O encontro com as
artese a percep;ﬁo do eu

REDE
PARCEIRA




-
PRIMEIRAS PALAVRAS

PROJETO

O projeto "Vivenciarte" surgiu do desejo dos
professores de Arte e Educacdo Fisica do 2° ao
5° ano, da EM Dulce Maria Homem, Patricia e
Eduardo, de trabalhar a Arte como disciplina
que realmente contribui para a formacao
integral das criangas e ndo apenas como
espago para confeccdo de murais ou ensaios
de apresentacoes para festas, reforgcando
esteridotipos e resumindo-se a desenhos e
coloridos, através de atividades que
permitissem aos alunos conhecer aspectos da
Historia da Arte, cultura popular, artistas
mineiros e suas obras, vivéncias artisticas e
experimentacao de materiais.

Pintura das mascaras (Aluna 4° ano)
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A escola se localiza em um bairro de classe
média baixa, cujas familias, em sua maioria,
sao moradoras desde a sua fundagdo. Muitos
avos e pais dos estudantes foram alunos da
escola, que foi construida a partir de
reivindicagdes da comunidade, sendo tal fato,
motivo de orgulho e de senso da importancia
da participagdo e envolvimento nos projetos
pedagogicos propostos.
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O projeto foi realizado com 275 alunos, com
faixa etaria de 7 a 11 anos, distribuidos em 10
turmas, no turno da tarde da escola. 5 v zv;,:

Familias visitando trabalhos na "Mostra Cultural”



Releitura - Obras de Inima de Paula (Aluna 3° ano)

Assim, é imprescindivel que seja
proporcionado a crianga, precocemente,
acesso a ambientes e atividades que propicie
multiplas vivéncias, expandindo os horizontes
de conhecimento de tal forma que instigue e
transforme o olhar, ampliando sua capacidade
de leitura de mundo e compreensao do
conceito de cidadania.

Visita Centro de Arte Popular-CEMIG (Alunos 2° ano)

OBJETIVOS

As artes sdo linguagens que complementam a
linguagem verbal. O trabalho com as artes
visuais, a danga, a musica e o teatro
possibilitam a crianca o desenvolvimento da
capacidade de percepgao visual, ampliando a
percepcdo do corpo, através do ritmo e
movimento, exercitando o equilibrio fisico e
mental e ampliando a comunicagdo verbal,

visual e gestual, sua capacidade de
interpretagcdo e consequentemente sua
inteligéncia e percepgdo, que lhe trara

beneficios para todas as areas de sua vida,
ampliando seu repertério cultural, conferindo-
lhe maior autonomia, espirito critico e
habilidades investigativas.

Modelagem com argila (Alunos 2° ano)

Partindo dessas premissas, o projeto
"Vivenciarte" objetivou proporcionar
vivéncias culturais, sensoriais, investigativas,
criativas, ludicas, cognitivas, participativas e
afetivas, por meio de atividades diferenciadas
envolvendo as linguagens da Arte: Artes
visuais, Dancga, MUsica e Teatro, pretendendo
estimular a capacidade de interpretacdo,
criatividade, imaginacdao e o0s aspectos
afetivos e emocionais necessarios a
construcdao da identidade, além da prépria

inteligéncia racional e das habilidades
motoras.
Foram articuladas atividades corporais e

planificadas a visitas a espagos culturais e
museais, manifestacdes populares, estudos
biograficos e experimentagdo de materiais.



PONTO DE PARTIDA

A busca pela compreensdo do ambiente ao seu redor, desde os tempos remotos, é que impulsiona o
ser humano a manipular cores, formas, sons e gestos, com a intencdo de dar sentido ao mundo a sua
volta, de comunicar-se com o outro, possibilitando a compreensao do mundo das culturas

e do eu particular, levando-nos a relacionar, refletir e construir novos conceitos.

Partindo dessas premissas, as atividades propostas no projeto “Vivenciarte”, foram planejadas com o
objetivo de possibilitar aos alunos envolvidos diferentes vivéncias culturais, sensoriais,
investigativas, criativas, lidicas, cognitivas, participativas e afetivas.

Os alunos da Escola Municipal Dulce Maria Homem, do 2° ano do 1° ciclo ao 2° ano do 2°ciclo, num
total de dez turmas, desenvolveram atividades que abordaram as diversas linguagens da Arte (Artes
plasticas, Musica, Danca e Teatro), nas aulas dos professores Eduardo de Moraes Brum e Patricia
Aparecida da Silva Santos, levando em consideracdo a faixa etaria de cada turma. Privilegiado no
planejamento uma abordagem triangular do ensino da Arte considerando os trés eixos para se
construir conhecimentos artisticos: Contextualizagdo histérica (conhecer a sua contextualizagdo
histérica); fazer artistico (fazer arte); Apreciacgdo artistica (saber ler uma obra de arte).

O projeto teve como detonador visitas a trés museus de destaque da cidade de Belo Horizonte,
escolhidos pelas diferentes abordagens artisticas que abrangem, para possibilitar uma socializagédo
posterior mais ampla, através do compartilhamento de informagdes entre as turmas.
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Museu Inima de Paula



As atividades propostas abordaram
releituras e contextualizacdo historica de
obras, técnicas de desenho, colagem,
recorte e pintura, observagcdao, modelagem
em argila, socializagdo de experiéncias
através de jogos interativos, confecgdo de
mascaras e vivéncias teatrais, além de
debates sobre cultura, construcdao da
identidade através das manifestagdes
artisticas e valorizagdo da cultura popular.

Figura humana: Recorte e colagem (Alunos 3° ano) Modelagem com argila (Alunos 2° ano)

Confeccao das mascaras (Alunos 4° ano) Producao de autorretratos (Aluna 5° ano)

Como forma de registro, também foram
confeccionados “Lapbooks”[1] abordando
informacoes de cada um dos museus
visitados pelas turmas, contendo fotos das
visitas, impressdes e descobertas dos
alunos, além de informagdes historicas,
artisticas e culturais sobre os prédios que
abrigam cada um dos espacgos e detalhes
sobre o tipo de exposicdao que abrigam e a
finalidade sociocultural de cada um dos
"Laphook" Museu Inimd de Paula (Aluno 3° ano) centros culturais.

[11 "Lapbook"significa livro de dobras, sobreposicao ou abas. Em traducao literal livro de colo. Geralmente consiste em
uma pasta de papelao, como uma pasta de arquivo, com pequenos pedacos de papel dobrado colados em seu interior contendo
fotos, diagramas , ilustracoes etc. relacionados ao assunto estudado. Os “Lapbooks” podem ser adaptados para qualquer
disciplina e série, sendo uma forma estimulante e criativa de registro.




0S CAMINHOS DA ARTE

Museus: Espacos de empoderamento cultural

Os museus sdo instituicdes a servico da
sociedade e de seu desenvolvimento,
realizando pesquisas sobre a evidéncia
material do homem em seu ambiente,
cuidando da conservagao e exibi¢cdo, com a
finalidade de estudo, educacao e fruicao.

Os espacgos museograficos segundo a definicao
de Camargo (2002) “(...) sao edificagdes ou
construcdes que pretendem perpetuar a
memoria de um fato, de uma pessoa, de um
povo. ” Sendo assim, torna-se fundamental que
as criangas tenham acesso a esses espagos
culturais onde, ndo s6 terdo ampliados saberes
e conhecimentos de diferentes naturezas, mas
também seus padrdes de referéncia social e
identidade, que fardo parte desses individuos
de forma plena e integral.

Pensando uma abordagem diversificada, foram escolhidos para as aulas-passeio o Centro de
Arte Popular - CEMIG, pela abordagem da cultura regional, destacando artistas mineiros e
valorizando a tradigcdo popular, Museu Inima de Paula, por preservar e divulgar a obra de um
pintor mineiro do século XX, que retratou em suas obras suas vivéncias, demostrando sua visdo
de mundo e o Centro Cultural UFMG, que traz exposi¢des voltadas para a experimentacado
artistica e processos criativos, envolvendo artes plasticas, musica e dancga.

"NUNCA IMAGINEI ENCONTRAR UM PILAO
EM UM MUSEU. MINHA VO TINHA UM PILAO
QUE ELA MESMA FEZ. DESCOBRI QUE ARTE
TAMBEM E MOSTRAR COISAS DA VIDA DA
GENTE. MINHA VO ERA ARTISTA TAMBEM."

(Otavio - 7 anos)




Museu Inima de Paula
Alunos 4° ano

d Centro de Arte Popular/CEMIG
’ Alunos 2° ano




Museu Inima de Paula
Alunos 3° e 5° anos
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Centro Cultural UFMG
Alunos 4° ano



Vivéncias e criacoes

A aprendizagem de Arte deve possibilitar as vivéncias artisticas como pratica social,
favorecendo o respeito as diferencas e o dialogo intercultural e pluriétnico, contribuindo
para a interagdo critica dos alunos com a diversidade e complexidade do mundo do qual
faz parte, importantes para o exercicio da cidadania e formacado de identidade, permitindo
que os alunos sejam protagonistas e criadores, sendo o processo de criagcao tao relevante
quanto o produto final.

Considerando esses pressupostos, as atividades
realizadas durante o projeto tiveram por objetivos
permitir as criancas ampliar as capacidades
cognitivas, criativas e expressivas, constituidos a
partir de agdes investigativas potencializadas por
referéncias estéticas, filosoficas, sociais e culturais,
estimulando a criagdo de obras préprias a partir de
vivéncias artisticas envolvendo conhecimentos
diversos acerca de materiais, técnicas, obras e
artistas.

Visita ao Centro de Arte Popular
(Maria Clara, 2° ano)

A crianga é movida pela curiosidade e necessidade de contato com materiais diversos, bem como a
sua experimentacado, expressando assim suas ideias e emogdes.

Visitando o Centro de Arte Popular-CEMIG (CAP), os alunos das turmas de 2° ano do 1° ciclo
puderam ver o quanto a argila, matéria-prima da ceramica, é amplamente utilizada por artistas
mineiros em suas obras que retratam a cultura local onde vivem.

Centro de Arte Popular - CEMIG
(Alunos 2° ano)




Com o intuito de proporcionar uma vivéncia as criancas de manipulagdo desse material, foi
proposto a elas que reproduzissem algumas das pegas observadas na visita ao Centro de
Arte Popular utilizando argila.

A abordagem tridimensional possibilitada pela modelagem é uma grande ferramenta que
favorece a expressdo artistica do educando proporcionando movimento muscular,
desenvolvendo a coordenagdo motora, a no¢do espacial e a memoria visual. Segundo
Souza:
“Em qualquer nivel, a modelagem oferece ao aluno meios de projetar
suas experiéncias com o mundo que o cerca, além de favorecer a
descarga emocional, sendo calmante de indiscutivel efeito. Com a
possibilidade de fazer e refazer o trabalho (que s6 na pintura a dedo
existe), ela também da alto confianga a quem a pratica. "SOUZA (1968)

"A AULA COM ARGILA E MUITO LEGAL! A GENTE PODE FAZER
NOSSA PROPRIA ARTE USANDO A IMAGINAGAO."
(Esther - 7 anos)

Atividade de modelagem com argila Transcricao de portfélio do aluno
(Alunos - 2° ano) Impressoes sobre o trabalho com argila

Atividade de modelagem
com argila
(Alunos - 2° ano)




A Arte pode contribuir para o processo de constru¢ao da identidade, uma vez que pode ser
usada como meio de autoconhecimento, através de processos criativos de experimentacao
que levem o individuo a compreender melhor sua autoimagem, suas limitagGes, valores e
sensacgoes.

Com esse intuito as turmas do 2° ciclo, inspirados nos trabalhos do artista mineiro Inima de
Paula e na exposicdo "SILENCIO", visitada no Centro Cultural UFMG, que levou-os a pensar
sobre diferentes formas de representar o "EU" no mundo, produziram retratos e
autorretratos, com técnicas de recorte, colagem e desenho.




Os alunos produziram também mascaras com papel reutilizado e cola com o objetivo de
pensar sobre “as mascaras” culturais que utilizamos em nossa vida em sociedade e as
personagens que “criamos” no nosso dia a dia e como a cultura e a Arte contribuem para a
formacdo da identidade individual e coletiva em que estamos inseridos.

Assim, articulando fatores como percepgao, imaginag¢do, emocao e reflexdo, a linguagem
artistica é compreendida como um meio de expressdo e comunicacdo, pelo qual se
compartilha valores,conceitos, sentimentos e vivéncias, contribuindo para o processo de
construcdo da identidade, uma vez que pode ser usada como meio de autoconhecimento,
através de processos criativos de experimentacao que levem o individuo a compreender
melhor sua autoimagem, suas limitacoes, valores e sensagdes.

"A conscientiza¢do ndo pode existir fora das ‘praxis’, ou melhor,
sem o ato ag¢do - reflexdo. Esta unidade dialética constitui, de
maneira permanente, o modo de ser ou de transformar o mundo
que caracteriza os homens" (FREIRE, 1979, p.15).”

BOAL (2009) também acentua a percepcdo de que todo ser humano precisa de uma
formacdo critica e criadora, enquanto um dos pilares do processo de conscientizacgao,
sendo a Arte fornecedora de relevantes mecanismos para o sujeito conhecer a si préprio,
reconhecer o outro e libertar-se. A conscientizagao, segundo o autor, perpassa pelo corpo,
voz, geracao de ideias, partilhas, dentre outras formas de criacdo e expressao do sujeito.

"PLANEJAR E FAZER UM TRABALHO DE ARTE, DEIXA
A GENTE MUITO FELIZ QUANDO VE PRONTO."
(Pedro Paulo - 9 anos)

Confeccao de mascaras (Alunos - 4° ano)



Pensando o ensino da Arte, o trabalho do professor deve possibilitar o acesso e mediar a
percepgdo dos conhecimentos do fazer artistico, para que o aluno possa interpretar obras,
transcender as aparéncias e aprender, pela arte, aspectos da realidade humana em sua
dimensdo singular e social.

A visita ao Museu Inima de Paula pelas turmas do 3° e 5° anos do ensino fundamental,
também despertou a curiosidade acerca de particularidades da obra do autor como as
técnicas de pintura utilizadas, o estudo autodidata da Arte pelo pintor mineiro e seu olhar
diferenciado para paisagens cotidianas representadas em alguns de seus quadros.

Apds varias conversas sobre as obras de Inima de Paula, a vivéncia proposta aos alunos foi
de fazer a releitura[l] de algumas obras, usando lapis de cor e giz de cera e a produgdo de
desenhos inéditos individuais, inspirando-se no processo criativo do artista, que partia

de fotografias de paisagens com algum valor simbdlico ou emocional para realizar as
pinturas de seus quadros.

As releituras serviram de preparagao e inspiragao para as producdes individuais, ampliando a percepgao
de detalhes, possibilitando reflexdes sobre as etapas de criacdo artistica e a visdo do artista em questao,
na representacao de seu entorno.

[1] Produgdo artistica com nova interpretagdo de uma obra de arte, sem se distanciar do tema original.



O lidico como recurso educativo propicia uma aprendizagem espontdnea e natural,
estimulando a critica, a criatividade e a socializagdo dos alunos.

“O jogo mobiliza esquemas mentais, estimula o pensamento, a
ordenagdo de tempo e espago; integra vdrias dimensées da
personalidade, afetiva, social, motora e cognitiva”.

(JORDAO, MARTINI e SALOMAO 2007, p. 9).

Partindo desses pressupostos, a insercao do jogo no “Projeto Vivenciarte” se deu com o
objetivo de propiciar de forma ludica, o conhecimento sobre a histdéria dos trés diferentes
espacos culturais visitados pelas turmas de 2° a 5° anos do Ensino Fundamental,
possibilitando a troca de impressdes e aprendizagens entre turmas que vivenciaram
experiéncias distintas.

Jogo da Memoria (Alunos - 2° e 3° anos)

Um dos jogos elaborados foi o “Dominé Interativo” que trouxe informagdes sobre o Centro de Arte
Popular, Museu Inima de Paula e Centro Cultural UFMG, com frases que se completavam a medida que as
pecas do domind eram organizadas.

Os alunos foram agrupados em duplas ou trios de maneira que cada agrupamento fosse composto por
alunos que visitaram espacos culturais diferentes, independente da turma ou idade, para que houvesse a
interagdo com troca de conhecimentos adquiridos nas aulas-passeio.

Jogo de Domina (Alunos - 3° e 4° anos)




O segundo jogo foi 0 “Meméria Cultural”, pensado de acordo com as regras do tradicional
jogo da membdria, trazendo fotos de espagos e obras dos diferentes espacos culturais,
podendo também ser jogado com a interagdo entre turmas de anos diferentes ou dentro de
uma propria classe.

Informag¢des sobre a histérias dos espagos culturais, exposi¢des, arquitetura, artistas e
obras do acervo integravam as informagdes que deveriam ser pareadas.

Jogo da Memaria (Alunos - 2° e 3° anos)



DOCUMENTACAO PEDAGOGICA

A pratica da documentacdo pedagodgica é reconhecida como condi¢do indispensavel para
garantir a construcdo de uma memoria educativa, de evidenciar o modo como as criangas
constroem conhecimento, de fortalecer uma identidade prépria da educagdo das criangas
pequenas e da construcao da qualidade dos contextos educativos.

Ndo podemos resumir a documentacdo pedagodgica apenas aos registros de atividades, mas
considerando que a pratica de registrar, através de diferentes suportes, é um dos pilares
centrais para poder ver, interpretar e projetar as agoes dentro de um projeto pedagdgico, os
registros das etapas de todas as agoes realizadas ganhou destaque dentro do "Vivenciarte".

REGISTROS

O registro tanto do professor como do aluno
permite contar uma histéria de um
determinado momento que nos possibilita
compreender a pratica pedagdgica, seja qual
for a area do conhecimento.

O ato de registrar permite ao professor além
de avaliar os alunos, perceber sua proépria
atuagdo junto a eles, rememorar episddios,
resgatar situacdes ocorridas em sala, refletir
sobre sua pratica, registrar experiéncias,
apropriar-se do trabalho realizado,
(re)planejar agdes que envolvem o processo
de ensino e aprendizagem.

Para o projeto "Vivenciarte", foram definidos
previamente os tipo de registros que seriam
realizados, tanto pelos professores quanto
pelos alunos.

“~ "NUNCA TINHA IDO EM UM MUSEU.
£ BEM DIFERENTE DO QUE EU IMAGINAVA.
ACHEI QUE SO IA VER PINTURAS EM
QUADROS, MAS EU VI CERAMICA E ESTATUAS
DE MADEIRA TAMBEM.
. MUITACOISA DIFERENTE. FOI MUITO LEGAL!"
o, (Eduardo Silva - 7 anos)

Impressoes pessoais: "0 que tem no museu?" (Aluna 2° ano)

Confeccao de "Lapbooks™ (Aluna 2° ano)

Para o projeto "Vivenciarte", foram definidos
previamente os tipo de registros que seriam
realizados, tanto pelos professores quanto
pelos alunos, tendo como critérios a
diversidade de tipos (pictorico, escrito, audio-
visual), suportes (fotografia, pintura,
desenhos) e intencionalidade (impressdes
pessoais, informacdes coletadas, referéncias e
reflexoes).



Com essa perspectiva, foram propostos aos alunos diversas maneiras de registrar as agées que
seriam realizadas ao longo do projeto.

Fotografias e videos, com autorizacdo prévia dos responsaveis, foram muito utilizados
principalmente para os registros das aulas-passeio e passo a passo das producoes. Esses
registros foram realizados tanto pelos professores, quanto por auxiliares que ndo estavam
diretamente envolvidos no projeto e pelos alunos, possibilitando uma reflexdo sobre os
diversos pontos de vista e quais critérios cada individuo usa para delimitar relevancia. Uma
imagem que é interessante de ser registrada por mim, pode ndo ser para o outro.

O habito de ver as filmagens e fotos, observando a si mesma e ao outro, cria nas criangas a
ideia de reflexdo sobre as acoes desenvolvidas, ampliando a perspectiva de autoavaliagao, que
também foi abordada no projeto.

Registros fotograficos e de audio-visuais durante atividades do projeto

As anota¢bes de impressdes e conhecimentos adquiridos, também foram incentivados e
fizeram parte dos albuns interativos (Lapbooks) produzidos pelos alunos.

"NUNCA IMAGINEI ENCONTRAR UM PILAO
EM UM MUSEU. MINHA VO TINHA UM PILAO

QUE ELA MESMA FEZ. DESCOBRI QUE ARTE

TAMBEM E MOSTRAR COISAS DA VIDA DA

GENTE. MINHA VO ERA ARTISTA TAMBEM."
(Otavio - 7 anos)

"FAZER O "LAPBOOK" FOI MUITO BOM. APRENDEMOS UMA FORMA
NOVA DE ANOTAR O QUE APRENDEMOS PARA MOSTRAR PARA
OUTRAS PESSOAS. (Maria Eduarda - 8 anos)

Registros de impressoes (Alunos 2° ano)




"Lapbooks”

Livro de dobras (Traducao literal)




AVALIACAO

A avaliacao no projeto foi processual,
examinando a aprendizagem ao longo das
etapas do projeto, tendo como criterioso
cumprimento de tarefas pré-estabelecidas,
producgdes orais, escritas,pictéricas e
fotograficas, participagcdo produtiva nos
grupos de trabalho,possibilitando assim,
acompanhar a construgao do conhecimento
pelos alunos, analisar as dificuldades
encontradas  individualmente e  tragar

estratégias para intervir e sanar problemas no
decorrer do projeto.

A autoavaliacdo foi usada em varias etapas do projeto, por contribuir com a autonomia e
autocritica do aluno, levando-o a refletir sobre suas habilidades, dificuldades e tracar
estratégias de como superar o que o impede de ter melhores resultados no trabalho avaliado.

REFERENCIAL TEORICO

As referéncias teodricas utilizadas foram escolhidas para nortear o planejamento para
atividades que visariam possibilitar a compreensao do mundo das culturas e do eu particular
para as criancas, levando-as a relacionar, refletir e construir novos conceitos, possibilitando
criar suas proprias impressées do ambiente ao seu redor, dando sentido a suas criagdes,
gestos, formas e assim vai construir suas percepgoes iniciais, que influenciardao sua
compreensdao de mundo, ampliando sua capacidade intuitiva e simbdlica. Os principais
autores escolhidos foram Ana Mae Barbosa, Sonia Kramer, Carolyn Edward, Stuart Hall, Paulo
Freire e Maria Heloisa Ferraz, todos com obras voltados para o ensino da Arte, cultura e
identidade. Os sites dos museus visitados, Museu Inima de Paula, Centro de Arte Popular e
Centro Cultural UFMG, foram valiosos nas pesquisas de contextualizagao dos alunos, antes e
apos as visitas monitoradas.

o HALL, S. A Identidade cultural na pds-modernidade. Rio de FERRAZ, Maria Heloisa; FUSARI, Maria F. de Rezende e.

Janeiro. DP&A, 2011. Metodologia do ensino de arte: fundamentos e proposicoes.
o BARBOSA, Ana Mae (org.). Inquietacdes e mudancas no Ensino Sao Paulo: Cortez, 2009.

da Arte. 2 ed. Sao Paulo: Cortez, 2012. o SOUZA, A M. Artes Plasticas na Escola. Rio de Janeiro: Bloch,
o FREIRE, Paulo. Educacao como pratica de liberdade. Sao 1968

Paulo: Paz e Terra, 1978. * JORDAD, A.P.M.; MARTINI, M.; SALOMAO, H.A.S. A importancia
o KRAMER, Sonia; LEITE, Maria Isabel. (Org.). Infancia e do lidico na educacao infantil: enfocando a brincadeira e as

Producao Cultural. Sao Paulo: Papirus Editora, 2014 situacoes de ensino nao direcionado. In. PSICOLOGIA.PT 0
o EDWARD, Carolyn; GANDINI, Lella; FORMAN, George. As cem PORTAL DOS PSICOLOGOS. [S.1.]: 2007.

linguagens da crianca. Porto Alegre: Artes Médica, 1999. o http://www.museuinimadepaula.org.br/
o BRASIL. Ministério da Educacao. Secretaria da Educacao e http://circuitoliberdade.mg.gov.br/pt-br/espacos-r/centro-

Basica. Base nacional comum curricular. Brasilia, DF, 2017. de-arte-popular-cemig

https://www.ufmg.br/centrocultural/
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CULMINANCIA

A culminancia do projeto foi a montagem da sala interativa de Arte na 'Mostra Cultural da
escola, nomeada por "Expodulce", realizada no dia 21 de setembro de 2019. Toda a
comunidade escolar pode ver as produgdes finalizadas de cada turma, além de vivenciar
algumas experiéncias vividas pelos alunos como o desenho de autorretratos, manipulacao de
mascaras, contato com jogos e experiéncias artisticas envolvendo fotografia e filmagem.

Uma camera escura foi montada na sala onde os visitantes puderam interagir com cores, luz e
som, experimentando um momento de descontragdo e incentivo a criatividade e performance
artistica, levando-os a vivenciar a Arte em sua esséncia, como representa¢do dos sentimentos e
sensacgoes.

Vivéncias na "Camera Escura”

As atividades desenvolvidas durante o
projeto "Vivenciarte" mostraram-se eficazes,
no que diz respeito a incentivar os alunos
em suas producdes artisticas, desenvolver a
criatividade, ampliar o senso-critico acerca
de suas produgdes e respeito ao trabalho do
outro, articulando saberes referentes a
produtos e fendmenos artisticos e envolvem
as praticas de criar, ler, produzir, construir,
exteriorizar e refletir sobre formas artisticas
a partir de sua sensibilidade, intuicdo,
pensamento, emogdes, subjetividades,
ideias e percepcdes do mundo a sua volta, i
ampliando seu conhecimento cultural e "Selfs” com as mascaras
artistico.




