Acc¢iao de Formacao

Objectivos

Contetudos

A Reciclagem na

Comunicag¢ao Visual

Irdo ser produzidos materiais pedagogicos concretos e identificados de modo
a que as suas intervengdes educativas tenham criatividade e apresentem
utilidade didactica. Promovendo a utilizacdo de materiais reciclaveis e
aplicando adequadamente vocabuldrio especifico, ird ser possivel encontrar
solugdes originais e diversificadas para o desenvolvimento e execucdo de
projectos imaginativos e uteis. Pressupde-se sempre um desenvolvimento de
técnicas expressivas e com sentido de sensibilidade estética.

1. Apresentacdo com apoio de suportes visuais dos varios assuntos a abordar. Mostra de
documentagdo cedida por uma Estacdo de Valorizagdo ¢ Tratamento de Residuos Sélidos —
RESIOESTE; 2. Meios e recursos de expressdo grafica / mostra de varios materiais e técnicas.
Determinar uma situagdo para desenvolver um projecto; 3. A politica dos 3R’s. Recolha de
dados para executar um projecto criativo, realizado a partir de materiais reciclaveis; 4. A
comunicagdo visual através do desenvolvimento de varias ideias para a elaboracdo dum relogio
de parede, que ira funcionar dentro da sala de aula, com o respectivo mecanismo adaptado; 5.
Apresentagdo do projecto seleccionado — execugdo e construgdo da ideia; 6. Percepcdo da luz —
cor ¢ o seu envolvimento no ambiente que nos rodeia. Simbologia da cor e os seus efeitos
psicologicos; 7. Realizagdo do projecto seleccionado, trabalho com materiais reciclaveis; 8.
Pintura do relogio de parede, adaptacdo do mecanismo ¢ testagem do seu funcionamento global;
9. Reflexdo e avaliacdo dos trabalhos realizados.

Animacio com Blender (software livre)

Reforgar a exploracdo dos contetidos programaticos de imagem digital nas
aulas de artes ¢ aumentar a utilizacdo de software livre para produgdo de
filmes animados.

1. Modelagdo com Blender: o interface do Blender; criacdo de objectos; manipulagdo de
objectos; edicdo de objectos; utilizagdo de modifiers; utilizagdo de fungdes especiais de
modelagdo. 2. Animagdo em Blender: criagdo e modificacdo de objectos; animagdo de
translacdo, rotagdo e escalamento de objectos; animagdo de deformagdo de objectos com Shape
Keys; animagdo de objectos ao longo de um caminho; controlo de camara; edigdo de curvas de
movimento; sincronizagdo de animagdo com som; renderizagdo de filmes. 3. Materiais e
Texturas em Blender: aplicac@o e configuracdo de materiais; efeitos de transferéncia, reflexdo e
refrac¢do; aplicagdo de texturas a materiais; texturas procedurais; utilizagdo de imagens como
texturas e mapeamento de texturas.

AS TIC no processo de ensino
aprendizagem na aplicaciio dos
contetdos das disciplinas de Educagio
Visual e Tecnoldgica e na Educacio

Visual

Preparar os professores para responder as exigéncias dos novos programas e
novas tecnologias ao nivel das disciplinas Educagdo Visual e Tecnoldgica,
Educagio Visual e da area curricular ndo disciplinar Area de Projecto;
Abordar os programas das diferentes disciplinas no que diz respeito a uma
possivel aplicacdo do multimédia, as orientacdes pedagogicas, de estratégias
e recursos ¢ sua articulagdo como funcionamento das areas curriculares ndo
disciplinares, na Optica da sua articulagdo através do desenvolvimento do
trabalho de projecto; Promover a reflexdo em cada uma das regides/escolas.

Novas tecnologias na sequéncia da Fotografia Convencional; As novas tecnologias de Video e
Animacao Digital; Os Programas Vectoriais de Criagdo e Ultimagao Grafica.

Criacao e Tratamento de Imagem

Digital

Conhecer e utilizar o programa de tratamento de imagem Corel Photo—Paint;
Exploracdo das potencialidades pedagogicas de programas de criagdo e
tratamento de imagem digital, enquanto instrumentos de ensino
aprendizagem.

Windows: Explorar o ambiente de trabalho e o pacote da Microsoft Office; Criar e manipular
imagens bitmap. CORELDRAW - PhotoPaint: Desenho baseado em vectores; Comandos
basicos; Configuragdo; Selec¢do e manipulagao de simbolos; Manipulagdo de cores e gradientes;
Aplicacdo e manipulacdo de textos; Paginas mestras; Criacdo de camadas; Bitmaps, criagdo e
manipulacdo; Criagdo de imagens digitais a partir de camaras fotograficas e scanners;
Manipulagdo de imagens digitalizadas; Conversdo de imagens coloridas para tom duplo ou
escala de cinzas; Retoques, composi¢do e rotacdo; Efeitos; Gravagdo em varios formatos;
exportacdo. Impressao.

Desenho: Praticas Pedagégicas em
contexto

pos-modernos

Consciéncia critica do Desenho Contemporaneo. Introduzir conceitos e
praticas do desenho contemporaneo nas unidades de trabalho lectivas.

1. Ambitos e delimitagdes do desenho (resenha sincronica e diacrénica). O desenho como
pensamento, ideia e expressdo. O desenho como plano, projecto e comunicacdo; 2. O desenho
como instrumento de conhecimento interpessoal e como terapia; 3. O desenho como instrumento
de conhecimento e relacionamento interpessoal; 4. O desenho como intervencdo social.

Exploracio de Serigrafia
na Sala de Aula

Identificar o conceito de série; Descobrir os clichés minimos necessarios para
a reproducdo de um original; Conhecer as técnicas basicas manuais e
fotograficas de impressao; Conhecer os materiais e técnicas pela
experimentagdo com realizagdo de duas séries.

Abertura de mascaras na rede - técnica de obturagdo (cola azul) e impressdo na mancha (linha e
texturas realizadas na rede do quadro serigrafico); Abertura de mascaras na rede com o
processo fotoquimico; Nogdes de economia de meios, técnica e manutengdo dos materiais;
Organizagdo dos espagos da oficina e sua arrumacdo em vista a uma autonomia no sentido da
responsabilidade ¢ tomada de consciéncia da execucdo plastica; Selec¢do da série, avaliag@o
técnica de uma gravura, numeracdo, datacdo e assinatura

Exploracio das Isometrias/Simetrias

Desenvolver uma compreensdo dos objectos geométricos e suas relagdes;
Desenvolver uma apreciacdo da geometria como uma forma de descrever o

Isometrias no plano; Conceitos e propriedades basicas das simetrias; Utilizacdo da simetria axial
para construir figuras; Exploracdo dos eixos de simetria; Conceitos e propriedades basicas das




mundo fisico; Explorar as simetrias como parte das isometrias.

translacdes e rotacdes; Padrdes geométricos.

Exploracio de técnicas mistas através

do ponto, linha e cor

Exploragdo das potencialidades da expressdo plastica através de elementos
da linguagem visual, de modo a produzir material didactico, para motivagao
dos alunos.

Teoria do ponto e linha; Composi¢do de simetria e assimétrica; Composi¢ao ritmica; Exploragdo
de materiais diversos para criagdo de texturas visuais;, Teoria da cor e sua aplicagdo na
composicdo cromatica.

O Portefdlio como instrumento de
aprendizagem e avaliacio nas Artes

Visuais

Integragdo da avaliagdo por portefolio nas praticas pedagogicas; Utilizagdo
do portefélio como instrumento de avaliagdo; Criacdo de orientagdes para
portefolios nas artes.

O que sdo instrumentos de avaliacdo alternativa; O portefolio: defini¢des, contextos de
aplicacdo, vantagens e desvantagens; O portefolio como instrumento de avaliagdo; Exemplos
praticos nas salas de aulas.

Performance como pedagogia critica

Entender a performance artistica como processo narrativo; Entender os
dominios de aprendizagem inseridos na performance artistica; Entender
metodologias, processos e técnicas da performance artistica.

A narrativa na performance; A investigacdo como ponto de partida para uma performance;
Simbolos, significados e propositos da performance. Performances de Charles Garoyan,
Tehching Hsieh e James Luna; Contextos e areas que poderfio ser desenvolvidas pela
performance em contexto de sala de aula; Trabalho de performance artistica.

Recursos multimédia nos programas de
Educacgdo Visual e Tecnolégica e na

Educacao Visual

Preparar os professores para responder as exigéncias dos novos programas e
novas tecnologias ao nivel das disciplinas Educagdo Visual e Tecnoldgica,
Educagio Visual e da area curricular ndo disciplinar Area de Projecto;
Abordar os programas das diferentes disciplinas no que diz respeito a uma
possivel aplicacdo do multimédia, as orientagdes pedagogicas, de estratégias
e recursos ¢ sua articulagdo como funcionamento das areas curriculares ndo
disciplinares, na Optica da sua articulagdo através do desenvolvimento do
trabalho de projecto; Promover a reflexdo em cada uma das regides/escolas.

Analise dos programas e propostas de adaptacdo do processo ensino aprendizagem e dos
conteudos a projectos com recurso ao multimédia; Principais recursos e comandos de programas
que podemos utilizar no ambito do multimédia; Experiéncias praticas com recurso a programas
e software mais usuais, artes graficas, animacéo e edigdo de imagem e video.
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