplina no Ensino Secundario

No Ensino secundario, esta disciplina justifica-se pela sua capacidade de proporcionar
oportunidades educativas para o desenvolvimento da sensibilidade criadora, numa
atitude assumida e significativa, atraves de reflexdes sobre aspetos artisticos e culturais
e a natureza, levando os alunos(as) a procurar entender o que os(as) rodeia para poder
representa-la atraves de uma identidade prépria, isto é, de um sentir, um imaginario e de

um questionamento critico, poético de um individuo, na sua relacdo com o coletivo.

De igual modo, proporciona aos alunos o desenvolvimento da sensibilidade estética, a
possibilidade de aplicar conhecimentos relativamente a gramatica visual, as técnicas e
meios de representacdo grafica. O processo educativo € marcado por momentos
significativos de expressdo da criatividade artistica, aliada ao poder de observar, pensar

e de racionalizar imageticamente.

Além de ser uma disciplina que faz a ponte entre a da Educagdo Artistica do Ensino
Basico Obrigatorio e a continuidade em outras disciplinas dos anos seguintes no Ensino
Secundério, abre-se neste nivel escolar, espagos e tempos de liberdade para os (as)
alunos (as) exprimirem graficamente as suas ideias, modos de ver e sentir o mundo, em
dialogo consigo proprio, como produto e produtor da atual dindmica sociocultural, fruto
de um conflito permanente entre os distanciamentos sociais e as aproximacoes digitais,

multimédias.



2.2 Finalidades

e Dotar os alunosde um sistema de conhecimentos, habilidades e habitos,
mediante o estudo dos materiais e instrumentos, técnicas, organizacdo na
elaboracdo dos diferentes desenhos em suportes fisicos e digitais, de acordo

com o grau de desenvolvimento dos conteidos programaticos.

e Contribuir para o desenvolvimento do raciocinio e das capacidades
criativas e construtivas dos alunos, suas qualidades estéticas e civicas,

através da aplicacdo de conhecimentos cientificos e técnicos.

2.3 Competéncias a desenvolver

As varias atividades desta area curricular enriquecem o vocabulario, exercitam a
memoria visual, estimulam a atencdo e a concentracdo, ajudam no desenvolvimento da
linguagem gréafica expressiva, potencializam a discriminacdo visual e a compreenséao
visual de objetos e imagens para o desenvolvimento da imaginagédo e a criatividade em

situacOes diferenciadas.

No final do 9.° ano, os alunos devem ser capazes de, através da resolucdo de problemas,
executar projetos que mobilizam processos de reflexdo, comparagéo e argumentacao em
relacdo as producgdes graficas, integradas nos contextos sociais, valorizando as
manifestacBes culturais locais e nacionais, consciencializando-se das possibilidades
criativas, percebendo o valor estético das experimentacdes e criacbes graficas a partir de
intencionalidades artisticas, mobilizando técnicas e recursos de acordo com diferentes

finalidades e contextos socioculturais.

2.4 Visao Geral dos Temas /Contetidos

Esta disciplina faz parte do 9.° ano e esta disposto por um modulo inicial e sete temas

gue se juntam em sentido comum no desenvolvimento das capacidades do aluno:

Modulo inicial - Este tema é dedicado a avalia¢do diagnostica, com vista a verificagcdo
dos dominios dos saberes relativamente adquiridos durante o seu percurso académico e
social, procurando dali criar estratégias para a remediacdo e superacdo de algumas

possiveis lacunas detetadas.

Tema 1 - A INTRODUCAO A DISCIPLINA DE DESENHO, cujas estratégias de



desenvolvimento implicam: ampliar o campo de conhecimentos dos alunos,
possibilitando uma base sélida para propor novas ideias; proporcionar a interligacdo dos
contetdos e, portanto, a interdisciplinaridade; promover, com o0 conhecimento
adquirido, estratégias que desenvolvam o pensamento critico e analitico dos alunos para

sua aplicacdo pratica.

Tema 2 - DESENHO COMO EXPRESSAO VISUAL, introduz os primeiros passos no
desenho como expressao plastica livre. Pretende-se que o aluno compreenda, analise e
reconheca, de uma maneira isolada e independente, as qualidades especificas de cada
um dos elementos da comunicacdo visual tendo em vista a sua posterior manipulagéo

expressiva na formacao de composicoes, recorrendo a diversos suportes e materiais.

Tema 3 — O DESENHO COMO EXPRESSAO GRAFICA LIVRE pretende analisar
questBes de composi¢do numa superficie bidimensional, que envolvam a compreenséao
das forcas e dos fatores promotores de uma expressdo grafica com dominio e

espontaneidade no desenho de observacdo.

Tema 4 — A PERSPETIVA A MAO LEVANTADA é um bloco de aprendizagem que
coloca a problematica da criacdo de uma ilusdo de profundidade e volume plastico, a
maéo livre, numa superficie bidimensional. Tenha-se em atencdo que esse problema deve
ser resolvido no &mbito de um conhecimento direto do espago tridimensional e de um
dominio eficiente de organizacdo dos elementos visuais em suportes de duas dimensdes.
A execucdo dos trabalhos propostos deve, por isso, permitir uma abordagem alternativa

a utilizacdo da perspetiva, como meio organizador da profundidade.

Tema 5 — A CONCORDANCIA ENTRE ARCOS, pretende que os alunos optem pelo
desenvolvimento de um projeto consubstanciado numa das areas propostas (desenho
criativo, design ou arquitetura), tendo em conta a aplicacdo dos conhecimentos técnicos
desenvolvidos. Neste sentido, a aprendizagem € interdisciplinar e motivadora de um

trabalho de equipa.

Tema 6 - INTRODUCAO AO DESENHO COMO EXPRESSAO GRAFICA
RIGOROSA, servira como um passo importante para a selecdo e classificagdo dos
meios e materiais mais usados no desenho, tendo em conta as aprendizagens para

realizacOes praticas de manipulacao e constru¢des geométricas rigorosas.



Tema 7 - UTILIZACAO DE SOFTWARES E APLICATIVOS DE EDICAO GRAFICA E
VISUAL. Nesta fase, a utilizacdo de softwares e aplicativos digitais mais utilizados na
edicdo grafica e visual, sdo imperativos para uma educacdo pds-moderna. Os
conhecimentos adquiridos nos outros temas sdo fundamentais, pois, além de adquirirem
conhecimentos sobre a manipulacédo dos softwares, em articulacdo com a disciplina das
TIC, realizardo pequenos projetos interdisciplinares, cujo o conhecimento do desenho é

fundamental.

2.5 Indicacdes Metodoldgicas Gerais

No curriculo do 9.° ano, esta disciplina deve ser orientada de modo que os alunos
procurem, através de reflexdes criticas e vivéncias, a percecdo visual e a formacao
estética através da imagem e dos registos graficos, buscando observar, refletir e discutir,
sobretudo o que os rodeia, visando o desenvolvimento da propria forma de se expressar,
de comunicar, desenvolver sua criatividade e sensibilidade estética, tendo o professor

como um interlocutor.

Para que 0s objetivos sejam alcancados nesta disciplina que tem as suas especificidades,
a acdo do professor implica que ele adote principios e estratégias pedagdgicas e
didaticas que visam a concretizacdo das aprendizagens de todos os alunos.

E fundamental que o professor desta disciplina tenha consciéncia da grande importancia
da sua préatica diaria, individualmente ou em grupo de estudos e partilhas. Por isso,
deverd sempre assumir-se, como um investigador permanente da area em que trabalha,
para poder diversificar as suas atividades na sala de aula e criar varias possibilidades de
aprendizagem, de modo a enquadra-las, sempre que possivel, em projetos

interdisciplinares, integrados e transversais.

Ser professor de desenho significa desenhar todos dias, investir individualmente numa
pratica de desenho e, também, participar em dindmicas de grupo (colegas da mesma
escola, concelho, pais...), tanto por iniciativas proprias e isoladas como também em
acOes de aprendizagem, presenciais ou online, disponibilizadas por instituigcdes

educativas, nacionais ou internacionais.



Apostar numa investigacao educacional baseada na préatica do desenho leva o professor
a acreditar que € possivel mudar os problemas metodologicos com gue nos temos vindo
a confrontar nas nossas escolas. Apenas desenhando, conseguimos construir realmente o
nosso saber sobre a didatica do desenho, e cada um de nds podera estar preparado para
colocar novos desafios aos colegas, as autoridades competentes e alunos nesta area de

conhecimento.

O professor de Desenho que possui 0 habito de andar sempre com um diério gréfico,
que todos dias, faz desenhos num suporte qualquer, e enfrenta na préatica cada situacdo
que pretende levar para os seus alunos (articulando o trabalho das escolas com o
trabalho de artistas, artesdos, arquitetos, designers...) € um profissional de ensino que se
preocupa em criar oportunidades de reflexdo sobre o seu desempenho e sobre a
reformulacdo das suas praticas educativas em sala de aula, que pode ser aproveitada
como um espaco laboratorial de experimentacdo, difusdo e partilha de inovacdes

educacionais.

Para que a aprendizagem seja efetiva e significativa, enumeramos um conjunto de acoes

que poderdo ajudar o professor nas suas praticas:

e Os contetdos de cada tema devem ser abordados associando-o0 a situacdes e
problemas presentes no quotidiano da vida do aluno ou presentes no meio em

que se insere.

e Os processos de aprendizagem devem ser organizados prevendo a
experimentacdo de técnicas, instrumentos e formas de trabalho diversificadas,
promovendo intencionalmente, na sala de aula ou fora dela, atividades de

observacdo, questionamento da realidade e integracdo de saberes.

e Organizar as atividades de forma que promovem a aprendizagem cooperativa,
orientadas para a integracdo e troca de saberes, consciencializando-se de si
proprio e dos outros, do meio e a realizacdo de projetos, fazendo escolhas,
confrontando pontos de vista, resolvendo problemas e tomando decisdes com

base em valores estéticos, sociais e culturais dentro ou fora da escola.

e Utilizar fontes de informacdo diversas e das tecnologias da informacéo e

comunicacgdo para estruturar o ensino-aprendizagem.



Neste sentido, e resumindo o acima proposto, as aulas deverdo ser orientadas também
para o desenvolvimento do sentido de iniciativa e de capacidades inventivas de uma

sociedade, em constantes mutacoes.

Recomenda-se que as atividades propostas deverdo ser desenvolvidas sobretudo por
meio de projetos, com base na resolucdo de problemas e assentes em manifestacOes
artisticas das mais diversas areas, como mdasicas, literatura, pecas de teatro, pinturas,
dancas, videos, filmes, entre outros, manifestacdes culturais locais e nacionais como as
romarias, os festivais, o carnaval entre outras, que ndo sé ajudam os alunos a
desenvolver as suas habilidades técnicas, mas tambeém o conhecimento atraves de
apreciacao e reflexdo das obras e manifestacGes artisticas e culturais, de preferéncia

nacionais.

As aulas ndo devem se limitar as salas de aulas, mas também é recomendada a visita aos
museus, as toponimias, aos centros histdricos, mercados, feiras e espacos rurais, para

poderem observar e registar graficamente a esséncia da vida das suas localidades.

Assim, o professor deve ter em conta que as metodologias usadas devem ser focadas no
estudante tendo presente que 0 seu interesse € o ponto de partida, que o estudante

aprende de forma ativa, isto é, aprender fazendo.

O professor € um orientador e deve despoletar o conhecimento de forma atrativa com o
objetivo de estimular a resolucdo de problemas, reconhecendo que a escola esta inserida
numa sociedade e que a educagéo deve estimular a criatividade e o preparo para a vida
fora do espago escolar, levando em conta os principios da democracia e do

cooperativismo.

2.6 IndicacOes gerais para a Avaliacdo das Aprendizagens

A avaliagdo deve ter sempre em conta a valorizagdo das aprendizagens do aluno, o
trabalho de livre iniciativa, incentivando a intervengdo positiva no meio escolar e na
comunidade. Para tal, a sua funcdo ndo deve ser penalizadora sobre aquilo que o
alunondo sabe, mas sim de ressaltar aquilo que ele sabe, aproveitando as suas lacunas

para que o professor faca a remediacéo.

Em qualquer disciplina, a avaliagdo tem uma tripla funcéo que o professor deve sempre

levar em conta:



Orientar a aprendizagem — ocorre no inicio do ano para conhecer as competéncias que

deviam ser adquiridas no ano anterior.

Regular a aprendizagem — ocorre quando necessario no decorrer do ano, para regular e

melhorar as aprendizagens.

Certificar a aprendizagem — ocorre no final de uma Unidade de trabalho, de um
projeto ou no final do ano para determinar se o aluno tem competéncias para transitar de

nivel.

O antigo conceito de avaliagdo tinha no “exame” o seu principal ou Unico expoente. A
avaliacdo no sentido atual ndo utiliza um s6 meio. Dadas as peculiaridades desta
disciplina, os instrumentos que se empregam ndo tém de ser necessariamente sobre o

papel, mas também podem ter diferentes suportes e formatos fisicos ou digitais.

Para a avaliacdo continua, o maior meio que o professor pode empregar como
instrumento de avaliagdo é a observacdo sistematizada em fichas de registos, em que se

anotam periodicamente os progressos dos alunos e das alunas.

No entanto existem outros tipos de instrumentos que devem ser utilizados:

Observacao das atividades
A observacdo das atividades pode valer-se das diversas técnicas de observacdo a seguir
indicadas, mas nenhuma delas é tdo eficaz sozinha a ndo ser um instrumento de

observacao sistematizado, no qual estariam contempladas as trés técnicas:

1) Lista e fichas de controlo
Instrumento em que se registam relacdes estruturadas de habilidades e caracteristicas.
Trata-se de um quadro de dupla entrada em que ha de um lado a lista dos alunos e de

outro as condutas que se querem observar.

2) Escalas de estimacéo
Conjunto de caracteristicas que se valorizam com a indicacdo de grau, intensidade ou

frequéncia. Existem escalas verbais, numéricas, graficas e descritivas.



3) Registos pontuais e especificos

Trata-se de um registo em que se observam os incidentes que sdo significativos em
relagdo a um(a) aluno(a) determinado(a). Para que seja eficaz, deve ser objetivo e
concreto e descrever o facto tal e qual se sucedeu, sem expressar um comentario
pessoal. Deve ser também acumulativo de forma que ndo se anote somente um acidente
tanto positivo como negativo. Devem ser anotados especialmente aqueles que se

repetem com maior frequéncia.

Para avaliacdo sumativa, os projetos podem ser avaliados:
a) Através de grelhas de avaliagdo onde os trabalhos realizados resultam da
conjugacéo de varias técnicas especificas de trabalho.

E importante interrogar sempre quanto ao trabalho realizado. Que éxito foi obtido e que
dificuldades foram sentidas ao longo da sua realizacdo? Qual foi o resultado final?
Para isso, utiliza-se a ficha de avaliacdo que deve ser adaptada ao trabalho a realizar e

pode ser de forma qualitativa ou quantitativa.

. Resultado conseguido
spetos a considerar = |
M.BE Bom Suf. Insuf. Mau

Organizagio do local de trabalho
Selecio dos materiais

Escolha das ferramentas e utensilios

Execugio técnica

Aplicagio das ferramentas e utensilios

b) Através da verificacdo das competéncias com critérios e indicadores bem definidos
que tem o carater quantitativo:



C1 Pertinéncia da Producéo
(Se o aluno compreendeu o que lhe foi solicitado)

C2 Utilizagéo correta dos recursos ou ferramentas da disciplina
(Saberes, saber fazer, saber ser)

C3 Qualidade / Coeréncia da produgéo
(Se o produto final corresponde ao desejado)

CA Criatividade

CA Higiene e seguranca




3. ROTEIROS DE APRENDIZAGEM

Areas Tematicas

Contelidos e
Conceitos

Objetivos de Aprendizagem

(Conhecimentos, Procedimentos, atitudes)

Sugestdes Metodologicas/Atividades

Indicadores de
Avaliacao

MODULO INICIAL

DIAGNOSTICO
CONSOLIDACAO
ORIENTACAO

- Analisar informagdes relacionadas com
conhecimentos adquiridos na Educacdo
Artistica Plastica para possiveis
realinhamentos e  adequagdes das
abordagens e estratégias de ensino do
desenho.

- Explorar processos de analises gréafico-
visuais  diversas que  considerem,
inclusive, competéncias e habilidades que
os alunos trazem do 8° ano relativamente
ao desenho.

Deve-se considerar que nem todos
0s estudantes tém o mesmo nivel de
conhecimento. Os contetdos
escolares  muitas  vezes  sé@o
assimilados de forma diferente o que
pode provocar uma diferenga muito
grande no modo como cada um
aprende. Para ter uma percecao geral
do nivel de cada aluno(a), o
professor deve fazer uma avaliagdo
diagndstica para identificar como
eles estdo se desenvolvendo e assim
poder fazer uma planificacdo
coerente das suas acles e conseguir
lidar e remediar as diferencas.

Avalia-se para tomar
decisbes,  baseando-se
nos resultados, pensando
0 gue deve ser feito, nas
condigdes que dispbe e
de forma que todos o0s
alunosconseguem
acompanhar.

Assim, deve-se criar
atividades onde seja
possivel:

a) ldentificar a realidade
do aluno que ira participar
do processo.

b) Verificar se o aluno
apresenta ou néo
conhecimentos,
habilidades e pré-
requisitos ao longo do
processo.

c) Identificar as causas, de
dificuldades recorrentes



https://conteudos.somospar.com.br/lp-e-book-guia-competencias-habilidades-na-educacao-basica?utm_source=conteudo&utm_medium=cta&utm_campaign=avaliacao-diagnostica

com
€ssa

na aprendizagem,
vista a remediar
aprendizagem.

- Dominio técnico dos
meios e  instrumentos
atuantes para a
representacdo gréafica;

- Capacidade de registar
diferentes valores de luz e
de sombra no desenho;

- Qualidade
grafica/plastica da
imagem ou da

composicdo no final dos
exercicios;

- A capacidade de
iniciativa, a participagéo e
envolvimento no trabalho

proposto.
TEMA 1 - Reconhecer as caracteristicas e | Nas primeiras sessdes do programa | - Capacidade de
1.1 0 Desenho no particularidades da disciplina, além da | de desenho, propde-se momentos | descodificar — mensagens
) Espaco e no Tempo. importancia que esta tem na formacdo | para motivar os alunos, tendo em | Visuais;
INTRODUCAO A integral. vista uma clara visdo da importancia _ _
DISCIPLINA DE da disciplina como complemento da | - Dominio de _ Ielt_ura de
DESENHO mensagens  visuais  de

1.2 O Desenho Baésico.
Suas aplicagdes na vida
contemporanea.

Identificar  diferentes  periodos

histdricos e respetivos critérios estéticos,

formac&o para este nivel.

fundamental a
objetivos, 0s

E, também,
identificacdo  dos

diversas culturas e idades;

- Demonstragdo  da
capacidade estética




através de uma visdo diacronica do
desenho e de outras manifestacOes
artisticas.

- Reconhecer o desenho como uma das
linguagens presentes em diferentes
manifestacdes artisticas contemporaneas.

- Explorar o desenho como uma forma
de conhecimento, comunicacdo e
expressao.

- Valorizar a vinculacdo desta disciplina
com outras do Plano de Estudo.

conteudos, definicdo inicial das
condigdes de trabalho necessarias a
aprendizagem desta unidade
curricular e as respetivas
modalidades de avaliacéo.

Inicialmente, € necessaria uma breve
revisao dos conhecimentos
adquiridos nos niveis anteriores e
articulacdo com este nivel de
escolaridade.

Sobre a histéria do desenho no
espaco e no tempo, recomenda-se a
explanacdo dos conteudos teoricos,
de forma a promover estratégias que
desenvolvam o pensamento critico e

analitico dos(as) alunos(as),
incidindo em:
e Discursos (oral e escrito)

argumentativos (expressar uma
tomada de posicdo, pensar e
apresentar ~ argumentos e
contra-argumentos, rebater 0s
contra-argumentos);

assente na consciéncia
diacronica do desenho;

- Capacidade de utilizar o
desenho na releitura de
obras contemporaneas e
manifestacdes culturais;

- Relacionamento dentro
do grupo de trabalho
atraves da adocdo de
posturas e atitudes
construtivas  (solidaria,
tolerante).




E,

Fatos, teorias,  situacdes,
identificando os seus elementos
ou dados, em particular numa
perspetiva disciplinar e
interdisciplinar.

também, importante a

implementacdo de estratégias que
envolvam por parte do aluno:

Tarefas de pesquisa sustentada
por critérios, com autonomia
progressiva,;

Incentivo a  procura e
aprofundamento de
informacao;

Recolha de dados e opinides
para andlise de tematicas em
estudo.




TEMA 2

DESENHO COMO
EXPRESSAO
VISUAL

2.1- Os Primeiros
Passos no Desenho

- Materiais béasicos e
exercicios;

- Tracados de retas,
angulos e curvas.

2.2- Linguagem
Visual.

- O ponto, a linhae a
forma: Forma, fundo e
ponto de vista;

- Cor, valor e textura:
Luz, sombra e
materiais.

- Desenvolver dominio de utilizacdo dos
materiais, na aplicacdo pratica dos
variados tipos de tragos espontaneos.

- Reconhecer a importancia dos
elementos estruturais da linguagem
plastica para a analise e producéo.

- Explorar os elementos estruturais da
comunicacdo  visual ~ demonstrando
capacidades expressivas e dominio dos
materiais.

- ldentificar, a partir de obras
selecionadas, os elementos estruturais da
linguagem plastica.

- Analisar uma obra de arte a partir da
decomposicdo dos seus elementos
estruturantes passando a sua reconstrucao
criativa.

Nesta fase o professoriniciard com
apresentacdo dos conceitos tedricos
em paralelo a aplicacdo pratica.
Apresenta os materiais basicos para
0 desenho e a exploragdo dos
mesmos, de forma adequada, em
varios exercicios de tracados, a fim
de educar os movimentos, dominar
a grafite e os tracos para o éxito de
qualquer desenho.

Exercicios de movimento da mao e
execucdo de tracos espontaneos em
uma folha de papel e lapis de
grafite de varias durezas, criando
sequencias de riscos, alcas,
espirais, circulos e forma ocais.

Como fase inicial, através da
observacdo de fragmento da
paisagem, um objeto ao seu
entorno, ou de imagens em
revistas, jornais, etc., analisar
atentamente as linhas que o

compdem e representa-las no papel
de maneira resumida. Numa

A avaliacdo devera ser

continua, sob a
observacdo direta do
trabalho desenvolvido

pelo  alunodurante as
aulas, de modo a permitir
0 registo da evolugédo e a

recuperacdo, em tempo
atil, de qualquer
dificuldade.

A avaliacdo € de natureza
pratica e experimental,
considerando os seguintes
instrumentos de
avaliagéo:

- As producdes graficas e
desenhos de exploragéo
de materiais diversos.

- As pesquisas e 0s textos
produzidos  (relatérios,
comentérios, trabalhos,
textos de reflexao).

-A concretizacdo de um
trabalho final e a sua
disseminacdo pratica e
tedrica.

Deve-se ter como objetos
de avaliagdo:




- Dissertar sobre o processo de concegao
dos seus trabalhos, utilizando o0s
principios e o vocabulario especifico da
linguagem visual.

segunda  fase, explora-se a
repeticdo do mesmo desenho para a
aplicacdo de escala tonal com a
técnica do pontilhado, das tramas e
das manchas.

Exercicios de analise de obras de
arte nacionais e internacionais
(ocidentais e ndo acidentais).
Estudo e andlise dos Varios
exemplos de releituras na historia
da arte e na contemporaneidade.

Producdo de trabalhos préticos,
iniciando com a analise das
caracteristicas ~ peculiares  (tema,

técnica, materiais, etc.), formais e
estruturais de uma obra.
Desconstrucdo da mesma (tirando do
contexto para novo contexto) e, por
fim, reconstrugcdo das partes ou o
todo, utilizando novas linguagens
visuais.

1. A assimilagdo dos
conceitos pela capacidade
de analise critica e
percecédo visual; 0
dominio dos processos e
sistemas de estruturacédo e
organizagao dos
elementos de linguagem
visual no processo de
transformacéo gréafica.

2. A concretizacdo de
préaticas, no dominio dos

diferentes materiais,
meios atuantes,
integrando 0
conhecimento da sua

natureza e adequacoes.

3. O desenvolvimento dos

valores e  atitudes,
dominio no  processo
criativo, capacidade de
leitura e interpretacdo
critica, valorizagéo

estética e a consciéncia
diacrénica do desenho,
assente no conhecimento
de obras relevantes.




TEMA3

DESENHO COMO
EXPRESSAO
GRAFICA LIVRE

3.1- Composicéao,
Medicéo e Proporcao.

- Peso, campo e
enquadramento.

3.2- Forma, Estrutura
e Volume.

- Figuras
geomeétricas
basicas e
volumétricas.

- Efeito de escala tonal,
de sombreamentos e
contrastes claro/escuro

- Desenvolver trabalhos que englobam
exercicios de movimento da mao para
conseguir alcancar dominio de tracgos
basicos mais espontaneos.

- Explorar as escalas dos objetos ao
nivel da composicédo e enquadramento.

- Dominar as técnicas de observacdo, de
medicdo, propor¢do e enquadramento na
relacdo das partes entre si e de cada
parte como o todo numa composicao.

- Aplicar, de forma correta, as técnicas
do tracado de estruturacdo de objetos
com base nas formas geométricas, no
processo da sua representacdo gréafica.

- Produzir os efeitos de wvolume e
tridimensionalidade no desenho.

- Produzir registos graficos de acordo
com diferentes variaveis (velocidade,

Nesta fase o professor iniciard com
apresentacdo dos conceitos tedricos
em paralelo com a aplicagdo prética.

Neste tema recomenda-se o inicio dos
trabalhos praticos com o estudo
estrutural de um objeto de uso
quotidiano  (exemplo: cadeira). O
aluno tera de perceber que cada figura
tem uma estrutura. Além de
representar o que 0 objeto apresenta,
com esse exercicio, desenhara o que
aparece oculto a partir da forma
basica do quadrado, partindo para o
cubo e posteriormente para o desenho
da cadeira.

Criacéo de composicdes,
desenvolvendo as nocdes de como
organizar 0S  componentes, e
estimulando o olhar do desenhista

(aluno/aluna) para ser capaz de
perceber os detalhes, nuances,
formas, sempre elucidando a

necessidade do desenho de esbogo da
estrutura partindo do todo para as

A avaliacdo devera ser

continua, sob a
observacdo direta do
trabalho desenvolvido
pelo  alunodurante as

aulas, de modo a permitir
0 registo da evolucédo e a

recuperacdo, em tempo
atil, de qualquer
dificuldade.

A avaliacdo € de natureza
pratica e experimental,
considerando os seguintes
instrumentos de
avaliagéo:

- As producdes graficas e
desenhos de exploragéo
de materiais diversos.

- As pesquisas e 0s textos
produzidos  (relatérios,
comentérios, trabalhos,
textos de reflexao).

-A concretizacdo de um
trabalho final e a sua
disseminacdo pratica e
tedrica.

Deve-se ter como objetos
de avaliagdo:




tempo e ritmo, entre outras).

- Produzir os efeitos de volume e
tridimensionalidade no desenho.

partes entre si.

Exercicios de desenho de observacdo
cronometrado de varias composicoes,
contemplando o desenvolvimento de
capacidades de aplicacao,
relacionadas com:

Observacéo detalhada;

Tracos de estruturacdo basica e
volumetrica livre;

Escolha do ponto de vista e o
enguadramento adequado;

Técnicas de medicdo (ndo
convencional) a distancia, com um
lapis ou régua;

Técnicas bésicas de
proporcdo/equilibrio no desenho;

Registos rapidos e espontaneos.

Exercicios de sombreado com as
figuras béasicas, efeitos de
sombreamento, sistemas de divisao
das zonas tonais e as sombras no

1. A assimilagdo dos
conceitos pela capacidade
de andlise critica e
percegéo visual; 0
dominio dos processos e
sistemas de estruturacéo e
organizacgéo dos
elementos de linguagem
visual no processo de
transformac&o gréafica.

2. A concretizagdo de
praticas, no dominio dos

diferentes materiais,
meios atuantes,
integrando 0

conhecimento  da
natureza e adequacoes.

sua

3. O desenvolvimento dos

valores e  atitudes,
dominio no  processo
criativo, capacidade de
leitura e interpretacdo
critica, valorizacéao

estética e a consciéncia
diacrénica do desenho,
assente no conhecimento
de obras relevantes.




desenho de observacdo, o claro e
escuro e os efeitos de contraste
figura/fundo.

Propostas de projetos de consolidagéo
dos conhecimentos adquiridos e
execucdo de avaliacdo sumativa.

TEMA 4

PERSPETIVA A
MAO
LAVANTADA

4.1- Os Elementos da
Perspetiva

- Linha do horizonte,
ponto de vista, ponto
de fuga e linhas de
fuga.

4.2- Apresentacgdes
Perspéticas

- Perspetiva paralela,
perspetiva obliqua e
perspetiva aérea.

- Perspetiva
atmosferica (Espaco e
profundidade dos
planos).

- Conhecer principais carateristicas e
funcdes da perspetiva.

- Representar formas tridimensionais
através da identificacdo de regras
implicitas, sistemas e estratégias de
desenho, em alternativa aos métodos da
perspetiva pratica a méo levantada.

- Desenvolver a capacidade de leitura e
de andlise de imagens, espacos,
estruturas e objetos.

- Desenvolver a capacidade no desenho
de representacéo do espaco
tridimensional  envolvente  (espagos
arquitetonicos e espagos naturais).

- Explorar desenhos de observacgdo, de
memoria e de criacdo em contextos

Breve abordagem historico-cultural
sobre 0s conceitos, as carateristicas e
funcoes da perspetiva.

Anélise de imagens e observagdo do
meio envolvente, considerando 0s
tipos de perspetiva.

Através de levantamentos
fotograficos, de uma cadeira sobre
uma mesa, 0 aluno deve captar as trés
perspetivas, de forma que, sobre as
imagens em papel A3, possa tragar
todas as linhas de construcdo das
perspetivas para encontrar 0s pontos
de fuga.

Aplicacdo dos conhecimentos acerca

A avaliacdo é continua e
de carater eminentemente
pratico, tendo como
objeto de avaliacdo:

1. A aquisicio de
conceitos constantes nos
contetidos programaticos
e 0 dominio dos
vocabulos especificos da
area do desenho.

2. A concretizagdo de
praticas dentro e fora da
sala de aula.

3. O desenvolvimento de
valores e atitudes que
promovem o espirito de
observacdo e atencdo
visual e a aquisicdo de
habitos de registo
metodico (uso do diario
grafico), assim como a
capacidade de iniciativa, a
participagao e




4.3- Desenhos de
Contorno, Esbocos,
Croquis e de Detalhe.

distintos e formas (desenho de esboco, de
esquisso, de detalhes, entre outras).

da perspetiva com exercicios de
desenho de observacdo, de objetos
simples e de fotografias de espacos e
estruturas, aplicando os conceitos de
perspetiva a mdo levantada.

Realizacdo de aulas de desenho fora
da sala de aula:

Para representacdo da perspetiva de
espacos exteriores e interiores das
arquiteturas  histéricas  locais e
contemporaneas.

Para representacdo de perspetiva
atmosférica (espacos naturais) na
exploragdo da profundidade dos
planos.

De forma teorica e préatica, abordar as
diferencas entre o desenho de esboco,
croqui ou esquisso e detalhe.

Exploragdo de registos em diario

envolvimento no trabalho
proposto e a integracdo
interpessoal.

Sdo  instrumentos  de
avaliagéo:

- Os desenhos
concretizados dentro e

fora da sala de aula em
varios suportes.

- Os textos produzidos
(relatérios, comentarios,

trabalhos,  textos  de
reflex&o).

- A concretizacdo da
disseminacdo junto da

prépria turma, escola ou
meio.
- Diario Gréfico.




grafico, com o tema “Perspetiva a
mao levantada”, para registos diarios,
fora do contexto de sala de aula
aplicando técnicas de desenho de
contorno, esboco, croqui, e de
detalhes nas abordagens de desenho
de observacdo, de memodria e de
criagéo.

TEMA5
CONCORDANCIA
ENTRE ARCOS

5.1- Estudo das
Concordancias.

- Arco ogival

- Arco contracurvado
- Arco abatido

- Oval

- Owulo

5.2-Concordéancias e a
Educacéo Visual

5.3-Concordancias no
Desenho Criativo, no
Design de Produto e

- Explorar técnicas de tragado de
concordancias e de manipulacdo dos
instrumentos de desenho.

- Interpretar a aplicacdo da
representacdo grafica dos arcos em
varias manifestacdes artisticas.

- Mobilizar conhecimentos adquiridos
em novas propostas criativas e projetos
de desenho criativo, de design de produto

Revisdo dos conhecimentos sobre
concordancias.

Seguindo o ordenamento
mostrar a metodologia para:

I6gico,

Tracado de ogiva: encurtada,
perfeita e alongada.

. Tracado de arco contracurvado.
. Tracado de arco abatido.

. Tragado de oval e 6vulo.

Pesquisas de varias imagens de
desenhos,  pinturas, esculturas,
estruturas arquitetonicas e objetos,
para analise e levantamento dos
arcos.

A avaliacdo é continua e
de carater eminentemente
pratico, tendo como meios
indicadores de avaliagéo:

A aquisicdo de conceitos
relacionados com 0s arcos
geomeétricos, ovulo e oval
e o0 dominio dos
vocabulos especificos da

area do desenho
geomeétrico.
Capacidades de

relacionamento dos arcos,
ovulo e oval com a
resolucdo de problemas
técnicos e tecnoldgicos
aplicados no design e




na Arquitetura.

ou de arquitetura.

Trabalhos praticos individuais e de
grupo na representacdo de desenhos
geomeétricos onde se aplica os casos de
concordancias, no desenvolvimento
de desenho criativo, de design de
produto e/ou projeto arquitetdnico.

construcdo de objetos
diversos do cotidiano
arquitetonico, urbanistico,
mobiliario,  cosmeéticos,
entre outros.

As aplicacdes préticas e
desenho  rigoroso  dos
arcos e concordancias
entre linhas geométricas.

A interpretacdo e o0
reconhecimento das
funcbes estéticas, técnicas
e  simbolicas  destes
elementos  geométricos
nos varios periodos da
histéria da arte e das
civilizacbes dos varios
cantos do mundo.

Capacidades de
mobilizacdo de recursos
de aprendizagem
individuais e coletivos
que possibilitem a
recriacdo, reinterpretacdo
das concordancias através
de projetos criativos
capazes de demonstrar




inovacoes artisticas,
estéticas e tecnoldgicas.

Neste  sentido, varios
elementos poderdo ser
contemplados para
avaliacao, com
possibilidades de varias
adaptacgdes educativas:

- O nivel de qualidade de
execucdo dos desenhos
geométricos  resultantes
das aulas préticas e
continuas.

- Dossier/Portfolio com
estruturas resultantes de
acordos prévios entre a
turma e a (o) professora
(0).

- Os textos produzidos
(relatérios, comentarios,
trabalhos, textos  de
reflex&o).

- O nivel de Motivagéo,
Iniciativa e Autonomia ao
enfrentar novos desafios e
ideias.

- As potencialidades dos
projetos visuais e




plasticos concebidos
individualmente ou em

grupo.

TEMA 6

INTRODUCAO
AO DESENHO
COMO
EXPRESSAO
GRAFICA
RIGOROSA

6.1- Meios e
Convencoes:

- Meios mais

utilizados no desenho.

Técnicas de
manipulag&o.

- Tipos de linhas. Sua
utilizacdo nas
representacoes
técnicas.

- Escala e cotagem.

-Normalizagéo de
letras, numeros e

. Identificar e selecionar os meios
apropriados para o desenho rigoroso.

. Utilizar os diferentes tipos de linhas
em representacdes técnicas de desenho.

Aplicar a escala e a cotagem em
trabalhos de expressédo grafica rigorosa.

O conteddo deste capitulo € muito
importante ja que contém aspetos
que estardo presentes no decurso do
programa e que servird ao(a)
aluno(a) como base na interpretacdo
e desenvolvimento dos contetdos
de desenho.

O professordeve acompanhar as
explicacbes com demonstragdes e
exercicios praticos.

Propomos atividades tais como:

. Selecdo e classificacdo dos meios
e materiais mais usados no desenho
(réguas, compassos, esquadros,
papeis, borrachas, lapis, etc.).
Demonstracdo e realizagdo pratica
de manipulagdo (feitas pelo
professor e posteriormente pelos
alunos).

A avaliacdo é continua e
de carater tedrico-prético,
tendo como meios
indicadores de avaliagéo:

Os niveis de entendimento
e dominio de conceitos
relacionados com  0s
meios e convencdes da
expressdo grafica rigorosa
e o0 dominio dos
vocabulos especificos da
area do desenho rigoroso.

Capacidades de
relacionamento dos meios
e convengbes com a
resolugdo de problemas
técnicos e tecnoldgicos
aplicados em  varias
representagdes do
desenho.

As capacidades de




algarismos.

- Formatos e legenda.

. Identificar os distintos tipos de formatos
e legendas.

. Exploracdo de diferentes tipos de
linhas em representacBes técnicas de
desenhos.

Tragados de desenhos simples
com aplicacdo das escalas (natural,
reducdo e ampliacdo). Realizar
cotagem seguindo as normas
estabelecidas no desenho.

aplicacbes praticas de
escalas, distancias,
proporcdo e cotagem em

trabalhos de expressao
grafica rigorosa,
demonstrando  dominios

de andlise e representacao
de formas reais.

TEMAT7 -
UTILIZACAO DE
SOFTWARES E
APLICATIVOS
DE EDICAO
GRAFICAE
VISUAL

Softwares e aplicativos
de edicdo gréafica e
visual

Softwares e aplicativos
gratuitos

Desenho digital

Processos e
ferramentas

- Desenvolver trabalhos praticos de
edicdo gréafica e digital.

- Explorar processos e ferramentas do
desenho digital e computacional.

- Desenvolver  capacidades de
manipulacdo de aplicativos para desenho
e pintura, no telemovel ou tablet.

Exploragdo de
desenho digital
espagcos  virtuais
smartphones e tablet.

aplicativos  de
disponiveis em
dos  nossos

Desenvolvimento de projetos (com
as TIC) individuais e de grupo que
exploram softwares e aplicativos de
desenho digital disponiveis em
plataformas livres no mundo web.

Nesta fase, a utilizagdo de
softwares e aplicativos
digitais mais utilizados na
edicdo gréafica e visual,
sdo imperativos para uma

educacdo  pds-moderna.
Os conhecimentos
adquiridos nos  outros

temas sdo fundamentais,
pois, além de adquirirem
conhecimentos sobre a
manipulagéo dos
softwares, em articulacao
com a disciplina das TIC,
realizardo pequenos
projetos interdisciplinares,
cujo o conhecimento do
desenho é fundamental.




Por ser um tema novo

recomenda-se sempre
uma avaliagéo por
projetos e com

critérios/elementos de
avaliagdo resultantes de
uma estreita articulacdo e
interdisciplinaridade com
as TIC.

Alguns indicadores
poderdo ser considerados
e adaptados, como por
exemplo:

Capacidades de
exploracdo de softwares e
aplicativos digitais mais
utilizados na  edicdo
grafica e visual;

Aplicacdo das NTICs aos
varios trabalhos,
processos de desenho e
projetos.

A eficacia
tecnolégica/digital na

utilizacdo dos recursos
gréaficos.




A adequacdo do desenho
as tecnologias digitais
(dos telemdveis, tablet ou
computadores) e as suas
potencialidades  visuais,
expressivas e
comunicacionais.
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