ACCAO DE
FORMACAO

OBJECTIVOS

CONTEUDOS

Construcio de Kits
didacticos para as
disciplinas de EV,

EVT e ET

1. Proporcionar a troca de experiéncias educativas,
reflectindo sobre as praticas desenvolvidas, de modo a
aperfeicoar meios processuais ou técnicos; 2. Criar
materiais didacticos de apoio as actividades de sala de
aula e a outros contextos favoraveis a promogdo das
literacias  visual, tecnoldégica e mediatica e ao
desenvolvimentos do aluno; 3. Aplicar os instrumentos
realizados na pratica pedagdgica com vista a melhorar o
processo de ensino-aprendizagem; 4. Reflectir sobre os
procedimentos implementados em contexto de sala de
aula e avaliar os resultados obtidos; 5. Promover a
reflexdo sobre a avaliagdo nas areas especificas das
disciplinas; 6. Promover a criatividade e inovagdo dos
alunos ou na sala de aula.

1. Andlise de teorias sobre literacias visual, tecnoldgica e
mediatica; 2. A metodologia de investigacdo-accdo: da
concepgdo a realidade da formagdo; 3. Como fomentar a
criatividade e inovagdo nas disciplinas de EVT, EV e ET; 4. As
potencialidades pedagogicas dos kits didacticos; 5. Como
construir um kit didactico; 6. Constru¢do de Kits didacticos
para as disciplinas de EVT, EV e ET; 7. Avaliacdo integrada na
aprendizagem: como integrar o processo de avaliacdo dos kits
didacticos; 8. Aplicacdo dos kits didacticos na sala de aula; 9.
Processos reflexivos da pratica pedagogica.

Da Edicdo Bitmap a
Animacio 2D

Adquirir competéncias na utilizagdo dos programas de
Edicdo Bitmap e Animagdo 2D; Utilizar as competéncias
desenvolvidas na formagdo para a realizagdo de projectos
nos estabelecimentos de ensino onde leccionam,
promovendo a difusdo de praticas atraentes, correctas e
inovadoras; Favorecer a elaboragdo de materiais
didacticos e uteis, adaptados ao contexto curricular de
cada formando; Cruzar experiéncias, interesses,
expectativas dos participantes de forma a diversificar e
ampliar a construgdo de saberes e metodologias; Operar
com software de animacdo 2D e publicar na Web.

Funcionamento do curso de formagdo ¢ funcionalidades das
aplicacdes propostas. Projectos realizados em contexto da sala
de aula; Photoshop: Diferengas da Edi¢ao Bitmap e vectorial;
area de trabalho; Trabalho com selec¢des; Trabalho com cores;
Trabalho com camadas; trabalhos com filtros; Trabalhos com
texto; Guardar e exportar; Executar galerias de imagens
automaticas. Animac¢do 2D: Ambiente de trabalho,
ferramentas, propriedades, opgdes. Ferramentas de desenho e
de texto, Cores e gradientes; Importagdo de bitmaps e
vectoriais; Animacdo frame a frame; Varios processos de
animar utilizando layers; Exportar para a Web; Apresentacio
dos trabalhos realizados e avaliagdo.

Desenho: Praticas
pedagégicas em
contextos pos-
modernos

Consciéncia critica do Desenho Contemporineo;
Introduzir  conceitos e praticas do  Desenho
Contemporaneo nas unidades de trabalho lectivas.

1. Ambitos e delimitacdes do desenho; 2. O desenho como
instrumentos de conhecimento interpessoal; 3. O desenho como
instrumentos de conhecimento e relacionamento interpessoal; 4.
O desenho como intervengdo social.

O Dialogo com a obra
de Arte Publica na
Escola

Pretende-se que os educadores e professores passem a
encarar as obras de arte publica como um recurso
educativo, facilmente acessivel e mobilizavel para o
trabalho na sala de aula. Pretende-se ainda que
planifiquem, produzam os materiais didacticos
necessarios e apliquem uma Unidade de Trabalho com os
seus alunos.

1. Arte Publica: caracteristicas, funcdes e evolucdo; a
importancia da arte publica na afirmagdo dos lugares; obras de
arte polémicas; papel educativo da arte publica. 2. A paisagem
urbana e a percep¢do de obras de arte em contexto urbano:
clementos da paisagem urbana; a paisagem urbana nos
desenhos das criangas; percep¢ao de obras de arte em contexto
urbano. 3. Dialogo com a obra de arte: Estddio de
desenvolvimento estético e artistico; exemplos de actividades
com Arte publica; Apresentacdo e discussdo de resultados de
um estudo sobre Arte Publica; Indicacdes para a preparagdo de
actividades com alunos. 4. Planificagdo de uma unidade de
trabalho, com base em obras de Arte Publica. 5. Apresentago
de planificagdo ao grupo, discussdo e analise dos resultados.

Ensinar e aprender
com a animacio

Conhecer os processos de criagdo de animagdes;
compreender o papel da animagio no audiovisual;
Conhecer materiais e equipamentos; Ser capaz de
produzir uma pequena animagdo; Ser capaz de a integrar
num produto multimédia.

Os diferentes tipos de animagdo; Principios basicos da
animacdo de imagens; Tipos de movimento, pontos de tensdo
desequilibrio, simplificagdo e acentuagdo; Os equipamentos e
sua utilizacdo; As aplicagdes informaticas; Criagdo de uma
animagdo sobre um conteido de uma das disciplinas e sua
integracao/publicacio.

Os instrumentos de
multimédia de
desenho vectorial e
composicio grafica na
aplicagdo dos
conteudos de EVT,
ET, EV, Desenho A e
Oficina de Artes

Preparar os professores para responder as exigéncias dos
novos programas e novas tecnologias; abordar os
programas das diferentes disciplinas no que diz respeito a
uma possivel aplicagdo do multimédia, as orientagdes
pedagogicas, de estratégias e recursos e sua articulagdo
com o funcionamento das 4reas curriculares nao
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 adaptagdo do processo
ensino aprendizagem e dos conteudos a projectos com recurso
ao multimédia; principais recursos e comandos de programas
que podemos utilizar, como recursos e estratégias, no ambito do
multimédia; experiéncia praticas com recurso a software de
desenho vectorial e composi¢do grafica, “Corel Draw” ou
“Adobe Illustrator”.

Interpretar e fazer
Banda Desenhada

Integracdo e aprofundamento da Banda Desenhada nas
praticas pedagogicas a partir dos estudos da cultura
visual.

1. Definigdes da Banda Desenhada; 2. Técnicas da Banda
desenhada; 3. Leitura critica de Bandas Desenhadas; 4. Fazer
Banda Desenhada.

Mascaras venezianas
na reciclagem de
materiais

Utilizar as competéncias e capacidades desenvolvidas na
formagdo para a realizagdo de projectos nas escolas onde
leccionam e nas suas aulas, permitindo a divulgagdo de
praticas atraentes e inovadoras; Desenvolver técnicas
expressivas adequadas ao projecto; Desenvolver a
criatividade e sentido estético, Promover e utilizar
materiais reciclaveis na execucdo de mascaras.

Enquadramento Historico-Cultural do carnaval de Veneza;
Apresentacdo multimédia sobre o processo, materiais ¢ técnicas
a realizar no projecto; Execug¢do de moldes de gesso, por
reproducdo e através da utilizagdo de ligaduras engessadas;
Com painéis apropriados reproduzir os moldes efectuados;
Concretizar expressivamente o projecto de mascara, utilizando
0s materiais e técnicas ,ais adequadas a cada caso.

O Portefélio como
instrumento de
aprendizagem e

avaliacdo nas artes

visuais

Integragdo da avaliagdo por portefolio nas praticas
pedagogicas; utilizagdo do portefolio como instrumento
de avaliag@o; criagdo de orientagdes para portefolios nas
artes

O que sdo instrumentos de avaliagdo alternativa; o portefolio:
defini¢des, contextos de aplicag@o, vantagens e desvantagens; o
portefolio como estratégia de aprendizagem e instrumento de
avaliacdo; exemplos praticos na sala de aula.




Praticas pedagdgicas
interdisciplinares
recorrendo as
potencialidades
projectuais do
desenho

Introduzir  conceitos e  praticas do  desenho
contemporaneo em unidades de trabalho
interdisciplinares.

Sessdes tedricas online com a plataforma moodle 1. Ambito e
delimitagdes do Desenho: o desenho como pensamento, ideia,
expressdo, plano, projecto e comunicagdo; 2. O desenho como
instrumento de conhecimentos interpessoal. O desenho como
terapia e como expressdo; 3. O desenho como instrumento de
conhecimento e relacionamento interpessoal; 4. O desenho
como intervengdo social; 5. Aplicagdo de uma unidade de
trabalho interdisciplinar recorrendo as  potencialidades
projectuais do desenho na sala de aula.

Técnicas de escultura:
modelacao e
modelagem

1. Conhecer os materiais € equipamentos necessarios a
producdo; 2. Entender o processo da ceramica, as suas
caracteristicas e correcta utilizagdo, quer sob o ponto de
vista dos resultados a obter, quer da seguranca de pessoas
¢ instalagdes; 3. Desenvolver projectos proprios com
caracteristicas artisticas; 4. Ser capaz de transmitir aos
alunos os conhecimentos basicos desta tecnologia,
promovendo experiéncias praticas, gratificantes e
motivadoras; 5. Fomentar a criacdo de clubes ou ateliers
de ceramica nas escolas.

1. Perspectivas tedricas - O que ¢ a ceramica? Contextualizagido
histérica e visualizagdo de produtos artisticos. 2. Abordagens a
algumas técnicas  cerdmica artistica modelagdo, placas,
colagens, engobes, Oxidos e corantes, vidragem - Como se
podem fazer produtos cerdmicos nas escolas? 3. Produgdo de
uma pega de cerdmica. 4. Conclusodes - Apresentacdo das pegas
criadas e reflexdo em grupo sobre a aplicacdo dos
conhecimentos adquiridos pelos formandos nas aulas

Técnicas de Gravura

1. Introdugdo de técnicas de impressdo a partir de
matrizes tais como a gravura, o lindleo e a monotipia na
pratica pedagdgica como uma ferramenta para comunicar
mensagens visuais; 2. Fomentar o uso de técnicas de
impressdo em trabalhos de projecto, nomeadamente nas
aulas de educagdo visual, educacdo visual e tecnoldgica,
artes e de area de projecto; 3. Fomentar a criagdo de
clubes ou ateliers nas escolas que utilizem processos de
impressdo no trabalho de projecto.

1. Técnicas de reprodugdo a partir de matrizes, perspectivas
teoricas - O que é o processo de reprodugdo em série?
Contextualizag@o historica e visualizagdo de produtos artisticos
impressos em séries. 2. Técnicas de reprodugdo a partir de
matrizes, abordagens técnicas - Como se podem fazer produtos
artisticos utilizando processos de reproducdo: Gravuras em
relevo, xilogravura, gravura em madeira, gravura em lindleo,
monogravura, gravura em talha , 4gua-forte e agua tinta intaglio
( gravura em talha , gravura por colagem, flexografia
(fotopolimera), litografia, serigrafia. Como abordar técnicas de
impressao na sala de aula? 3. Liberdades criativas usando um
bloco de impressdo - Exploragdo de processos de gravura por
adigdo e subtracgdo/colagem e raspagem. Estratégias possiveis
para aplicar técnicas de impressdo simples na sala de aula. 4.
Monotipia - Exploracdo de processos de monogravura. 5.
Linoleo - Exploracdo de processos linograficos. Realizagdo de
uma série de impressdo de cinco provas com matriz em lindleo
6. Técnicas Aditivas e subtractivas na gravura- Exploragdo dos
processos aditivos e subtractivos sobre matriz de cartdo e/ou
madeira. Realizag8o de uma série de impressdo de cinco provas
7. Conclusdes - Apresentagdo dos portefolios e reflexdo em
grupo sobre a aplicagdo dos conhecimentos adquiridos pelos
formandos nas aulas

Técnicas de Serigrafia

Os formandos devem adquirir um conhecimento
suficientemente claro desta tecnologia de forma a tirar
partido do modo criativo desta técnica, nomeadamente:

- Conhecer quais os materiais e equipamentos necessarios
a produgdo serigrafica em diversos suportes;

- Entender o processo serigrafico e as suas caracteristicas
e correcta utilizagdo, quer sob o ponto de vista dos
resultados a obter, quer da seguranca de pessoas e
instalacdes;

- Desenvolver projectos proprios com caracteristicas
artisticas;

- Ser capaz de transmitir aos alunos os conhecimentos
basicos desta tecnologia, promovendo experiéncias
praticas, gratificantes e motivadoras;

- Fomentar a criagdo de clubes ou ateliers nas escolas que
utilizem processos de impressdo no trabalho de projecto.

1.Técnicas de reproducdo a partir de matrizes, perspectivas
teoricas - O que ¢ o processo de reprodugdo em série?
Contextualizaggo historica e visualizagdo de produtos artisticos
impressos em séries. 2. Técnicas de reproducdo a partir de
matrizes, abordagens técnicas - Como se podem fazer produtos
artisticos utilizando processos de reproducdo como a serigrafia;
Como abordar técnicas de impressdo na sala de aula? 3.
Liberdades criativas usando uma tela serigrafica - Exploragdo
de processos de serigrafia;

Estratégias possiveis para aplicar técnicas de impressdo simples
na sala de aula; Realizagdo de uma série de impressdo de cinco
provas. 4. Conclusdes - Apresentagdo dos portefolios e reflexdo
em grupo sobre a aplicagdo dos conhecimentos adquiridos pelos
formandos nas aulas

As TIC no processo de
ensino aprendizagem
na aplicacio dos
conteudos das
disciplinas de
Educacgao Visual e
Tecnolégica e na
Educacao Visual

Preparar os professores para responder as exigéncias dos
novos programas e novas tecnologias, ao nivel das
disciplinas de EVT, EV; abordar os programas das
diferentes disciplinas no que diz respeito a uma possivel
aplicacdo do multimédia, as orientagdes pedagogicas, de
estratégias e recursos e sua articulagdo com o
funcionamento das areas curriculares ndo disciplinares,
na oOptica da sua articulagdo através do desenvolvimento
do trabalho de projecto; promover a reflexdo entre os
formandos.

Analise dos programas e propostas de adaptagdo do processo
ensino aprendizagem e dos conteudos a projectos com recurso
ao multimédia; principais recursos e comandos de programas
que podemos utilizar, como recursos e estratégias, no ambito do
multimédia; experiéncia praticas com recurso a software mais
usuais vectoriais, artes graficas, animagdo, edi¢do de imagem e
video.
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