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APRESENTACAO

Este € o terceiro volume da série de registros de propostas pedagogicas em Artes
Visuais elaboradas e experimentadas pela equipe do subprojeto Artes Visuais do
PIBID/UERJ (Programa Institucional Brasileiro de Iniciacdo a Docéncia). Trata-se de
um conjunto de proposicées pedagodgicas em artes, a partir da atuacdo deflagrada
em 2016 em diversos espacos educativos. Esta publicacdo apresenta os resultados
do trabalho realizado em universo escolar ampliado em relacdo aos dois volumes
anteriores, acdes desenvolvidas na Unidade de Desenvolvimento Tecnoldgico
Laboratorio de Ensino da Arte UERJ - UDT/LEA.

O crescimento do numero de instituicbes escolares parceiras coincidiu com o
aumento de bolsistas engajados nos projetos do LEA. Além dos bolsistas PIBID, o
Laboratorio também contou com a participacdo de estudantes de iniciacdo a
docéncia da UERJ, iniciacdo cientifica e tecnolégica do CNPq, além da atuacdo de
voluntarios.

O trabalho coletivo conduzido pelas professoras supervisoras do PIBID, a frente
também de outros projetos dedicados a formacéo docente em Arte, almeja, além da
docéncia em pauta, o incremento das redes de formagao que abrangem iniciativas
diversas no encontro entre a Educacao e a Arte espraiadas no panorama de acgoes
do LEA por meio dos grupos de pesquisa Estudos Culturais em Educacao e Arte e 0
de Pesquisa em Artes e Visualidades em parceria com o Laboratério Educacéo e
Imagem do Programa de Pés-graduacdo em Educacdo — Proped - da Faculdade de
Educacao da UERJ. Para apoiar as atividades desenvolvidas, o LEA tem contado
com o apoio da FINEP, da Faperj, do CNPq e da CAPES por meio de bolsas e
financiamentos a pesquisa e ao ensino.

O grupo de professores e estudantes da UERJ, em conjunto com os professores das
escolas parceiras, espera que essa hova coletanea de acbes praticas, tedricas e
investigativas contribuam para a vitalidade da area curricular de Artes na Educacao
Basica. Os docentes e pesquisadores almejam ainda o dialogo produtivo com a
formacgédo docente, com os cotidianos escolares e demais interlocutores voltados
para o investimento na formacgao escolar na qual as Artes sempre tiveram e mantém

participacao indispensavel.



INTRODUCAO

As experiéncias registradas e partilhadas sao fruto de estudo coletivo prévio, elaboracéo e
debate sobre as propostas visando a:

- Selecéo de atividades a serem levadas as escolas e testadas em funcéo da especificidade
das turmas;

- Prospeccéo investigativa nos espacos e cotidianos das escolas campo;

- Reviséo bibliogréfica especializada e criteriosa avaliacdo posterior as atividades aplicadas.
Todas as propostas foram pensadas e construidas em funcdo dos trés aspectos
pedagdgicos centrais ao ensino da Arte e imanentes em qualquer configuracdo curricular,
gue s&o a observacao, a experimentacao e a producao.

Entender a observacéo, tanto a direta (0 sujeito diante do acontecimento ou do objeto),
guanto a indireta (diante do relato, da narrativa, da memaria etc.), € um processo complexo
que demanda praticas diversas, dentre as quais se destacam a selecdo dos pontos de vista,
as possibilidades de localizacdo do observador e as suas implicacoes.

O esforgo de olhar e apreender a partir de diferentes angulos um mesmo objeto ou situagéo,
identificando, destacando e apreciando suas formas, matizes, caracteristicas, localizacéo,
concordancias e demais elementos e aspectos que 0s constitui e a afericdo e analise, o mais
atenta possivel, que leve a descobrir regularidades, condi¢cdes, ordenacdes e condicionantes
as quais, por sua vez, permitem estabelecer relacdes, comparar, localizar, agrupar, associar
etc. Essas funcdes que estdo na base do pensamento abstrato, indispensaveis a todo
processo de ensino e aprendizagem, tém nas Artes um campo de especial demanda e

manejo.



Quanto a experimentacdao, € preciso considerar que sua aplicacdo é inseparavel de toda a
atividade humana desde as primeiras criagdes do que denominariamos mundo artificial. O
ato de experimentar €, portanto, inseparavel de toda acéo criadora e também acompanha
as atividades mais ordinarias. Na arte, a experimentacdo ¢é fator fundamental a sua
producdo, sendo impensavel a criacdo da obra sem a experimentacdo. Pois, sem 0
exercicio frequente da experimentacdo de novos meios, recursos técnicos, materiais em
infinitas combinacdes, estariamos imobilizados frente a repeticbes mecanicas ou apenas
miméticas do que fora anteriormente feito. No jogo das tentativas de novas solucdes e
possibilidades, considerando as tentativas anteriores e seus resultados, a experimentacao
implica na superacédo de limites, na articulacdo e invencdo de codigos, formas diferentes,
propostas em sintonia com a atualidade das necessidades e tendéncias, tanto na Ciéncia
quanto na Arte.

Na Arte, a experimentacdo parte da observacado, visto que é a partir do conhecemos,
sabemos e temos consciéncia das regularidades, da analise dos elementos constitutivos,
da consideracdo das relacbes entre os diferentes elementos, etc., podemos propor
alteracdes, formular alternativas, novos meios, diferentes aplicacbes dos codigos
conhecidos e das obras e métodos observados. Portanto, a experimentacdo, entendida
como a criagao de propostas, permite provar, comprovar, selecionar e organizar recursos
técnicos e tematicos para a projecao e realizacdo de qualquer obra.

Finalmente o terceiro dos aspectos pedagogicos centrais ao ensino da Arte, a Producéo, a
entendemos como o resultado de uma criacdo poética que pode estar conformada a
modelos diferentes em funcdo dos objetivos de seu autor. Podendo, entre outras
possibilidades, ser descritiva, narrativa ou expressiva. Certamente que a escolha da
conformacédo da obra implicard no desafio da representacdo, considerando que 0s trés
termos lhe dizem respeito. Assim, em funcdo de cada projeto surgirdo necessidades
especificas relacionadas a intencao expressiva de seu autor. Importante ter em conta que a
idade € determinante na escolha do tipo de representacdo. Contudo, convém observar que
a producdo depende do grau de dominio das ferramentas, da assimilacdo dos
procedimentos e do repertério relacionado ao universo tanto visual como de conteldo
discursivo do que se deseja representar devidamente harmonizado com as possibilidades
fisico motoras do autor.



Finalmente, destacamos que o0s aspectos basais da aprendizagem e aplicacdo dos
contetudos procedimentais ndo sao exclusivos das Artes nem de qualquer outra area
curricular, na medida em que a observacdo, a experimentagcdo e a producao (projeto e
realizagdo) tem sua validade e valor em todos os campos de saber. De modo que, toda
proposta didatico pedagodgica que pretenda favorecer objetivamente ao desenvolvimento de
atitudes reflexivas, as quais implicam no esfor¢o do pensamento abstrato, no conhecimento
do mundo e na importancia da preservacao, fortalecimento e ampliacdo das realizagdes
humanas necessarias a preservacao digna da vida, ndo pode desprezar suas significacdes
na formacé&o humana.

Reconhecendo a singularidade das praticas que recheiam os cotidianos das aulas e das
demais atividades escolares, as experiéncias aqui registradas ndo asseveram que todos os
professores devam trabalhar da mesma forma. Entendemos, respaldados pelas praticas
vividas, que o importante, face aos objetivos da educacédo escolar, € que as acdes
pedagodgicas possam promover o desenvolvimento de modos de conhecimento que
desafiem e favorecam a criacdo de outros meios de pensar e interagir o com mundo.

Sob essa perspectiva, a parceria entre a universidade e as escolas permitiu a realizagao de
atividades diversas, como a criagdo mascaras tematicas, técnicas de animacdo em stop-
motion, oficina de impressdo gréafica utilizando recursos da monotipia, etc.. Atividades
inspiradas pelas demandas e possibilidades do espaco escolar, buscamos explorar e criar
saberes a serem compartilhados por meio desta publicacao.

Boa leitura e boas atividades!



Oficina Monotipia

Técnica: Monotipia

Bolsistas: Ana Valvassori, Gabrielly Carvalho,
Isabelle Valente, Julia Dutra, Taina Pimenta

Tempo de duracao: 90 a 120 minutos.
Publico-alvo: Ensino Médio.

Numero de alunos: 30 alunos.

Introducao

A técnica da monotipia € um processo de
impressdo gréafica realizado por transferéncia da
tinta aplicada sobre uma base para um suporte, por
meio de pressdo. Nesta oficina, foi utilizada uma
base de vidro, com um rolo de borracha, sobre a
qual o suporte, o papel canson, foi pressionado em
diferentes pontos e com diferentes intensidades.
Existem registros de aplicacdo da monotipia na arte
italiana desde o século XVII, além disso, como
referéncia, podemos citar que essa técnica foi

bastante utilizada pelo artista Degas.

Técnicas de impressdo como a monotipia sao
exemplos para conhecer 0s processos de
producdo das imagens graficas em suas variadas
formas. Explicando os conceitos de matriz, suporte,
transferéncia de imagens, podemos discutir as
imagens presentes em nosso cotidiano em
diferentes suportes. A comecar pela sala de aula,
0s materiais escolares, as estampas das roupas, a
impressao dos livros, revistas, jornais, a coépia
eletrbnica, os carimbos e tantas outras

possibilidades.



Isso aproxima a técnica do dia a dia

possibilitando relacoes e ampliando

conhecimentos. O conceito do design e da
reproducdo em série das expressoes graficas
também retoma as questdes da histéria das
tecnologias em diferentes épocas, as questdes
ligadas a industrializacdo e novos modos de
producdo na sociedade capitalista, ou ainda a
questdo da reprodutibilidade da obra de arte,
que, como ja observava Walter Benjamin, tem

seu carater de unicidade e sacralidade

questionado a partir disso.

Muitas discussbes € novos saberes podem ser
apreendidos a partir do que os alunos trazem sobre seus
interesses, curiosidade e experiéncias relacionados direta
ou indiretamente a técnica estudada. No encontro
dedicado a Monotipia foi proposto aliar a técnica ao
processo criativo, buscando refletir sobre o novo
aprendizado o estendendo a percepcdo de suas
aplicagbes no mundo que nos cerca. Criando
oportunidade para o exercicio do pensamento critico e
propositivo acerca dos meio de comunicagdo e dos
processos industriais e artesanais de impressao,
evidenciando as possibilidades de utilizacdo desses
recursos na expressao poética.

Para a realizacdo da atividade foi proposto um jogo no
qual se problematizaria o conceito de engajamento,
estabelecimento e respeito as regras decididas em
conjunto, com foco no didlogo, aspectos indispensaveis a
formacgédo para a vida em sociedade e a capacidade de
resolver problemas que envolvam a alteridade e o
coletivo, bem como no encontro entre as vontades

individuais e o interesse coletivo.

A aleatoriedade das etapas do jogo decorrente
do resultado do jogo de dados, trouxe certo
conforto para o inicio da producédo expressiva.
O encontro com a folha em branco se tornava
menos inibidor quando os primeiros grafismos
sdo feitos a depender do resultado do jogo,
cabendo a seguir a cada participante interferir
no resultado dessas primeiras marcas sobre o
papel. O método aplicado propicia a criacao

espontanea, livre e consequentemente criativa.

Objetivo Geral

Apresentar a proposta de experimentacao
artistica, compartilhar saberes, aproximar e
desenvolver experiéncias graficas e de
expressdo através do jogo e da técnica da
monotipia. Trabalhar conceitos como: trabalho
em equipe, regras, etapas, monotipia, acaso,
processo criativo.

Explorar o acaso como alternativa no processo
criador, propiciando a experiéncia de criagcao
de imagens visuais a partir de certas instrucoes
definidas no jogo de dados.

Partir da definicdo de um conjunto de regras e
etapas que iniciam o processo criativo das
monotipias, para em um segundo momento
interferir nos resultados de forma individual e

com maior liberdade.



Processo:

Reunir inicialmente os participantes para
apresentar a proposta da oficina.

Propor exercicio de criagcdo coletiva que envolva
todos em todas as etapas, partindo da dinamica
do jogo.

Apresentar os materiais envolvidos na atividade:
papeéis, formatos, dados, pincéis, tintas, rolo,
tinta para impressao, suporte.

Desenvolver a colaboracdo e o dialogo para as
escolhas que serdo feitas em conjunto pelo
grupo.

Demonstrar as técnicas de monotipia e as regras
estabelecidas do jogo, compartilhando
processos, modos de fazer e saberes sobre o
assunto.

Construir as alternativas do resultado dos dados
em conjunto.

Apresentar a possibilidade de produzir uma
expressdo artistica aliada ao acaso, onde
algumas etapas das escolhas graficas néo
dependam somente do controle individual mas
da resposta dos dados no jogo e seu

desdobramento em expressdes graficas.

Materiais

-base de vidro;

-tinta para xilogravura/grafica;

-rolo para xilogravura e gravura;

-papel tipo canson(tamanhos diversos);
-dados;

-lapis;

-pincéis.

Metodologia

O inicio da oficina é dado por meio da
apresentacdo dialdgica dos principios basicos
da gravura e do material a ser utilizado, bem
como seu nome e sua fungao dentro da técnica
Por exemplo: as caracteristicas da tinta a base
de 6leo e como deve ser aplicada sobre a matriz
que é uma placa de vidro. Apds a apresentacao
dos materiais e suas finalidades as possiveis
duvidas sao esclarecidas.

O primeiro passo para a atividade é
corresponder 0 numero sorteado no dado com
trés passos a serem m seguidos:

1° Tamanho do papel

1-Folha A3

2-Folha A4

3-Folha A5

4-Folha A6

5-Folha A7

6-Folha A8



2° Forma geomeétrica

1- Linha reta

2- Linha curva

3- Quadrado

4- Circulo

5-X

6- L

3° Cor da tinta

Foi interessante pedir aos alunos sugerir as
cores a serem usadas gerando a expectativa
de serem sorteados na cor que sugeriram.
Usando como exemplo: o numero 2 no dado
corresponderia a cor verde.

Para cada passo o aluno deveria jogar o
dado uma vez e realizar o exercicio pelo o
que foi sorteado.

Exemplo: Na primeira jogada o dado caiu no
5, na segunda jogada caiu no 3 e na terceira
o resultado foi 2, assim o papel usado sera o
A7 com quadrados e cor verde.

Depois de todos os alunos realizarem a
impressdao com a monotipia e ter feito a
intervencdo com a cor sorteada, os
resultados foram expostos agrupando os
mais semelhantes. Todos os trabalhos foram

avaliados e discutidos pelo

grupo
considerando suas caracteristicas de

destaque, solugbdes compositivas, etc.

Referéncias Bibliograficas:

CARNEIRO, Isabel Almeida. Metodologias
anarquicas: jogos de temporalidades
inconciliaveis. 2017.

MAGALHAES, Cristina; MESQUITA, Elza da
Conceicao (2002). Monotipia artistica:
experiéncias de impressao (técnicas aditivas
e subtractivas). Tparte: revista de Artes
Visuais. 1, p. 28-35.

FIGUEIREDO, Norival Benedito. Monotipia /
monoprint: a imagem singular no processo
do multiplo gravado. 2006. 63f. Dissertagcao

(mestrado) - Universidade Estadual de
Campinas, Instituto de Artes, Campinas, SP.
Disponivel em:

<http://www.repositorio.unicamp.br/handle/
REPOSIP/285034>. Acesso em: 10 ago.
2018.
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Oficina de Mascaras Teatral

Introducao

A mascara teatral surgiu na Grécia Antiga e desde
entdo vem sendo usada de diversas formas na
linguagem das artes cénicas. Naquele periodo os
atores trocavam de mascara inumeras vezes
durante o espetaculo, sendo que cada uma delas
representava uma emog¢ao ou um estado da
personagem. Reconhecendo a fertilidade do tema
em seu aproveitamento nas aulas de Artes, na
medida em que permite a problematizacdo e
aprofundamento do conhecimento a respeito da
representacdo das emocgbes e dos diferentes
estados que as pessoas passam e assim compdem
0s personagens no teatro, cinema, video etc.,
portanto, o estudo e a criacdo de mascara revela-
se importante procedimento pedagdgico a ser
dinamizado com a elaboragcédo e confeccédo de
mascaras teatrais aliadas a jogos /exercicios
teatrais que trabalhe as emocodes, estados,
incluindo o conhecimento dos aspectos conceituais
e histéricos da mascara.

Durante a atividade de elaboracdo e confeccdo da
mascara teatral € esperado que os alunos além de
aprender a trabalhar com o material disponivel em
suas especificidades (podendo ser tinta, argila,
papel, jornal e etc., pois 0 universo de materiais
utilizaveis é amplo), ttm mais uma oportunidade de
aperfeicoar o trabalho coletivo, pois, embora cada
um faga a sua mascara, a oficina envolve a partilha
de materiais e ferramentas, bem como a utilizagc&o
do espagco e sua manutencdo. Portanto, Sao
praticadas a organizacao, a partilha, a troca de
avaliacOes, a criatividade e dedicacao que toda
atividade plastica e manual exigem.



Realizadas as mascaras, a atividade
seguinte é de pratica teatral com a
utilizacdo das criagdes por meio das
quais é trabalhado os estados e as
emocoes.

Para tanto, uma boa maneira € o uso
da técnica do Rasabox, técnica
criada pelo estadunidense Richard
Schechner, mas que se fundamenta
na filosofia e teatro oriental. Rasa
significaria suco, esséncia e box
significaria  quadrado.  Portanto,
nessa pratica supde nove quadrados
nos quais os estados se localizam:
amor, medo, alegria,
maravilhamento, tristeza, nojo,
sentimento heroico, raiva e paz,
sendo esse Uultimo “rasa” o do
equilibrio, ndo sendo incluido. Para
se trabalhar com «criancas ¢é
preferivel simplificar o jogo para
apenas quatro estados. Com jovens
€ possivel trabalhar com todos os
‘rasas’.




Existem  muitas maneiras de se
confeccionar a mascara teatral e de utiliza-
la, no entanto, se tratando de criancas e
jovens, convém considerar o contexto em
que vivem para melhor dialogar com seus
interesses. As atividades a serem
realizadas devem, naturalmente, se
adequar aos recursos da escola e ser
compativeis com suas propostas
curriculares. A elaboracao e confeccao da
mascara envolve aspectos importantes
para a formacdo do estudante, pois,
propicia pensar em termos projetivos,
esboco/projeto e experimentacdo tanto no
aspecto criativo quanto no uso dos
materiais e finalmente a avaliacdo do grau
de éxito alcancado em relacdo ao
desejo/projeto inicial. Com relagdo ao jogo
teatral, € util buscar temas relacionados a
atualidade das experiéncias e interesses da
turma. Seja no admbito de conteudos de
outras disciplinas, ou alguma
acontecimento ou assunto recente que
tenha mobilizado os estudantes. A partir
dos quais se possa explorar as emocdes e
sensagdes ou sentimentos em jogo. Se o
tema trabalhado é bullying, por exemplo, se
pode trabalhar as emocdes das
personagens envolvidas e relacionadas ao
tema.

Considerando a importancia do atividade
plastica e a teatral, acreditamos que aliar
ambas as praticas constitui uma boa
ferramenta pedagdgica na qual os
conteudos procedimentais, atitudinais e
conceituais estdo plenamente presentes e
intimamente relacionados.

Objetivo

Por meio de recursos e técnicas teatrais
que interagem com o desempenho
emocional e intelectual, se busca
estimular a expressdao poética dos
estudantes e oferecer meios e
experiéncias de realizacao das atividades
plasticas e teatrais.

De modo que seja contemplado a
imaginagdo por meio da recriacdo de
histérias ja conhecidas e de suas
releituras na confeccdo da mascara e
exercicio teatral. Incentivar a acéo
coletiva tanto na confecgcado das mascaras
quanto no jogo teatral, considerando e
observando a corporeidade e seus
aspectos expressivos. Outro interesse da
proposta €& oferecer deslocamentos e
novos modos de estar na sala de aula
além da experiéncia da criacdo plastica
envolvendo o conhecimento e a
exploracdo de alguns aspectos técnicos
da pintura e colagem.

Conteudo a ser explorado -

Conhecer um pouco mais sobre a historia
da mascara teatral e seus usos; o
processo de elaboracao e execucao da
mascara com materiais diversos e a partir
de temas trabalhados em sala; trabalhar o
corpo por meio do jogo, explorando
quatro possibilidades de afetacao ou
emocodes: raiva, alegria, tristeza e amor.
De modo a propiciar a experiéncia da
atencdo e discussdo dos “estados” a
serem representados.




Um modo de Fazer:

A oficina pode ser Iniciada com a Introducéo de
contos criados pelos alunos ou do imaginario
popular. A partir desses contos, serao
produzidas mascaras para 0s personagens da
da historia escolhida. Com as mascaras
finalizadas, tem inicio o jogo teatral com
exercicios corporais relacionados as emocoes
distribuidas nos quadrados desenhados no
chéo (com fita adesiva). Cada um dos espacos
€ destinado a uma das quatro emocdes a
serem trabalhadas. A proposta é expressar
gestualmente as emocgdes com 0 uso das
mascaras, para isso, 0S participantes se
deslocardo entre o0s quadrados exercitando a
mudanca da representacao.

Recursos Materiais — lapis, fita crepe, borracha,
lapis de cor, caneta hidrocor, tesoura, tinta guache,
elastico, papel Kraft e cartolina

Observagbes Gerais — planejar a quantidade
necessaria de materiais evitando a falta ou o
desperdicio e observar as limitac6es e condi¢des
de seguranga do espacgo no qual a oficina sera feita
de modo a se alcancar o maximo das suas
possibilidades.

Referéncias Bibliogréficas —

BARBA, Eugenio; SAVARESE, Nicola. A arte
secreta do ator (um dicionario de antropologia
teatral).

ARTAUD, Antonin. O teatro e seu duplo.



Oficina de Stop-motion

Técnica: Stop-Motion

Bolsistas: Breno Felipe Araujo, Gabrielly
Rodrigues de Carvalho, Jordana Menezes,
Julia Dutra, Isabelle Valente, Renan Rodrigues
de Araujo, Taina Pimenta.

Tempo de duracao: 90 a 120 minutos.
Publico-alvo: Ensino Médio.

Numero de alunos: até 20 alunos por oficina
divididos em grupos de 5.

Introducao

O stop-motion € uma técnica de animagéo que
recria 0 movimento através de fotografias
tiradas em sequéncia. Por definicdo o cinema
também funciona desta maneira, entretanto no
stop-motion, o movimento vai sendo
construido conforme altera-se sutiimente a
posicdo do objeto que sera animado entre as
fotografias tiradas (frames, quadros) para que
seja possivel simula-lo quando os quadros
forem colocados em sequéncia. Ja no cinema
ou no video esses quadros sdo capturados
automaticamente pela camera. No stop-
motion é recomendada a utilizacdo de 12 a 15
quadros por segundo e no cinema de pelicula
0 padrdo € 24 quadros por segundo. No video
digital utiliza-se aproximadamente 30 quadros
por segundo e em games atuais com graficos
bastante detalhados e semelhantes aos de
filmes, sdo usados 60 quadros por segundo, o
que permite bastante nitidez e suavidade aos

movimentos.



Existem muitos tipos de animacéo
utilizando a técnica do stop-motion -
claymation, animacdo em barro, massa de
modelar ou material similar, sandmotion,
feita com areia e geralmente fotografada
em uma mesa de luz, puppets, com
bonecos, pixilation, feita com pessoas,
entre muitos outros. As animagdes sao
relativamente simples de serem produzidas
e hoje ainda € possivel encontrar muitos
aplicativos de celular e tablet que auxiliam
nessa producao.

Apesar de antiga, a técnica é muito usada
ainda hoje tanto no cinema como em
videoclipes musicais e pecas publicitarias.
Ela pode ser vista nos primérdios do
cinema nos filmes do magico e ilusionista
Georges Mélies, como o famoso Viagem a
Lua de 1902 e também em producdes
famosas de cineastas como Wes Anderson

e Tim Burton.

Objetivos Gerais

Conhecer o processo de criagcdo de uma
animacao em stop-motion. Desenvolver um
pequeno roteiro-guia para a producao do
curta-metragem pensando nos

personagens

figurino, cendrio e outros elementos que
serao usados em cena. Produzir uma
animacao em stop-motion simples e de

curta duragao.

Objetivos especificos

- Incentivar o uso das novas tecnologias
em sala de aula

- Apresentar uma técnica de cinema

- Apresentar uma técnica de animagao

- Explorar a construgcédo narrativa a partir
da fotografia

- Oferecer mais uma ferramenta de
producao artistica

- Integrar os celulares e aplicativos que
geralmente sdo usados em momentos de
distracao em sala de aula com a escola e
a disciplina de Artes

Conteudo a ser explorado

Explorar a criatividade dos alunos através
da criacado de um pequeno fiime de
animacdo em stop-motion. Desenvolver
uma construgdo narrativa em pequenos
gestos e/ou movimento de objetos que
serdo fotografados e colocados em
sequéncia para reproduzir movimentos e
construir o sentido do filme. Potencializar
a capacidade de observacdo dos alunos
ao esmiucar o movimento em quadros
estaticos para que possam perceber os
elementos em cena em seus diferentes
angulos e possibilidades de posicoes e
movimentos. Incentivar a experimentacao
de outras formas artisticas através do

cinema e da fotografia.



Metodologia

- Apresentar filmes, videoclipes musicais e
pecas publicitarias que utilizam a técnica de
animacao em stopmotion para que eles se
familiarizarem com o termo e a técnica.

- Explicar como é feita a técnica stop-
motion.

- Apresentar o aplicativo e as ferramentas
do software utilizado na oficina.

- Separar a turma em grupos de no maximo
5 alunos e auxilia-los a distribuir tarefas
como em uma equipe de cinema - um para
pensar o roteiro, outro para pensar o figurino
ou os elementos usados no filme, um para
fazer as fotografias.

- Assistir em conjunto as producdes dos

grupos.

Recursos Materiais

- Tablets e/ou celulares que tenham
cameras fotograficas

- Aplicativos para producédo de um filme em
stop-motion

- Elementos para os alunos utilizarem nas
cenas propostas. Para animagbes em
desenho - lapis, caneta, canetinhas, lapis de
cor, folhas de papel. Para pixilation -
figurinos. Para claymation - massa de

modelar, barro ou material similar.
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Oficina de Autoconhecimento Parte | - Introducao ao Yoga e a Meditacao

Bolsistas: Clara, Felipe, Maria, Renan Rodrigues de Araujo.
Tempo de duragao: 50 minutos.
Publico alvo: Ensino Médio

Numero de alunos: até 20 alunos por oficina

Introducao

Yoga é uma pratica milenar que envolve técnicas de respiracdo (chamadas de pranayamas),
somados com posturas de yoga (denominadas de asanas) e a meditacdo. Essa pratica € mais
do que exercicios fisicos, mas também um estilo de vida que detém um conjunto de
conhecimentos de mais de cinco mil anos. Além disso, a etimologia da palavra yoga vem
derivado da palavra sanscrito “yuji”, com o significado de “unir ou integrar”, que é exatamente

a sua proposta: conectar corpo € mente para o equilibrio perfeito do ser humano.

Com isso, a nossa proposta em trazer a arte do yoga para os alunos do ensino
médio é fazer com eles possam integrar o seu corpo e sua mente para alcancar maior
consciéncia e autoconhecimento sobre si. Além disso, com a utilizacdo da meditagao aberta,
queremos contribuir também no desenvolvimento da criatividade dos discentes para que eles
possam gerar novas ideias a respeito de si mesmos e de outras questdes na vida deles, o qual

€ uma das finalidades que esse tipo de meditacao oferece.



Objetivo Geral

A oficina tem como objetivo introduzir a pratica de
yoga para os adolescentes em sala de aula,
proporcionando 40 minutos de vivéncia para cada
aluno dedicar ao desenvolvimento de sua
consciéncia corporal e, consequentemente,
buscar harmonia e concentracao junto a aplicacao
da meditacao aberta.

Objetivo especifico

Apresentar técnicas de
relaxamento e respiracao para um melhor

controle do estresse, ansiedade e
nervosismo;

° Divulgar formas de
alongamentos e tor¢cdes corporais através
das posturas do yoga, na construcao

de um equilibrio mental e fisico,
contribuindo para o
autoconhecimento dos estudantes;

° Utilizar a meditacdo aberta
para estimular o aumento de criatividade e
concentracao dos discentes;

Conteudo a ser explorado

Potencializar a capacidade de observacao dos
alunos de reproduzir os exercicios de yoga;
Incentivar a experimentacao de se
autoconhecerem o proprio corpo pelas praticas
das asanas; Explorar e expandir o uso da
criatividade e da compaixao por si mesmo através
de um relaxamento e uma meditacdo aberta
guiada.

Metodologia

[ ]

Iniciar a oficina
divulgando técnicas de respiragéo e
alongamentos, com a

intencao de relaxar corpo e
mente para a realizacdo das posturas

do yoga;

° Demonstrar os asanas a serem
feitos, em que discentes e instrutor
desempenham a mesma atividade
guiada pelo proprio orientador da

oficina;

° Finalizar a oficina com um
relaxamento e uma meditacido aberta
guiada pelo educador, com o

objetivo dos alunos se acalmarem,
conectarem consigo

mesmos e obterem maior
aumento do uso da criatividade.

Recursos Materiais — Foram necessarios 50
tecidos EVA para que os alunos pudessem
realizar a atividade. Também se fez
necessario uma caixa de som para conectar
no celular com a playlist de musicas préprias
ao Yoga.
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DANCA DESENHO

Técnica: Danca e desenho

Bolsistas: Angela Lopes, Antonio Ornellas,
Clara Ponciano, Daniel de Freitas,
Jordana Menezes

Tempo de duracgao: 2h

Publico alvo: Ensino Fundamental |,
Ensino Fundamental |l e Ensino Médio.
Numero de estudantes: 25 por oficina

Apresentacao:

O corpo €, conforme lembra Probst e Kraemer (2012), o primeiro lugar de contato do individuo
com O meio e com as pessoas que o0 cercam. Sobre esse corpo € que se gravam as regras, as
normas e os valores de uma sociedade, € onde sdo impressos os modos de conduta e gestos
que os sujeitos reproduzem mesmo antes de comecar a andar. Como destacam os autores,
desde a antiguidade até os dias atuais, uma variedade complexa de ideias sobre o corpo foram
produzidas.

Pensando em individuos, dotados de gestos, movimento e complexidade, a escola vem com
uma base no modelo de Educacao Tradicional, com praticas pedagdgicas baseadas num
arquétipo de repressao dos corpos, um corpo docil e sem qualquer expressao de liberdade ou
alteridade.

E necessario o pensamento e acdes pedagdgicas que valorizem e estimulem a Arte dentro do
ambiente escolar, e com uma possivel ruptura da concepcéao dualista de corpo € mente.

Logo a Dancga Desenho. Esta tem como objetivo proporcionar a visdo de um corpo total, de um
corpo poténcia, que supere a pedagogia da falta, da caréncia, do “manda quem pode e
obedece quem tem juizo” (TRINDADE, 2002). Na Dang¢a Desenho, as formas, os tragos, a
imagem concreta ou abstrata passam pelo corpo inteiro, até chegar na ponta do giz, do
hidrocor ou do pincel, assim registrando por meio do movimento e da dan¢ga um caminho para
a materializacdo do gesto no papel em branco. Sendo assim o que é sentido pelo corpo,
provocado pela ludicidade das atividades, é transformado em imagens, como uma
marca/tracejados.

A fim de realizarmos atividades que proporcionem experiéncias, planejamos possibilidades
onde o corpo seja entendido em toda sua poténcia poética e plastica, e onde a liberdade de
sua expressao seja o centro.



Objetivo Geral:

Conhecimento, movimentacdo Iudica corporal, do
gesto, das coordenagdes motoras fina e ampla com
brincadeiras e jogos corporais Através da exploragcao
de movimentos em atividades propostas na oficina.
Reconhecer o movimento individual e coletivo,
também a importancia de sua expressao. Para isto, se
recorre, nestas atividades, a livre expressao corporal,
por meio da dancga, e a composicao plastica, por meio
da retratacdo desses movimentos com a elaboragao
de imagens pelo desenho, pintura ou colagem.

Objetivos especificos:

Reconhecer O COrpo no espaco;

e Reconhecer 0 espago;

e Reconhecer O COrpo No espaco;
e Incentivar a observacéo do
movimento individual e coletivo;

e Desenvolver expressodes poéticas e
estéticas através do gesto/movimento e de
sua retratacao;

e Provocar a expressao de diferentes
formas com movimentos diversos no papel

e  Trabalhar
e ampla.

coordenacao motora fina

Conteudos conceituais:

- Conhecer alguns artistas e obras como Pollok,
Sidney do Amaral, Rosana Paulino, Basquiat, Tony
Orrico, Heather Hansen, Anish Kapoor, Alessandro
Lumare, Maren Hassinger e Dennis, Angel Vianna
Oppenheim para compreensao e dimensionalidades do
Corpo no espago e a criacao de imagens a partir do
estimulo.

- Explorar as diferentes possibilidades de posturas,
peso, vetores de forga, dimensdes do corpo a partir do
desenho no espacgo apoiado pela movimentacao e
criatividade do movimento e desenhos abstratos.

Conteudos procedimentais

Investigar  as dimensdes do corpo
em diferentes niveis no espaco;

° Desenhar e tracar no papel
figuras de proporgcoes variadas, percepcao

e dimensoes
° Formas concretas e abstratas
° Explorar a livre expressao

corporal e gestual;

° Realizar desenhos e tragos por
meio da observacao dos
gestos/movimentos

Conteudos atitudinais

Incentivar o conhecimento do

proprio corpo;
e Explorar a propriocepcao;
e Autocuidado;
e Autoconhecimento;

e Cuidar do outro;

e  Proporcionar
corporal entre duplas;

a cooperacao e didlogo

° Pensar de maneira individual e
coletiva;

° Ampliar o]

° - Conhecer e valorizar as
alteridades;

Valorizar as diferentes formas de
expressao e retrataggo.



Estratégias:

Avaliacao:
[ ]
Criar um ambiente saudavel de aceitagao Conduzir uma autoavaliacédo onde o préprio
pode ajudar com os alunos que venham a aluno andlise sua consciéncia corporal e
apresentar timidez também se ele se absteve da figuragdo para

captar o movimento de forma gréfica.
e Pedir para que o desenho seja feito no chéo e

nao em uma mesa, tirando o aluno do eixo
em que ele normalmente escreve e desenha Materiais:
ajuda eles a tendenciar a abstracao

e Se possivel ndo usar lapis, porque eles

tendéncias a uma escrita e desenho mais i
formal Roupa confortavel
e Organizar o tempo de modo que seja e Caixa de som e musica
possivel haver uma conversa sobre a
atividade imediatamente apds ela ser e Folha A3
realizada
e Lapis de cera
Metodologia:
e Rolo de papel plotter 1,1 m x 50 m,
minimum 90gr.
[ ]
Conduzir  um alongamento que evite e Giz pastel oleoso

possiveis lesdes e também prepare o
corpo para a atividade;

° Propor a exploragao do espaco e
do proéprio corpo a partir de diferentes
movimentos, em diferentes niveis;

° Solicitar que os estudantes formem
duplas. Nesta parte da atividade, sugerir

que, enquanto um dos integrantes
explora seus proprios movimentos,

0 outro busque observa-los e retrata-los
de forma livre. Ambos os processos
devem ser realizados pelos dois integrantes da
dupla.

° Expor as producodes de forma
conjunta, e conversar sobre os afetos,
dificuldades, e impressdes acerca das

P L L R L o
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Apresentacao:

Oficina de gravura com objetos do cotidiano
€ uma atividade que visa ensinar e
desenvolver nos alunos do fundamental | o
principio da gravura, mais especificamente
a monotipia, com objetos encontrados no
cotidiano desses alunos, como tampinha de
garrafa, grampos e etc. Compreende-se por
gravura desenhos feitos em superficies
duras, como por exemplo, madeira, pedra e
metal, a partir de incisdes, corrosdes e
talhos, realizados com instrumentos e
materiais  especiais, possibiltando a
reproducdo da imagem, a oficina visa
utilizar matérias ja existentes para serem
usados como matriz, como por exemplo,
folhas de arvore que possui ja o proprio
desenho das veias.

Objetivo geral:

O objetivo geral da oficina consiste em
apresentar para os alunos do fundamental |
O que € a gravura, mais especificamente a
técnica de monotipia, sendo esta uma
forma de praticar o desenho.

Objetivos especificos:

O objetivo especifico consiste em
desenvolver nos alunos do fundamental | a
percepcao de que € possivel realizar a
gravura a partir de objetos ja existentes e
que eles tém contato, como por exemplo a
folha de arvore ou o proprio corpo; € a ideia
de resignificar objetos cotidianos para fins
artisticos.



Conteudos a serem explorados:

Conteudo procedimental:

- Desenvolver a coordenagcao motora fina

- Desenvolvimento da técnica de gravura

- Interesse pela experimentacao

Conteudo atitudinal:

- principio da divisdo (compartilhamento dos
materiais)

- Socializacao

Metodologia:

A oficina é dividia em trés passos: o primeiro
passo € a separacao da sala em dois grupos de
onze alunos, em que as mesas juntas formem
um retangulo; em cada lugar ficam a disposicéo
uma folha de papel A4 e folhas de arvores, no
centro do grupo das mesas fica um godé com
aquarela, nanquim e purpurina, para que 0S
materiais figuem dispostos a todos de cada
grupo (todos os materiais serdo levados pelo
grupo). O segundo passo é a apresentacao da
atividade e a simulacdo do o processo de
gravura a partir da folha de arvore nos dois
grupos de mesa. O terceiro passo constitui na
pratica dos alunos, a ideia € que todos repitam

0 processo simulado.

Recursos materiais:
Os materiais a serem utilizados séao:
blocos de papel canson, tintas aquarela

coloridas, nanquim, pinceéis e purpurina.
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