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INTRODUCRO

H razdo de existir da arte estd constantemente em evolucdo. Em uma so-
ciedade marcada pelo acentuamento da luta de classes, a fun¢ao da arte
difere em muitos aspectos de seu propdsito original. No entanto, persiste algo
na arte que captura uma verdade eterna. E esse elemento que nos permite sen-
tir uma conexao profunda com pinturas antigas em cavernas e melodias an-
cestrais. A arte desempenha um papel fundamental ao capacitar o ser humano

a compreender e transformar o mundo (FISCHER, 2002).

Na era digital, a educagdo se depara com uma transformagao profunda
e constante. Em particular, a disciplina de Arte, tao essencial para o desenvol-
vimento criativo e cultural dos estudantes, enfrenta desafios e oportunidades
singulares. A tecnologia emergiu como uma for¢a motriz capaz de redefinir a
forma como ensinamos e aprendemos Arte. Nesse contexto de mudanca acele-
rada, este guia didatico surge como uma ferramenta indispensavel para profes-
sores, educadores e gestores educacionais que buscam explorar o potencial da

tecnologia na comunicagao multimodal como catalisador do ensino da Arte.

O presente trabalho busca apresentar e justificar a criagao deste guia,
que oferece aprofundamento em estratégias e praticas que podem revolucio-
nar o ensino de Arte. Esta proposta educacional ¢ uma resposta a crescente

demanda por orientagdes claras e solugdes tangiveis no ambiente escolar. Em
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um mundo saturado de informagdes digitais e recursos tecnoldgicos, torna-se
crucial preparar nossos educadores de Arte para abragar essa revolugdo e con-

duzir seus alunos com sucesso no reino da expressao artistica.

Nosso objetivo primordial é evidenciar a necessidade de destacar tan-
to as limita¢des quanto os beneficios do uso da tecnologia como recurso no
ensino de Arte. Ao compreender plenamente as implicagdes da tecnologia e
da comunica¢do multimodal na educagdo artistica, podemos alavancar seu
potencial para despertar o interesse e a motivagdo dos alunos, resultando em

experiéncias de aprendizado mais enriquecedoras e significativas.

A

Nas paginas a seguir, este guia explorard ndo apenas o “porqué” e
“como” da integragdo da tecnologia no ensino de Arte, mas também oferecera
propostas praticas e direcionadas para capacitar professores a transformar suas
salas de aula em ambientes artisticos dindmicos e interativos. Nossa visdo ¢ de
um futuro onde a tecnologia e a comunicagdo multimodal nao substituam a
expressdo artistica, mas, sim, a potencializem, tornando o processo de cria¢do

artistica mais acessivel, envolvente e inspirador.

Ao longo deste guia, convidamos vocé a explorar as estratégias, recur-
sos e abordagens que tornarao a integracao da tecnologia na educagao artisti-
ca uma realidade palpavel. Juntos, abriremos as portas para uma nova era de
aprendizado artistico, onde a criatividade florescera e a expressao ganhara vida
em multiplas dimensdes. Seja bem-vindo a este guia didatico, um aliado na

transformacdo do ensino de Arte para o século XXI.
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DE ONDE VIEMOS E
PARA ONDE VAMOS:
UM ENSINO DE ARTE
PELA TECNOLOGIA NRAS
DIVERSAS FORMAS DE
COMUNICACRAO

N a atualidade, o ensino de Arte atravessa um periodo notavel, caracte-
rizado pela proliferacao de cursos de graduagio e pds-graduagio, bem
como diversas modalidades de pesquisa e estudo. Um elemento comum a to-
das essas iniciativas é a presenga, como requisito fundamental, de uma base
tedrica solida que aborda a Arte em suas dimensoes conceituais, suas finalida-
des e sua aplicabilidade na Educacéo Basica. Essa concep¢io tedrica é essencial

para a viabilidade das atividades educativas desenvolvidas.

O estado do Espirito Santo tem se destacado por implementar diversas
agdes que contribuem significativamente para o avan¢o do ensino de Arte nas
escolas publicas. Entre essas agdes, destacam-se o aumento da carga hordria,
atividades extracurriculares, disciplinas eletivas com enfoque para a Arte, con-

cursos publicos, a utilizacao de Livro Didatico especifico para a disciplina de



Arte, a promogdo de Grupos de Estudo e a disponibilidade de recursos como
a Biblioteca do Professor, entre outros projetos. No entanto, a valorizagdo da
Arte e a efetiva assimilagao da disciplina como um campo de conhecimento

relevante no contexto escolar ainda enfrentam indmeros desafios.

Um dos desafios fundamentais reside na necessidade de superar a con-
cepcio essencialista da arte, que frequentemente orienta os professores nessa
area do conhecimento. Assim, essa perspectiva conceitual tende a agravar as
dificuldades de um grande numero de estudantes que concluem a Educagio
Basica sem conseguir estabelecer conexdes significativas entre os conhecimen-

tos estéticos e artisticos adquiridos e suas vidas praticas.

O presente guia didatico concentra-se nessa questao premente e tem
como objetivo central desenvolver um estudo aplicado que proporcione uma
ponte entre a arte e a tecnologia. Essa abordagem visa capacitar o aluno a
transcender a condi¢do de mero espectador de obras estéticas e a se tornar um
aprendiz ativo no campo da arte, descobrindo e desenvolvendo habilidades

artisticas que, até entao, podem ter permanecido latentes.

As dinamicas contemporaneas de intera¢do entre seres humanos, co-
nhecimento e tecnologia estdo em constante mutagdo, exigindo que os educa-
dores revisitem e reavaliem, entre outros aspectos, os recursos empregados no
processo de ensino-aprendizagem. Em um contexto de aceleragao impulsionado
pela Revolugao Cientifico-Tecnologica, as profundas transformagoes tecnologi-
cas e a profusdo de estimulos visuais se tornaram elementos essenciais da con-
temporaneidade. A habilidade de compreender e interpretar imagens tornou-se

uma competéncia amplamente desejada e caracteristica distintiva de nossa era.

9



No ambito da pratica pedagogica em Arte, a proposta em questdo bus-
ca estabelecer uma ligagdo entre a arte e a tecnologia dentro do ambiente es-
colar. Nesse contexto, apresentamos o software GIMP como uma ferramenta
de trabalho. O GIMP é um programa gratuito de criagdo e edigdo de imagens,
projetado para explorar poéticas visuais, sonoras e imagéticas, e sua aplicagao
em sala de aula visa despertar o fendmeno estético da percep¢do mental no
sistema cognitivo dos alunos. A busca por novas maneiras de identificar, com-
preender e interagir com o conteudo e a forma dessas imagens é o cerne dessa

iniciativa educacional.

Sdo intmeras as vantagens e possibilidades oferecidas pela era digi-
tal, as quais tém o potencial de impulsionar avancos substanciais e enriquecer
nossas praticas educacionais. Logo, se traduz na diversifica¢do de recursos em-
pregados e na apresentagdo de novas alternativas para interagdo e aprendiza-
do. Tanto alunos como professores tém a disposicdo uma série de caminhos e
intervenc¢des que podem explorar. Nesse contexto, a utilizagdo de recursos in-
formaticos emerge como um elemento que pode contribuir de maneira signifi-
cativa para o desenvolvimento das compreensdes do aluno acerca do mundo e
da cultura em que esta imerso. Além disso, esses recursos proporcionam novas
perspectivas para perceber e assimilar a realidade, estabelecendo a tecnologia

como uma aliada poderosa da reflexdo e da imaginagao.

De acordo com Marilda Aparecida Behrens (2001, p. 104), em seus
estudos, enfatiza-se que ‘Os recursos da informatica ndo constituem o fim da
aprendizagem, mas sim meios que podem instigar novas metodologias [...]> A

tecnologia ¢ um elemento onipresente e que pode proporcionar uma variedade



de beneficios, mas, devido a sua natureza em constante mutagao, exige cons-
tante atualizagao. Desse modo, com o auxilio das tecnologias, torna-se possivel
expandir a capacidade de comunicagdo, fomentar a criatividade e promover
uma sinergia enriquecedora entre os alunos envolvidos em atividades pedagé-
gicas. Além disso, a tecnologia viabiliza o acesso a dados, imagens e resumos
de maneira rapida e atrativa, permitindo o desenvolvimento de metodologias
que auxiliam os alunos na interpretag¢ao dessas informacoes, na conexao entre
elas e na contextualizagdo. Assim, é precisamente com essa perspectiva em
mente que esta proposta é apresentada, unindo a arte e a tecnologia como fon-

tes inesgotaveis de possibilidades educacionais.
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A ARTE E UMA
NECESSIDADE?

H arte é ndo apenas necessaria, mas fundamental para conduzir o aluno a
compreensio da diversidade da criacio artistica e humana, bem como para

estimular o desenvolvimento do pensamento critico e da capacidade de criagio.

Dentro do dominio do entendimento estético, a arte tem o poder de
expandir os conhecimentos e as vivéncias do estudante. No contexto do conhe-
cimento artistico, ela facilita a aproximagao do aluno ao vasto universo cultural

historicamente criado pela humanidade.

Conforme as Diretrizes Curriculares, segundo Peixoto (2002), a arte
desempenha um papel essencial na humanizagao, permitindo que o individuo
tome consciéncia de sua existéncia tanto individual quanto social. Através da
arte, as pessoas se percebem e questionam, sdo motivadas a interpretar o mun-
do e a si mesmas. Consequentemente, o ensino da Arte amplia a perspectiva
de mundo, afia a capacidade critica e capacita o aluno a se posicionar como
protagonista de sua realidade histérica. A certeza da importancia da Arte reside
na compreensdo de que, apesar do avango constante da ciéncia e da tecnologia,
sempre havera a demanda por mentes criativas, poéticas e apaixonadas, mentes
que ndo se limitem unicamente a logica, ja que é essa imperfeigdo criativa que

continuard a distinguir os seres humanos das maquinas.



A arte sempre desempenhou um papel crucial na nossa orienta¢do no
mundo, oferecendo meios para aprimorar nossa percepgao do entorno. O que
se revela significativo é que a arte esteve e continua e continua a ter a inten¢ao
de nos apresentar diferentes maneiras de compreender o mundo e de interagir
com ele, por meio de abordagens distintas daquelas estabelecidas pelas normas
convencionais. Essa liberdade fundamental na arte é o elemento envolvente
que nos instiga, tanto no passado quanto no presente, a senti-la em todas as
suas diversas interagdes com as tecnologias, que sao partes intrinsecas de suas
linguagens. A arte tecnoldgica representa mais um horizonte de sensibilidade

estética que se revela nos albores da criagdo artistica (OLIVEIRA, 1997).
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ARTE E TECNOLOGIA

T ecnologias ndo se limitam apenas a produtos e equipamentos. Elas
abrangem diferentes tipos que vdo além do aspecto material. Em
muitos casos, certos espacos ou produtos sdo utilizados como meios para
agoes especificas. Por exemplo, as “tecnologias da inteligéncia,” conforme
conceituadas por Lévy (2000), sao construgdes internalizadas na memoria
das pessoas, criadas para avangar no conhecimento e na aprendizagem.
Exemplos dessas tecnologias incluem a linguagem oral, a escrita e a lin-
guagem digital, presente nos computadores. Junto as tecnologias da inte-
ligéncia, encontramos as “tecnologias da comunicagéo e informagao,” que,
através dos meios de comunicagdo, facilitam o acesso e disseminagdo de
informagdes em nosso cotidiano. Vivemos em uma era tecnoldgica distin-
ta, em que dispositivos como computadores estdo reconfigurando nossa
forma de viver e aprender (KENSKI, 2005, p. 93), tornando-se poderosas
ferramentas para o ensino e a aprendizagem, gragas a ampla gama de re-

cursos e ferramentas que oferecem.

A utilizag¢do da tecnologia no ensino de Arte ndo é um fendémeno
recente; ha muito tempo a arte tem aproveitado as inovagdes tecnologicas

para seus propositos. Em algumas situagdes, pode-se afirmar que a arte
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desempenhou um papel fundamental na criagao de tecnologias, desenvol-

vendo diversos softwares graficos para atender as necessidades estéticas

relacionadas a imagem.

No contexto escolar, em certos casos, o uso da tecnologia ainda enfa-
tiza mais o texto em detrimento do estudo da imagem. No entanto, o apren-
dizado de programas graficos, como o GIMP (GNU Image Manipulation
Program), e a oportunidade de explora-los tém o potencial de estimular os
alunos a “pensar” em relagdo as imagens. Isso envolve reflexdes sobre o papel
crucial das imagens no processo de aprendizagem e sua verdadeira fungéo.
Essas imagens podem estar ou ndo associadas a dudio e movimento, e sua

apresentac¢do aos alunos deve ser mediada pelo professor, proporcionando
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diferentes perspectivas de interpretacdo e construgao de significado no con-
texto do conhecimento artistico, bem como na utilizagdo e exploracdo das

ferramentas e recursos tecnoldgicos disponiveis.

A preocupacao central deve ser o aprendizado de conhecimentos
em Arte, uma vez que as possibilidades de uso de recursos tecnologicos sdo
amplas, mas seu uso desvinculado do conhecimento artistico ¢ insuficiente.
Portanto, ao escolher um ou mais recursos tecnolégicos, como cameras fo-
tograficas, videos, computadores e softwares graficos, é fundamental anali-
sar quais deles incentivam os alunos a refletir e interpretar a arte de maneira

mais ampla.

A integracao desses meios permite que os alunos criem imagens en-
volventes e significativas, contribuindo para o desenvolvimento do pensa-
mento artistico. No entanto, é importante ressaltar que o uso da tecnologia
por si s6 ndo garante o desenvolvimento de um pensamento artistico ou a
construgdo de conhecimento em arte; é necessario ir além da simples aplica-

¢do dessas ferramentas tecnoldgicas.

Em relacédo a utiliza¢ao e a humanizagao das tecnologias no contexto

da disciplina de Arte, Philipe (1997) declara o seguinte:

Na minha abordagem as tecnologias, ndo consiste em meramen-
te explorar as possibilidades inerentes a essas tecnologias, por
mais sedutoras que sejam. Refletindo sobre meus anos de prati-
ca, observo que minha abordagem consiste em emprega-las para
dar vida aos conceitos que nascem de meu préprio imaginario,

e ndo o contrario. Acredito que as tecnologias podem adquirir
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um carater mais humano somente se o individuo acreditar em
si mesmo e em sua dimensdo, se se engajar na reflexdo sobre

como deseja utilizar sua prépria tecnologia, seus proprios co-

nhecimentos, em prol de quais escolhas e objetivos pretende di-
reciona-los (PHILIPE, 1997, p. 191).

No contexto do uso de softwares graficos no ensino de Arte, du-
rante a realiza¢do de atividades artisticas em laboratdrios de informatica, e
com base na reflexdo de arte-educadores que incorporam a tecnologia em
suas aulas, consideramos que nos trabalhos de Arte realizados no compu-
tador, questdes relacionadas a autoria, identidade, expressao individual e
subjetividade sdo submetidas a questionamentos e assumem uma dimensao
compartilhada e social, tornando-se o objetivo central da pratica artistica
(CALLEGARO, 2003).
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ARTE E O UNIVERSO DA
IMAGEM DIGITAL

c onforme Pimentel (2003), as imagens visuais desempenham um papel
cada vez mais significativo na vida cotidiana das pessoas, constante-
mente apresentando-se e sendo representadas. Os métodos de criacdo e com-
preensdo dessas imagens abrangem uma ampla gama, variando desde aborda-
gens tradicionais até aquelas que fazem uso de tecnologias contemporaneas.
Em nossa proposta, é imperativo adquirir conhecimento sobre alguns dos re-
cursos tecnologicos empregados na criagao, edi¢do, animagao e produgao de
imagens. No entanto, esse conhecimento nao ¢ um fim em si mesmo, mas sim

um meio para a produgao, apreciagdo e interpretagdo da arte.

Apesar de ainda ndo estar na condigdo ideal, a disponibilidade de com-
putadores e cameras digitais tem se expandido, especialmente em ambientes
educacionais. Muitas pessoas se aventuram em empreendimentos independen-
tes de criagdo e, a0 mesmo tempo, inimeros cursos e profissionais estao dedica-
dos ao trabalho com midias e imagens digitais. Entretanto, é notavel o aumen-
to de usudrios que utilizam essas tecnologias de maneira descontraida, muitas
vezes para fins performaticos, entretenimento ou lazer. Essa situagdo também
apresenta desafios contemporineos, como: “Como incorporar de forma sus-
tentavel esse conhecimento no processo educativo?” e “Como a educagio pode

efetivamente integrar-se a esse vasto mundo de informagdes e imagens?”
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Portanto, é pertinente abordar as interacdes entre arte e tecnologia,
particularmente no que se refere a manipulagao de imagens digitais. Ao pro-
por o uso de software grafico, é essencial reconhecer a importancia da IMA-
GEM, que desempenha um papel fundamental tanto no desenvolvimento da
subjetividade como no progresso profissional. Numerosos campos de trabalho
e profissdes fazem uso direto ou indireto dos conhecimentos relacionados a
Histdéria da Arte e a analise do conteido da imagem. Além disso, é crucial
reconhecer a estreita conexao que as imagens estabelecem com o publico e sua
capacidade de satisfazer nossa necessidade de expressdo, observacédo e intera-
¢do. Nesse sentido, a representacéo visual da identidade é algo intrinsecamente

ligado a0 mundo contemporéneo.

Diversas abordagens estao disponiveis para registrar imagens digi-
tais, e uma delas envolve a criagao digital através do uso de softwares graficos.
Nessa abordagem, a imagem final ¢ o resultado de um processo criativo que
envolve diversas etapas de manipulagio e tratamento. E importante ressaltar
que o foco estd no processo e nao no produto em si, uma vez que a esséncia do

trabalho que estamos propondo reside na propria construcéo.
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Conforme Costa (2005, p. 180), independentemente da fonte da ima-
gem digitalizada, o aspecto fundamental é que essa imagem, uma vez informa-
tizada, adquire a caracteristica de ser maleavel e suscetivel a aplicagdo de uma

variedade de processos de aprimoramento e conclusao.

As possibilidades de apropriagéo e reinterpretagdo da imagem com re-
cursos tecnoldgicos, como o computador e o GIMP, sdo abundantes. Quando
esses recursos sao empregados de maneira estratégica, embasada no conheci-
mento em Arte, podem resultar em produgdes cativantes e significativas, que
estimulam o aluno a desenvolver seu pensamento artistico de forma sélida. E
crucial destacar que a criagdo e manipulagao de imagens podem ser concebi-
das de maneira mais ampla com o uso das ferramentas tecnoldgicas, que ofere-
cem uma riqueza de possibilidades. Através da adogao das novas tecnologias,
os alunos tém a oportunidade de aprimorar sua habilidade de pensar e criar

arte de forma contemporanea.
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POSSIBILIDADES
PARA A UTILIZACAO NA
SALA DE AULA

PROPOSTA 1: EXPLORANDO A TECNICA DE COLAGEM DIGITAL
NA ARTE CONTEMPORANEA”

Tema: Explorando a Técnica de Colagem Digital na Arte Contemporanea

Objetivo Geral: Introduzir os alunos a técnica de colagem digital,
explorando sua expressao artistica e desenvolvendo habilidades criativas
no contexto da comunica¢ido multimodal.

Duragio: Esta proposta ¢ projetada para ser realizada ao longo de 4
aulas, mas pode ser ajustada conforme o tempo disponivel.

Recursos Tecnologicos Necessarios:

« Computadores ou tablets com acesso a internet;

« Software de edi¢ao de imagem, como o GIMP (um software de edi¢ao
de imagem gratuito e de cédigo aberto).

Aula 1: Introdugio a Colagem Digital e Contextualizagio Artistica
o Apresentagao do projeto e discussao sobre a colagem como uma forma
de expressdo artistica;




 Mostrar exemplos de obras de artistas contemporaneos que utilizam a
colagem digital em sua pratica;

« Discussdo sobre a importancia da tecnologia na Arte contemporéanea e
sua relacdo com a comunica¢do multimodal;

« Exploracgdo do software GIMP: familiarizagdo com a interface, ferra-
mentas basicas e funcionalidades.

Aula 2: Coleta de Materiais e Inspirar-se

« Os alunos pesquisam imagens e recursos digitais relacionados ao tema
que desejam explorar em sua colagem digital;

« Discussdo em sala de aula: como selecionar e coletar materiais digitais
respeitando direitos autorais e fontes confiaveis;

« Os alunos compartilham suas descobertas e inspiragdes com a turma.

Aula 3: Criagio da Colagem Digital

« Os alunos comegam a criar suas colagens digitais no software GIMP;

« Orientagdo individual para ajudar os alunos a dominar as ferramentas
e técnicas necessarias;

« Incentivar a experimentagao e a exploragdo criativa;

« Discussédo sobre como a comunicagdo multimodal pode ser incorpora-
da na colagem (por exemplo, adi¢do de texto, manipulagdo de imagens e
efeitos visuais).

Aula 4: Apresentagio e Reflexdao

« Os alunos finalizam suas colagens digitais e as compartilham com a turma;
« Discussdo sobre o processo criativo, as escolhas feitas e o impacto da
tecnologia na Arte;

+ Reflexdo sobre como a comunicagdo multimodal foi aplicada nas cola-
gens e como essa técnica pode ser usada em outras dreas da Arte.
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Avaliacao: Os alunos serdo avaliados com base na criatividade, habili-
dades técnicas, capacidade de comunicagdo multimodal e reflexdo sobre
o uso da tecnologia na Arte.

Observacoes:

« Durante todo o projeto, é importante incentivar os alunos a explorar
diferentes formas de expressao e a se inspirar na diversidade artistica;

« O professor deve monitorar o progresso dos alunos, oferecer apoio in-
dividual conforme necessario e encoraja-los a experimentar livremente;
o Esta proposta didéatica promove a expresséo artistica e o desenvolvi-
mento de habilidades criativas, a0 mesmo tempo em que destaca o papel
da tecnologia e da comunicagdo multimodal na Arte contemporanea.

PROPOSTA 2: ARTE DIGITAL E COLABORACAO MULTISSENSORIAL
COM CHROMEBOOKS

Tema: Arte Digital e Colaboragdo Multissensorial com Chromebooks

Objetivo Geral: Introduzir os alunos a Arte digital e a
colaboragdo multissensorial, utilizando Chromebooks como
ferramenta principal.

Duragao: Esta proposta é projetada para ser realizada ao longo de 5
aulas, mas pode ser adaptada de acordo com o tempo disponivel.

Recursos Tecnolégicos Necessarios:

« Chromebooks para cada aluno com acesso a internet;

« Software ou aplicativos de edigdo de imagem, como o Pixlr (um editor
de imagens on-line gratuito).
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Aula 1: Introdugio a Arte Digital

o Apresentagao do projeto e discussao sobre o conceito de Arte digital;
« Exploragao das diferentes técnicas de Arte digital, como pintura digi-
tal, manipulacao de imagens e design grafico;

» Demonstragao do uso do software Pixlr para edi¢do de imagens;

o Atividade pratica: os alunos criam uma obra de Arte digital simples
usando o Pixlr.

Aula 2: Explora¢ao Multissensorial

« Discussdo sobre como a comunicagdo multimodal pode ser incorpora-
da na Arte digital;

« Os alunos exploram fontes de audio e musica on-line para encontrar
trilhas sonoras inspiradoras para suas cria¢des artisticas;

« Atividade pratica: os alunos selecionam uma trilha sonora para sua
obra de Arte digital e compartilham suas escolhas com a turma.

Aula 3: Criagao de Obras de Arte Digital

o Os alunos comegam a criar suas obras de Arte digital no Pixlr, incor-
porando elementos visuais e sonoros;

« Incentivar a experimentagio e a exploragao criativa;

« Discussédo sobre como a colaboragdo multissensorial pode ser incorpo-
rada a Arte digital.

Aula 4: Colaboracao e Feedback

« Os alunos compartilham suas obras de Arte digital com um colega;

« Os colegas fornecem feedback construtivo, destacando os elementos
visuais e sonoros que mais os impactaram;

« Discussdo em sala de aula sobre como o feedback contribuiu para o

processo criativo.




Aula 5: Apresentacio e Reflexido Final

o Os alunos finalizam suas obras de Arte digital e as apresentam a tur-
ma, destacando os elementos visuais e sonoros;

« Reflexao sobre a importéncia da comunicagao multimodal na Arte digital;
« Discussao sobre como o uso dos Chromebooks e da tecnologia impac-
tou o processo criativo.

Avaliacao: Os alunos serdo avaliados com base na criatividade, habili-
dades técnicas, capacidade de incorporar elementos multissensoriais e
na qualidade da colaboragao.

Observacoes:

« O professor deve fornecer suporte técnico para garantir que os alunos
estejam confortaveis com o uso dos Chromebooks e do software Pixlr;

« Encoraje os alunos a experimentar com diferentes elementos visuais e
sonoros, incentivando a criatividade;

« Esta proposta didatica destaca a Arte digital e a colaboragdo multissen-
sorial, permitindo que os alunos explorem e expressem sua criatividade
usando tecnologia. Além disso, enfatiza a importancia da comunicagdo
multimodal na Arte contemporénea.

PROPOSTA 3: ARTE DIGITAL NO CELULAR - EXPLORANDO A
CRIATIVIDADE MULTIMODAL

Tema: Arte Digital no Celular - Explorando a Criatividade Multimodal

Objetivo Geral: Introduzir os alunos a Arte digital, explorando a
criatividade multimodal usando seus smartphones como ferramenta
principal.
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Duragio: Esta proposta é projetada para ser realizada ao longo de 6
aulas, mas pode ser adaptada de acordo com o tempo disponivel.

Recursos Tecnologicos Necessarios:

« Smartphones (um por aluno, com camera e acesso a internet);

» Aplicativos de edi¢do de imagem, como o Snapseed (um aplicativo
gratuito de edi¢do de fotos).

Aula 1: Introdugao a Arte Digital no Celular

» Apresentacao do projeto e discussao sobre o que é Arte digital;

« Exploragdo das diferentes técnicas de Arte digital que podem ser reali-
zadas com smartphones;

» Demonstracao do uso do aplicativo Snapseed para edi¢ao de fotos;

» Atividade pratica: os alunos tiram fotos com seus smartphones e fazem
uma edic¢do simples no Snapseed.

Aula 2: Explora¢io Multissensorial

« Discussdo sobre como a comunicagdo multimodal pode ser incorpora-
da na Arte digital;

« Os alunos exploram fontes de dudio e musica em seus smartphones
para encontrar trilhas sonoras inspiradoras;

« Atividade pratica: os alunos selecionam uma trilha sonora para sua
obra de Arte e compartilham suas escolhas com a turma.

Aula 3: Capturando a Criatividade

o Os alunos utilizam seus smartphones para capturar elementos visuais
que os inspiram no ambiente ao redor;

» Exploragdo do uso da camera para capturar texturas, padroes e ele-
mentos visuais interessantes;
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« Atividade pratica: os alunos tiram uma série de fotos que servirao
como base para sua obra de Arte.

Aula 4: Criagiao de Obras de Arte Digital

« Os alunos usam o aplicativo Snapseed para editar e manipular suas
fotos, incorporando elementos visuais e efeitos;

« Incentivar a experimentagao e a exploragao criativa;

« Discussdo sobre como a colaboragdo multissensorial pode ser incor-
porada a Arte digital.

Aula 5: Colaboracio e Feedback

« Os alunos compartilham suas obras de Arte digital

com um colega;

« Os colegas fornecem feedback construtivo, destacando os elementos
visuais e sonoros que mais 0s impactaram;

« Discussdo em sala de aula sobre como o feedback contribuiu para o
processo criativo.

Aula 6: Apresentacio e Reflexido Final

« Os alunos finalizam suas obras de Arte digital e as apresentam a tur-
ma, destacando os elementos visuais e sonoros;

« Reflexdo sobre a importancia da comunica¢ao multimodal na Arte
digital e como os smartphones foram uma ferramenta valiosa;

« Discussédo sobre como o uso de smartphones na criacio artistica pode
ser uma tendéncia na Arte contemporanea.

Avalia¢ao: Os alunos serdo avaliados com base na criatividade, habili-
dades técnicas, capacidade de incorporar elementos multissensoriais e
na qualidade da colaboragao.




Observagoes:

« O professor deve fornecer suporte técnico para garantir que os alunos
estejam confortaveis com o uso de seus smartphones e do aplicativo
Snapseed;

« Encoraje os alunos a experimentar com diferentes elementos visuais e
sonoros, incentivando a criatividade;

« Esta proposta didatica destaca a Arte digital e a colaborag¢ao multis-
sensorial, permitindo que os alunos explorem e expressem sua cria-
tividade usando smartphones. Além disso, enfatiza a importancia da
comunica¢ao multimodal na Arte contemporanea.

PROPOSTA 4: INTERFACES ENTRE A ARTE E A TECNOLOGIA COM
O GIMP NA EDUCACAO BASICA

Tema: Interfaces Entre a Arte e a Tecnologia com o GIMP na Educagao
Basica

Objetivo Geral: Introduzir os alunos a interse¢do entre Arte e Tecnolo-
gia, com énfase no uso do software GIMP como ferramenta principal.

Duragio: Esta proposta é projetada para ser realizada ao longo de 4
aulas, mas pode ser adaptada de acordo com o tempo disponivel.

Recursos Tecnologicos Necessarios:
» Computadores com o software GIMP instalado;
« Projetor ou tela para demonstragdes.

Aula 1: Introdugio a Arte e Tecnologia
« Apresentacao do projeto e discussao sobre como a tecnologia esta




influenciando a Arte e a Educacio;

« Exploracédo das diferentes formas de Arte digital e multimidia;

« Demonstrac¢do das funcionalidades bésicas do software GIMP;

« Atividade pratica: os alunos fazem um exercicio simples de edi¢ao de
imagem no GIMP.

Aula 2: Exploragdo da Arte Digital

« Discussdo sobre como a tecnologia esta mudando a maneira como os
artistas criam;

« Os alunos exploram exemplos de Arte digital e multimidia;

« Demonstragdo de técnicas avangadas no GIMP;

o Atividade pratica: os alunos criam sua primeira obra de Arte digital no
GIMP.

Aula 3: Arte e Tecnologia na Pratica

« Discussdo sobre como os alunos podem combinar Arte e Tecnologia
em projetos pessoais;

« Os alunos escolhem um tdpico ou tema que os interessa e criam um
conceito para um projeto;

» Demonstragdo de recursos avangados no GIMP para ajudar na realiza-
¢ao dos projetos;

« Inicio dos projetos individuais ou em pequenos grupos.

Aula 4: Apresentacio e Reflexao Final

« Os alunos finalizam seus projetos e os apresentam a turma;

« Reflexdo sobre como a tecnologia influenciou suas criagdes e processos
criativos;

« Discussao sobre a importincia da interse¢do entre Arte e Tecnologia
na Educagio Basica.




Avaliagao: Os alunos serdo avaliados com base na criatividade, habili-
dades técnicas, qualidade de seus projetos e sua capacidade de refletir
sobre o impacto da tecnologia na Arte.

Observagoes:

« O professor deve garantir que os computadores tenham o software
GIMP instalado e funcionando antes das aulas;

« Encoraje os alunos a escolher topicos que os motivem e os inspirem a
criar usando o GIMP;

« Esta proposta didatica destaca a importancia da interse¢do entre Arte e
Tecnologia, permitindo que os alunos explorem e expressem sua criati-
vidade usando o software GIMP. Além disso, enfatiza como a tecnologia
esta transformando a criagao artistica na Educa¢ao Bésica.

PROPOSTA 5: EXPLORANDO A ARTE MULTIMODAL COM TV
MULTIMIDIA, PROJETOR MULTIMIDIA E PEN DRIVE

Tema: Explorando a Arte Multimodal com TV Multimidia, Projetor
Multimidia e Pen Drive

Objetivo Geral: Introduzir os alunos ao conceito de Arte multimodal,
com énfase na utilizagdo de tecnologias como a TV Multimidia, o Proje-
tor Multimidia e o Pen Drive como ferramentas para criar e apresentar
projetos artisticos.

Duragio: Esta proposta é projetada para ser realizada
ao longo de 5 aulas, mas pode ser adaptada de acordo com
o tempo disponivel.




Recursos Tecnolégicos Necessarios:

o TV Multimidia;

« Projetor Multimidia;

o Pen Drive com espago de armazenamento suficiente para a apresenta-
¢do de projetos;

« Computador com software de edi¢do de imagem, como o GIMP.

Aula 1: Introdugio a Arte Multimodal

« Apresentagao do projeto e discussao sobre o que é Arte multimodal;

« Exploragdo das diferentes formas de midia, incluindo imagem, som e
video, na Arte;

» Demonstra¢ao das funcionalidades basicas do software GIMP para edi-
¢do de imagem;

o Atividade pratica: os alunos criam uma obra de Arte multimodal no
GIMP, combinando imagem e texto.

Aula 2: Exploragdo da Arte Multimodal

o Discussdo sobre como a tecnologia esta mudando a maneira como os
artistas criam Arte multimodal;

» Demonstragdo de como usar o software GIMP para criar projetos mais
complexos, envolvendo imagem, som e texto;

o Atividade prética: os alunos criam uma obra de Arte multimodal mais
elaborada no GIMP.

Aula 3: Preparac¢io para Apresentacio

« Discussao sobre como apresentar projetos multimodais utilizando TV
Multimidia e Projetor Multimidia;

« Demonstragao de como exportar projetos do GIMP para o Pen Dri-
ve;
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o Atividade prética: os alunos preparam suas obras para apresentagio,
exportando-as para o Pen Drive.

Aula 4: Apresentacio dos Projetos

« Os alunos apresentam suas obras de Arte multimodal utilizando o Pro-
jetor Multimidia e a TV Multimidia;

« Discussdo em sala de aula sobre como as diferentes formas de midia
contribuiram para a experiéncia artistica;

« Reflexdo sobre como a tecnologia melhorou a apresentacao e a compre-
ensao da Arte multimodal.

Aula 5: Reflexio Final

o Os alunos refletem sobre o impacto da tecnologia na criagio e apresen-
tagdo de projetos multimodais;

« Discussdo sobre como a Arte multimodal pode ser usada como uma
ferramenta poderosa de comunicagao;

« Encorajamento a continuagdo da exploragdo da Arte multimodal usan-
do tecnologias disponiveis.

Avaliacao: Os alunos serdo avaliados com base na criatividade, habili-
dades técnicas, qualidade de suas obras multimodais e na capacidade de
refletir sobre o impacto da tecnologia na Arte multimodal.

Observagoes:

« O professor deve garantir que a TV Multimidia e o Projetor Multimidia
estejam funcionando corretamente antes das apresentagdes;

o Certifique-se de que os alunos saibam como exportar seus projetos do
GIMP para o Pen Drive;

« Esta proposta didatica destaca a importincia da Arte multimodal e
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como a tecnologia pode aprimorar a criagdo e apresentagao de projetos
artisticos. Além disso, enfatiza a capacidade da Arte multimodal de co-
municar de forma eficaz usando diferentes formas de midia.

PROPOSTA 6: EXPLORANDO O PATRIMONIO CULTURAL E
MANIFESTACOES CULTURAIS COM LINGUAGENS MULTIMODAIS

Tema: Explorando o Patriménio Cultural e Manifestagdes Culturais com
Linguagens Multimodais

Objetivo Geral: Levar os alunos a compreender a importancia do pa-
trimonio cultural e das manifestagdes culturais, explorando linguagens
multimodais para expressar suas ideias e perspectivas.

Duragio: Esta proposta é projetada para ser realizada ao longo de 5 au-
las, mas pode ser adaptada de acordo com o tempo disponivel.

Recursos Necessarios:

« Computadores ou dispositivos com acesso a Internet;

« Software de edi¢ao de imagem, como o GIMP;

« Cameras ou smartphones para registrar manifestagdes culturais;
« Projetor para apresentagoes

Aula 1: Introdugio ao Patrimdnio Cultural e Manifestacoes Culturais
o Apresentagio do tema do patrimdnio cultural e das manifestagdes culturais;
o Discussao em sala de aula sobre a importincia de preservar e celebrar
a cultura;

« Introdugdo ao uso de linguagens multimodais para expressar ideias e
perspectivas;
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« Atividade pratica: os alunos pesquisam e apresentam uma manifestacao
cultural que os inspire.

Aula 2: Explora¢iao Multimodal de Manifestagdes Culturais

« Discussao sobre como a tecnologia pode ser usada para documentar
manifesta¢des culturais;

« Demonstra¢do do uso de cimeras e smartphones para capturar imagens
e videos;

o Atividade prética: os alunos saem para documentar uma manifestacao
cultural em sua comunidade.

Aula 3: Edi¢ao e Composi¢io Multimodal

« Introdugéo ao uso de software de edi¢do de imagem, como o GIMP;

» Demonstragdo de como editar e compor imagens e videos;

o Atividade pratica: os alunos editam e compdem seu material multimo-
dal capturado na aula anterior.

Aula 4: Apresenta¢io Multimodal das Manifesta¢des Culturais

o Os alunos apresentam suas criagdes multimodais, incluindo imagens,
videos e narrativas, em sala de aula;

« Discussao sobre como a combinagdo de linguagens multimodais pode
enriquecer a expressao artistica;

« Reflexdo sobre o papel da tecnologia na preservacao das manifestagdes
culturais.

Aula 5: Reflexdo Final e Valoriza¢iao do Patrimonio Cultural

« Os alunos refletem sobre como a tecnologia e as linguagens mul-
timodais podem ser usadas para preservar e valorizar o patrimoénio
cultural;
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« Discussédo sobre a importancia de manter vivas as manifestagdes cultu-
rais e o patriménio cultural;

« Encorajamento a continuagdo da exploragdo das linguagens multimo-
dais na expressdo de ideias e perspectivas culturais.

Avaliac¢ao: Os alunos serdo avaliados com base na qualidade de suas
criagdes multimodais, na capacidade de comunicar ideias e perspectivas
sobre o patrimonio cultural e nas reflexdes sobre o papel da tecnologia
nesse processo.

Observagdes:

« O professor deve assegurar que os recursos tecnoldgicos necessarios,
como cameras, smartphones e o GIMP, estejam disponiveis e funcionan-
do corretamente;

« Incentive os alunos a explorar manifestagdes culturais de sua prépria
comunidade para tornar a atividade mais significativa;

« Esta proposta didatica destaca a importancia do patrimonio cultural e
das manifestacoes culturais, bem como a capacidade das linguagens mul-
timodais e da tecnologia de expressar e preservar essas herancas culturais.

PROPOSTA 7: EXPLORANDO O CONHECIMENTO CIENTIFICO E
POPULAR COM PRATICAS DE LINGUAGENS 3D NO ENSINO DE ARTE

Tema: Explorando o Conhecimento Cientifico e Popular com Praticas de
Linguagens 3D no Ensino de Arte

Objetivo Geral: Levar os alunos a compreender as relagdes entre o co-
nhecimento cientifico e popular, explorando praticas de linguagens 3D
para representar essas relacdes no contexto do ensino de Arte.
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Duragao: Esta proposta ¢é projetada para ser realizada ao longo de 5 au-
las, mas pode ser adaptada de acordo com o tempo disponivel.

Recursos Necessarios:

« Computadores ou dispositivos com acesso a ferramentas de modelagem
3D;

« Software de modelagem 3D, como o Blender;

o Acesso a materiais de pesquisa académica e popular;

« Projetor para apresentagoes.

Aula 1: Introdugao ao Conhecimento Cientifico e Popular

no Contexto de Arte

o Apresentagdo do tema do conhecimento cientifico e popular nas prati-
cas de pesquisa académica;

« Discussao em sala de aula sobre as diferencas e semelhangas entre co-
nhecimento cientifico e popular;

« Introdugio ao uso de praticas de linguagens 3D para representar essas
relagdes;

« Atividade pratica: os alunos selecionam um tdpico de pesquisa relacio-
nado a Arte e exploram fontes tanto cientificas quanto populares.

Aula 2: Explorac¢ao da Modelagem 3D no

Contexto da Arte

o Discussdo sobre como a modelagem 3D pode ser usada no ensino de
Arte;

» Demonstragdo do uso de software de modelagem 3D, como o Blender,
para criar representagdes tridimensionais;

« Atividade pratica: os alunos comegam a criar modelos 3D que represen-
tam elementos de seu tdpico de pesquisa.




Aula 3: Continuagiao da Modelagem 3D e Aplica¢do no

Contexto de Arte

« Continuagédo da atividade pratica de modelagem 3D;

o Discussao em sala de aula sobre como as praticas de linguagens 3D
podem ser usadas para representar o conhecimento cientifico e popular;
« Reflexdo sobre o papel da modelagem 3D na pesquisa e na expressao
artistica.

Aula 4: Apresentacio e Discussdo dos Modelos 3D

« Os alunos apresentam seus modelos 3D e explicam como representam
as relagdes entre conhecimento cientifico e popular em seu topico de pes-
quisa;

« Discussdo em sala de aula sobre as diferentes abordagens e perspectivas
apresentadas nos modelos 3D;

« Reflexdo sobre como a modelagem 3D pode ser uma forma de comuni-
cacdo visual eficaz.

Aula 5: Reflexdo Final e Aplica¢io do Conhecimento no

Ensino de Arte

o Os alunos refletem sobre como as praticas de linguagens 3D podem
ser usadas no ensino de Arte para explorar relagdes entre conhecimento
cientifico e popular;

« Discussio sobre a importancia de envolver a criatividade no processo
de pesquisa e expressao artistica;

 Encorajamento a aplicagdo do conhecimento adquirido na criagdo de
projetos artisticos tridimensionais.

Avaliagao: Os alunos serdo avaliados com base na qualidade de seus
modelos 3D, na capacidade de comunicar a relagdo entre conhecimento



cientifico e popular e nas reflexes sobre o uso de praticas de linguagens
3D no ensino de Arte.

Observagoes:

» O professor deve garantir que os recursos tecnoldgicos necessarios,
como o Blender, estejam disponiveis e funcionando corretamente;

« Incentive os alunos a escolher topicos de pesquisa relacionados a Arte
que sejam de seu interesse pessoal;

o Esta proposta didatica destaca a importancia de representar relagoes
entre conhecimento cientifico e popular por meio da modelagem 3D, en-
fatizando o papel da criatividade no ensino de Arte.

PROPOSTA 8: EXPLORANDO PROCESSOS DE CRIACAO E
MATRIZES ESTETICAS CULTURAIS COM REALIDADE AUMENTADA
NO ENSINO DE ARTE

Tema: Explorando Processos de Criagdo e Matrizes Estéticas Culturais
com Realidade Aumentada no Ensino de Arte

Objetivo Geral: Levar os alunos a explorar os processos de criacdo artis-
tica e as matrizes estéticas culturais, utilizando a tecnologia de Realidade
Aumentada para enriquecer o ensino de Arte.

Duragao: Esta proposta é projetada para ser realizada ao longo de 5 aulas,
mas pode ser adaptada de acordo com o tempo disponivel.

Recursos Necessarios:
« Dispositivos mdveis com capacidade para aplicativos de Realidade Au-
mentada;




o Aplicativos de Realidade Aumentada, como o ARCore (para Android)
ou o ARKit (para iOS);

o Acesso a materiais de pesquisa sobre matrizes estéticas culturais;

« Projetor para apresentagoes.

Aula 1: Introdugio aos Processos de Criagao e Matrizes Estéticas Cul-
turais

« Apresenta¢ao do tema dos processos de criagao e matrizes estéticas cul-
turais na Arte;

o Discussdo em sala de aula sobre a importancia da cultura na criagédo
artistica;

« Introduc¢ao ao uso da tecnologia de Realidade Aumentada como uma
ferramenta de exploragio;

« Atividade pratica: os alunos escolhem uma obra de arte de uma cultura
especifica e pesquisam sua matriz estética.

Aula 2: Exploragiao de Matrizes Estéticas com Realidade Aumentada
« Discussdo sobre como a Realidade Aumentada pode ser usada para ex-
plorar matrizes estéticas culturais;

» Demonstrac¢éo do uso de aplicativos de Realidade Aumentada para vi-
sualizacdo de elementos culturais em obras de arte;

o Atividade pratica: os alunos utilizam dispositivos méveis e aplicativos
de Realidade Aumentada para explorar uma obra de arte de sua escolha,
identificando elementos da matriz estética cultural presente nela.

Aula 3: Continua¢io da Exploragio com Realidade Aumentada

« Continuagao da atividade pratica de exploragdo com Realidade Aumentada;
« Discussio em sala de aula sobre as descobertas dos alunos e as influéncias
culturais identificadas nas obras de arte;




« Reflexao sobre como a tecnologia pode enriquecer a compreensao das
matrizes estéticas.

Aula 4: Criagao de Arte Inspirada em Matrizes Estéticas Culturais

« Discussdo sobre como os elementos culturais podem inspirar a criagao
artistica;

« Atividade pratica: os alunos escolhem uma matriz estética cultural que
os tenha inspirado e criam uma obra de arte propria, incorporando ele-
mentos culturais identificados;

o Compartilhamento das criagdes em sala de aula.

Aula 5: Reflexdo Final e Discussdo sobre a Importancia da Cultura na
Arte

« Os alunos refletem sobre o impacto da cultura na criacio artistica;

« Discussdo em sala de aula sobre como a tecnologia de Realidade Au-
mentada pode enriquecer a exploracdo das matrizes estéticas culturais;

« Encorajamento a aplicagdo do conhecimento adquirido em futuras ati-
vidades artisticas e pesquisas.

Avaliagdo: Os alunos serao avaliados com base na qualidade de suas cria-
¢Oes artisticas, na capacidade de identificar e explicar elementos culturais
nas obras de arte e nas reflexdes sobre o uso da tecnologia de Realidade
Aumentada no ensino de Arte.

Observacoes:

« O professor deve garantir que os recursos tecnolégicos necessarios,
como dispositivos moéveis com aplicativos de Realidade Aumentada, es-
tejam disponiveis e funcionando corretamente;

« Incentive os alunos a escolher culturas que os interessem para a explo-
racao de matrizes estéticas;




« Esta proposta didética destaca a importancia da cultura na criagdo artis-
tica e como a Realidade Aumentada pode ser uma ferramenta de explora-
¢do enriquecedora no ensino de Arte.

PROPOSTA 9: EXPLORANDO A INTERDISCIPLINARIDADE ENTRE
CIENCIA E ARTE COM ARTE GENERATIVA

Tema: Explorando a Interdisciplinaridade entre Ciéncia e Arte com Arte
Generativa na Quimica, Fisica e Biologia

Objetivo Geral: Integrar os campos da Arte e Ciéncia por meio da arte
generativa, promovendo a compreensio das relagdes entre ciéncia e arte.
Duragao: Esta proposta ¢ projetada para ser realizada ao longo de 5 aulas,
mas pode ser adaptada de acordo com o tempo disponivel.

Recursos Necessarios:

« Computadores ou dispositivos com acesso a software de arte generativa,
como o Processing;

 Materiais de pesquisa sobre as relagdes entre ciéncia e arte;

« Projetor para apresentagoes.

Aula 1: Introdugao a Interdisciplinaridade entre Ciéncia e Arte

o Apresenta¢ao da tematica da interdisciplinaridade entre Ciéncia e Arte;
« Discussdo em sala de aula sobre como a ciéncia e a arte se relacionam e
podem se complementar na Ciéncia;

« Introdugdo ao conceito de arte generativa e sua relagdo com a ciéncia;
o Atividade pratica: os alunos comegam a explorar o software de arte ge-
nerativa e criam uma obra simples.
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Aula 2: Exploracao de Arte Generativa e Conceitos Cientificos

« Discussdo sobre como a arte generativa pode representar conceitos
cientificos;

« Demonstragdo do uso do software de arte generativa e suas ferramentas;
« Atividade pratica: os alunos escolhem um conceito cientifico (por
exemplo, um processo quimico, fisico ou bioldgico) e exploram como
ele pode ser representado artisticamente por meio da arte generativa.

Aula 3: Continuac¢io da Cria¢io com Arte Generativa

« Continuagdo da atividade prética de criagdo com arte generativa;

o Discussido em sala de aula sobre os desafios e descobertas no processo
de criagéo;

« Reflexdo sobre como a arte generativa pode tornar os conceitos cienti-
ficos mais tangiveis.

Aula 4: Apresentagio e Discussdo das Criagdes

« Os alunos apresentam suas criagdes e explicam como representam os
conceitos cientificos;

« Discussdo em sala de aula sobre as diferentes abordagens e perspectivas
apresentadas nas criagoes;

« Reflexdo sobre a interconexio entre Ciéncia e Arte.

Aula 5: Reflexdo Final e Aplica¢io do Conhecimento Interdisciplinar
« Os alunos refletem sobre como a interdisciplinaridade entre Ciéncia e
Arte pode ser aplicada em suas vidas e carreiras futuras;

« Discussdo sobre como a arte generativa pode ser uma ferramenta inter-
disciplinar valiosa;

« Encorajamento a aplicagdo do conhecimento adquirido em futuras ati-
vidades interdisciplinares e de pesquisa.




Avaliagio: Os alunos serdo avaliados com base na qualidade de suas criacdes
com arte generativa, na capacidade de explicar os conceitos cientificos repre-
sentados e nas reflexdes sobre a interdisciplinaridade entre Ciéncia e Arte.

Observagoes:

« O professor deve garantir que os recursos tecnoldgicos necessdrios,
como computadores e softwares de arte generativa, estejam disponiveis e
funcionando corretamente;

« Incentive os alunos a escolher conceitos cientificos que os interessem
pessoalmente;

« Esta proposta didatica destaca a integracao das disciplinas de Arte, Qui-
mica, Fisica e Biologia, destacando o potencial da arte generativa para
promover a compreensio das relagdes entre Ciéncia e Arte.

PROPOSTA 10: EXPLORANDO A INTERDISCIPLINARIDADE ENTRE
ARTE E MATEMATICA COM IMPRESSAO 3D

Tema: Explorando a Interdisciplinaridade entre Arte e Matematica com
Impressao 3D

Objetivo Geral: Integrar os campos da Arte e Matematica por meio da
criacdo de modelos 3D para impressdo, promovendo a compreensio das
relagbes entre essas disciplinas e incentivando a criatividade.

Duragio: Esta proposta é projetada para ser realizada ao longo de 5 au-
las, mas pode ser adaptada de acordo com o tempo disponivel.

Recursos Necessdrios:
« Computadores ou dispositivos com acesso a software de modelagem
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3D, como o Tinkercad;

 Impressora 3D;

« Materiais de pesquisa sobre as relagdes entre Arte e Matematica;
« Projetor para apresentagoes.

Aula 1: Introdugao a Interdisciplinaridade entre Arte e Matematica

o Apresentacao da tematica da interdisciplinaridade entre Arte e Mate-
matica;

« Discussdo em sala de aula sobre como essas disciplinas se relacionam e
podem se complementar;

« Introdugdo ao conceito de modelagem 3D e sua relagdo com as duas
disciplinas;

« Atividade pratica: os alunos comegam a explorar o software de modela-
gem 3D (Tinkercad) criando formas simples.

Aula 2: Explorac¢ao de Modelagem 3D e Conceitos Matematicos

« Discussdo sobre como a modelagem 3D pode representar conceitos ma-
tematicos;

« Demonstragao do uso do software de modelagem 3D e suas ferramentas;
« Atividade pratica: os alunos escolhem um conceito matematico (por
exemplo, geometria, simetria ou transformagoes) e exploram como ele
pode ser representado artisticamente por meio da modelagem 3D.

Aula 3: Continuagao da Criagdo com Modelagem 3D

« Continuagdo da atividade pratica de cria¢ado com modelagem 3D;

« Discussao em sala de aula sobre os desafios e descobertas no processo
de criagéo;

« Reflexdo sobre como a modelagem 3D pode tornar os conceitos mate-
madticos mais tangiveis.
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Aula 4: Apresentacido e Discussao das Criagoes

 Os alunos apresentam suas criacdes e explicam como representam os
conceitos matematicos;

« Discussdao em sala de aula sobre as diferentes abordagens e perspectivas
apresentadas nas criacoes;

« Reflexdo sobre a interconexdo entre Arte e Matematica.

Aula 5: Reflexido Final e Impressao 3D das Criagdes

o Os alunos refletem sobre como a interdisciplinaridade entre Arte e Ma-
tematica pode ser aplicada em suas vidas e carreiras futuras;

« Discusséo sobre o processo de impressao 3D das criagdes;

« Impressdo 3D das criagdes dos alunos.

Avalia¢ao: Os alunos serdo avaliados com base na qualidade de suas cria-
¢oes em modelagem 3D, na capacidade de explicar os conceitos mate-
maticos representados e nas reflexdes sobre a interdisciplinaridade entre
Arte e Matemadtica.

Observagoes:

o O professor deve garantir que os recursos tecnoldgicos necessarios,
como computadores, software de modelagem 3D (Tinkercad) e uma im-
pressora 3D, estejam disponiveis e funcionando corretamente;

« Incentive os alunos a escolher conceitos matematicos que os interessem
pessoalmente;

o Esta proposta didatica destaca a integragdo das disciplinas de Arte e
Matematica, enfatizando o potencial da modelagem 3D e da impressao
3D para promover a compreensio das relacdes entre essas disciplinas e a
criatividade.
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