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INTRODUCAO

O presente trabalho discute como a estética Glitch Art pode modificar o olhar
dos alunos de arte, do Ensino Fundamental 1l do 6° ano “B” da Escola Estadual
Placido de Castro, Tarauacd-Acre. Portanto, tomo a tarefa de repensar no
desenvolvimento do aluno, tendo como base desse trabalho, uma pesquisa tedrica-
pratica.

Mediante a esse trabalho proponho atividades préaticas que proporcione o
aluno o ato, de refleti sobre o fazer pedagdgico, fazendo-se necessario o
aprimoramento e o aperfeicoamento continuo do aluno em seu modo de pensar e
agir. Para que haja maior participagdo do individuo dentro da escola. Utilizo o
avanco tecnoldgico como um cooperador rico em ferramentas tecnoldgicas, que
ajudara no processo criativo do aluno.

Ha muito tempo percebo a necessidade de se trabalhar com a tecnologia em
sala de aula. Em estagios anteriores fiz uma proposta de trabalho para inserir o
software Gimp!, na Escola de Ensino Fundamental Placido de Castro, e trabalhar
com os alunos a partir da Glitch Art. O tema levantado para estudo surgiu apos a
minha atuacdo em sala de aula na referida escola, em que percebi a falta de
inovacdo no contexto educacional. No decorrer dos estagios supervisionados
percebi que as aulas de arte, em Tarauaca ainda restringem-se na explicacdo de
conceitos, bem como em desenhos prontos para pintar e colorir.

Em minha vivéncia como aluna do ensino fundamental ao ensino médio, a
disciplina de arte, era vista como uma disciplina menos valorizada e alguns dos
alunos nao tinham interesse em estudar a disciplina. O motivo desse desinteresse
era porque, as aulas eram repetitivas, o conteuddo muito vago e as aulas praticas,
limitavam-se apenas em desenhos prontos para colorir. No entanto por meio dos
desenhos os professores ndo instigavam os alunos a usarem a criatividade.

Segundo o estudante de Mestrado e Ciéncia de Computacdo Jean Carlos
Arouche Freire. O uso do avanco tecnoldgico instiga uma possivel transformacao de
conhecimentos do individuo. E importante que o professor deixe de ser apenas um

mero transmissor de contetdos e auxilie na construcédo de conhecimento do aluno.

! Gimp (GNU Image Manipulation Program) é um programa de cédigo aberto, voltado principaimente
para criacdo e edicdo de imagens.



Segundo ele:

O aluno podera ser beneficiado a partir da figura do professor, pelo qual o
papel do educador, ao invés de um mero transmissor de conhecimento,
passara a ser um mediador e parceiro do aluno na busca da producédo do
conhecimento. Transformando o saber ensinar em saber aprender,
preparando esta nova geracao, para uma nova forma de pensar e trabalhar.
Finalmente, permitindo o aprender com uma maior rapidez, significado e
que prepara o aluno a buscar renovacdo constante de conhecimento
(FREIRE, 2005, p.20)

Baseado na fundamentacdo teérica, da disciplina de arte, autores Jean
Carlos Arouche Freire, estudante de Mestrado e Ciéncia de Computacdo. O
professor de Arte, Geraldo Freire Loyola, e o coordenador da Unifreire, do Instituto
Paulo Freire, Anderson Fernandes de Alencar dao suporte para que eu tenha
fundamentacédo tedrica para aborda em minha proposta de trabalho. Assim outros
professores poderdo explorar 0s recursos presentes no meu projeto, desse modo o
aluno podera criar suas proprias intervencdes artisticas, a partir da estética Glitch.
Por meio dos programas Gimp e Bloco de Notas. Durante o processo de alteracéo
da imagem. E importante que o professor incentive o despertar critico e construtivo
do aluno.

A partir do despertar critico do aluno. O professor de Arte Loyola, fala da real
situacao das aulas no ambiente escolar. Comparando a realidade vivenciada por ele

a cidade de Tarauaca.

O ambiente tradicional de ensino/aprendizagem é a escola, na sala de aula,
com o enfileiramento tradicional de carteiras, com o estudo dirigido e o ato
de copiar o contetdo da lousa, muitas vezes enfadonho. Séo frequentes as
reclamag®es dos alunos, referindo-se ao tédio por ficar ouvindo o professor
falando na frente ou ter que copiar textos enormes e da falta de associacéo
entre e informagé&o transmitida nas aulas e o que é vivenciado no dia-a-dia
(LOYOLA, 2009, p.80)

Em Tarauaca, uma das coisas que atrapalha na formacdo do aluno, e que
muitos deixam de ir a escola, por falta de aulas praticas para se trabalhar. As aulas
sdo repetitivas, conteudos extensos copiados na lousa, como por exemplo, Os
varios tipos de dancas e musicas.

O professor poderia aproveitar esses conteudos para trabalhar aulas praticas,
e ainda proporcionar atividades que incentivasse o aluno a descoberta de novas

experiéncias artisticas, através da danca e da masica.



Durante minha atuacdo na escola, uma das coisas que 0s alunos gostaram
em meu desempenho foi as sugestbes que trouxe para a sala de aula, porque para
eles eram propostas inovadoras.

A aplicac@o dessa proposta pode acarretar na melhoria do individuo. Pois os
alunos serao instigados a descobrir sua criatividade e talvez os professores que
estudarem esta proposta sejam capazes de ver como 0 ensino de arte pode ser
mudado por meio do uso de metodologias pedagodgicas inovadoras.

Diante dessa proposta de trabalho foi elaborado um plano de aula que
abordara os conceitos relacionados a Glitch Art, como também discutira no plano de
aula o uso de técnicas dos programas Gimp e Bloco de Notas.

Diante desse estudo pude aprofundar que Geraldo Loyola relaciona os
Parametros Curriculares Nacionais com o uso de tecnologias em sala de aula.

Loyola relata que ndo basta haver um novo ensinamento em sala de aula,
onde a tecnologia é o objetivo principal. E importante que a escola tenha
profissionais preparados para ensinar os alunos. Pois no municipio de Tarauaca tem
um Telecentro Comunitario onde os alunos conseguem as informagdes sem a ajuda
dos professores do Telecentro. Seria importante que este trabalho de pesquisa fosse
aplicado junto aos funcionarios do Telecentro Comunitario, para melhorar sua
formacédo, pois como relata Loyola, sdo muitas as informacdes contidas no novo
contexto educacional, voltado para a tecnologia. Sado constantes as mudancas que

ocorrem, e seria necessaria a experiéncia pratica para esses profissionais.

Os Parametros Curriculares Nacionais (MEC/SEF, 1998) abordam o uso de
recursos tecnolégicos na educacao e preconizam que 0 conhecimento e a
utilizacdo das tecnologias contemporéneas dependem, evidentemente, da
aprendizagem de procedimentos para saber utiliza-las. Nesse sentido, de
acordo com o documento, o principal problema néo se refere as tecnologias
gue permitem o acesso a informacgfes e sim a pouca capacidade critica
para lidar com a variedade e quantidade de informacdes com os proprios
recursos tecnoldgicos (LOYOLA, 2009, p.91).

Sera indiscutivel a presenca da tecnologia em sala de aula. Um exemplo
comum de que a tecnologia jA se faz presente em sala de aula na cidade de
Tarauaca é o uso da ferramenta tecnoldgica celular, mesmo sendo de uso proibido
no horario da aula, os alunos continuam usando. O celular esta presente no
cotidiano dos mesmos. Celulares de modelos bem avancados estdo presentes no

dia a dia dos estudantes, assim como tabletes, smartphones e outros.



Por meio desses aparelhos € possivel o uso da internet, o acesso a redes
sociais como Facebook, Orkut, MSN, pesquisa no Google e até mesmo outros tipos
de pesquisa. A cada dia percebe-se 0 avanco tecnolégico mais presente em sala de
aula. A atual proposta trabalha para que o aluno construa um preparo adequado
para essa nova era.

Assim surgiu a importancia da inser¢do do Software Gimp na escola, em uma
época em que a tecnologia € o norte da sociedade. E interessante que o educando
seja conhecedor da tecnologia, para melhor fazer uso dos programas.



1. INTERVENCOES GLITCH ART POR MEIO DE PROGRAMAS.

A era tecnoldgica tem mostrado constantemente mudancas ocorridas no
ensino escolar, por meio dos programas inseridos na maioria das escolas. Muito dos
alunos estédo tendo acesso a informacéo por meio de um dos principais recursos de
comunicacao que € a internet.

A problemética da proposta é discutir um novo olhar a respeito da disciplina
de arte, apos explicar a problemética o aluno percebera que o ensino ndo é mais o
mesmo de alguns anos atras. Antes a disciplina de arte era ensinada aos educandos
de forma mondétona e sem importancia.

Segundo o professor de designer Cristus Nébrega,

A Glitch Art € uma estética que esta relacionada com as tecnologias digitais.

Essa estética € resultado de uma falha tecnolégica que ocorre em um sistema

operacional, portanto é uma estética da era digital.

O termo Glitch, de origem alema, tem sua genealogia na palavra glitschig,
que significa "escorregadio”. Porém, ganhou repercussao mundial quando
foi usado pela primeira vez por John Glenn, em 1962, durante evento do
programa espacial norte-americano, quando utilizou a palavra para
descrever problemas que estavam tendo com circuitos. Glitch é o termo
empregado na computacdo e eletrdnica para indicar uma falha, defeito ou
pane em um sistema. O termo também é usado na &rea de cibernética
tornando o conceito abrangente para as falhas em sistemas naturais.
Quando ocorre Glitch em um programa, sistema ou equipamento, este
apresenta disfungbes em seu funcionamento, resultando em panes na
entrada ou na saida dos dados (NOBREGA, 2009, p.2,)

Para desenvolver a Glitch Art € necessario utilizar o programa Bloco de
Notas?, entretanto a estética Glitch refere-se & falha no sistema, ou seja, s6 é
admissivel a modificacdo na imagem quando usamos o programa Bloco de Notas
para ver e alterar o cédigo do arquivo.

A partir desse momento € que trabalhamos a estética do erro, quando
alteramos a ordem do cédigo. Apds a imagem passar por esse processo de leitura,
no programa Bloco de Notas € que ocorre a transformacao na imagem, por isso da-

se 0 nome da estética do erro, ou do imprevisivel. A intervencéo ligada a este

% Bloco de Notas O Windows Notepad (ou Bloco de notas em portugués) é um editor de texto simples
que foi incluido em todas as versfes Microsoft Windows desde a versao 1.0 em 1985.
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processo e a Glitch Art s6 € possivel essa transformacdo quando a imagem passa
por esse processo.

Pensando na mudanca do aluno, em meio ao préprio ambiente escolar,
escolhi trabalhar o software livre®, pois o aluno serd estimulado a buscar suas
proprias habilidades com os programas, ao invés deles ficarem em sala de aula
apenas copiando textos longos e colorindo copias de desenhos. Os alunos irdo ao
laboratdrio, utilizar dos programas Gimp e Bloco de Notas e utilizar dos recursos que
eles dispbem.

Ser& mostrando nas figuras 1, 3 e 5 imagens originais, e nas figuras 2,4 e 6
exemplos de intervencdes Glitch Art, sendo as imagens de minha autoria e da
autoria da funcionaria publica em Educacéo Milene da Silva Figueiredo.

As figuras a segui apresentam resultados de uma falha tecnoldgica ocorrida
no codigo da imagem, percebe-se a transformacédo, pois a imagem fica distorcida e

muda a versao original.

Figura 1. Paisagem Figura 2: Intervencao Glitch Art.
Autora: Maria Ivanete de Oliveira Santos, 2012.

% software livre: é qualquer programa de computador cujo cédigo-fonte deve ser disponibilizado para
permitir o uso, a copia, o estudo e a redistribui¢éo.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Programa_de_computador
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Figura: 5 Figura6: Intervencao Glitch Art.
Autora: Maria Ivanete de Oliveira Santos, 2012.

1.1 O papel das novas tecnhologias por meio de Softwares e a Glitch Art.

A tecnologia serve para orientar o professor, ela desenvolve uma funcéo
importante em meio a sociedade, funcdo a qual informa o individuo dos fatos que
acontecem no mundo inteiro, por meio da internet, televisdo, radio e outros meios de
comunicacdo. Sendo que uma das formas da mesma atua na sociedade é por meio
dos softwares inseridos em computadores nas escolas, lan houses e outros. Diante
desse fato, o professor precisa ser pesquisador e incentivador deste novo cenario

educacional que se introduz em meio a educagéo, estando inserido neste contexto
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tecnologico. Em outras palavras, o docente deve proporcionar aos seus alunos
atividades que facam com que eles desenvolvam a sua criatividade e tenham prazer
pelo estudo de arte e pela pesquisa também em outras disciplinas. Exemplificando,
o professor tem que deixar de ser aquele docente que vai a sala de aula, porque
precisa do seu salario no final do més, mas ser aquele educador que busca novas
realidades e conteudos educativos para seus alunos.

Uma das tecnologias de informacédo, que atualmente a mesma nos oferece é
a rede mundial de computadores, a internet, que em instantes nos liga ao mundo e
nos informa de tudo que estd acontecendo. O professor precisa proporcionar aos
alunos novos conhecimentos e diferentes aprendizados, € a internet proporciona
varios lugares para a pesquisa do docente. Em minha vivéncia como aluna, ouvi
muitos professores dizerem que ndo estavam preocupados se 0s alunos tinham
interesse em aprender ou ndo. O importante que eles ja estavam ganhando o
dinheiro deles.

Segundo Silveira e Cassino, o educador tem que reverter essa situacao, e
perceber 0 mundo que existe a sua volta, ou seja, atualmente o docente tem muitos
recursos que a tecnologia oferecer, h4 muitas maneiras de ser fazer um bom
trabalho em sala de aula, usando dos recursos que a tecnologia dispde, facilmente
encontrados nos sites de pesquisa, presente na internet.

Os autores discutem a necessidade que o ser humano tem de esta inserido
ao novo contexto tecnologico que vivemos nos dias atuais, onde um dos papéis da

tecnologia € informar € preparar o individuo, para uma sociedade mais digna.

O periodo histérico humano tem mostrado que o dominio de tecnologias € o
ponto crucial para uma sociedade desenvolvida. Dificilmente encontram-se
exemplos histéricos de sociedades ricas ou com qualidade de vida
avancada em paises que ndo dominam ou sdo produtores das principais
tecnologias de sua época (SILVEIRA e CASSINO apud FREIRE, 2003,
p.13).

O estudante de Mestrado Freire e um dos criticos qual acredita que a
tecnologia tem que prevalecer a grade curricular escolar. A “[tjecnologia ndo € senao
a expressdo natural do processo criador em que 0s seres humanos se engajam no
momento em que forjam o seu primeiro instrumento com que melhor transformam o
mundo”. (1975, p.98).

E fundamental que os alunos tenham contato com as tecnologias inseridas no

cotidiano. Exemplificando, é importante que os discentes tenham mais contato com
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o mundo virtual que o cerca, ou seja, 0s alunos podem analisar discutir e abordar os
diversos aspectos que os liga a nova era digital, através dos meios de comunicacéo
presentes em seu cotidiano como, por exemplo, o celular, a televisdo, o computador
e outros.

Um exemplo comum de que a tecnologia contribui para o crescimento da
educacdo no Brasil e no mundo sdo as pesquisas realizadas na internet. Em
pesquisas na rede, por exemplo, tive conhecimento que existe a construcao de uma
metodologia de trabalho, onde todos colaboram, e que é chamada de Wiki. O maior
exemplo que encontrei € a Wikipédia. Cabe ao professor adotar na escola, ou em
sala de aula essa postura de colaboracdo no processo de ensino/aprendizagem.
Cabe também incentivar os alunos a pesquisarem, produzirem informacfes e
conhecimentos.

De acordo com as pesquisas realizadas observa-se que o trabalho
tecnolégico é um estudo muito complexo e exige uma multiplicidade de
organizacOes de estudos, para a pratica pedagogica, porque a tecnologia trabalha
com os alunos visdes e acOes diferentes. Na mudanca de novos conceitos, vendo
gue a mesma o leva incluir no meio social e cultural, como seres pensantes diante

da realidade que o rodeia.
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2. ARTE-EDUCACAO E A INSERCAO DE SOFTWARE EM ESCOLAS
PUBLICAS.

O estudo desse tema tem por finalidade discutir a insercao da estética Glitch
Art em escolas publicas. Sendo o educador o condutor da educagdo. Em outras
palavras é fundamental que o professor desperte no aluno curiosidades que o fagcam
refletir dentre ser critico e construtivo, de modo a introduzir novas metodologias que
facilitem no desenvolvimento da aprendizagem dos alunos. Neste contexto
tecnologico tdo discutido em nossa sociedade, a proposta em destaque busca
aplicar métodos e estratégias de aprendizagem para desenvolver um ensino
diferenciado.

Barreto, a especialista em Educacdo e Novas Tecnologias, entender que a
educacdo nao pode ser vista de forma isolada, mas compreendida como uma
grande teia de informagcéo no mundo de hoje.

Um exemplo comum presente em nosso cotidiano Sao 0s recursos que se
introduziram ao novo contexto educativo. Computadores, internet, celulares, mp3 e
outros equipamentos tecnolégicos, que contribuem para o crescimento educacional
no mundo. Dessa forma € importante que estejamos inseridos neste novo processo

de ensino e aprendizagem.

O terceiro milénio se aproxima e as transformagdes na economia, na
politica e, sobretudo, na Educagéo exigem que a escola se adapte a um
novo contexto social. Vivemos numa sociedade tecnolégica em que a
guantidade e a velocidade de informac¢Bes é muito grande, provocando
mudancas na nossa maneira de ser, de pensar e de agir, na medida em que
nos permite, de forma critica, uma releitura do mundo (BARRETO, 2011,
p.18).

Portanto a tecnologia disponibiliza ferramentas, o que falta sao iniciativas, por
parte de alguns seres humanos, a comunidade deve promover a interacdo humana,
por exemplo, um didlogo, onde haja uma troca de opinides e informacdes. E preciso
gue se faca uma analise sobre o trabalho tecnol6gico em sala de aula, buscando
trabalhar formas diferentes. Fazendo do ambiente escolar um lugar de desafios,
experiéncias, efetividade e curiosidades de descobrir e aprender a cada dia mais.
Visto que o educando venha viver momentos de compartilhamentos no ambito

escolar.
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Mas os alunos de hoje ndo sdo os mesmos de 20 anos atrés. No passado, 0s
alunos néo tinham as facilidades de hoje para acessar as informac¢des. Ou o aluno
investia seu tempo na leitura de livros e estudava de verdade, ou ndo conseguia
realizar as atividades que o professor pedia. Hoje os professores solicitam trabalhos,
pesquisas realizadas na internet, e os alunos fazem apenas uma busca, copiam o
assunto e ja entregam para o professor, sem ao menos se preocupar em ler o
conteudo e ver a fonte de pesquisa. Mas acredito que falta o didlogo entre o
educador e o educando, pois os proprios professores acabam deixando de passar
as informacOes e aceitam trabalhos copiados da internet, sem que os discentes
citem a fonte de pesquisa. Dessa forma o docente n&o incentiva os alunos a ler e a
tirar suas proprias reflexdes de determinados textos.

A chegada das tecnologias de informacdo e comunicacdo oferece-nos
oportunidades de fazemos bons trabalhos, baseados em bons referenciais tedricos,
0 que falta mesmo séo estratégias educacionais que propiciem ao aluno uma melhor

aprendizagem.

2.1 Glitch Art em sala de aula: um projeto de aplicacéo.

A metodologia de ensino de arte adotada em meu projeto de aplicacédo € a

proposta triangular de Ana Mae Barbosa.

O Ensino da arte na contemporaneidade desenvolve-se de acordo com trés
eixos Norteadores: “fazer arte”, ler imagens, contextualiza-las no tempo e
espaco. Estes se referem a Proposta Triangular do ensino da arte
sistematizada pela professora e pesquisadora Ana Mae Barbosa no final
dos anos de 1980 (BERTOLETTI, 2011, p.4).

Procurando atender a proposta triangular de Ana Mae Barbosa, busquei
inserir o fazer, ler e contextualizar, ou seja, de acordo com a metodologia adotada, é
importante enfatizar elementos que compdem o0 meu projeto, como ler a imagem,
conhecer a historia da arte percebendo o tempo, espaco e o contexto que a imagem
se situa, criar algo baseado no cotidiano dos alunos, por meios das novas midias,

inseridas ao contexto tecnoldgico.
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Sera mostrado intervengbes da Glitch Art para os alunos, para que eles
possam fazer a leitura da imagem. Pedirei que 0os mesmos observem aspectos
relevantes da imagem, trazendo perguntas como: qual € olhar deles diante da
imagem? Como ela foi criada? Como funcionar a cor da imagem? O que as cores
fazem a gente sentir? Vao ser trabalhados na leitura de imagens os elementos que
compdem a linguagem visual cor e linha.

Segundo uma importante autora da comunicacdo visual Donis A. Dondis.
“Linha é quando os pontos estdo tdo proximos entre si que se torna impossivel
identifica-los individualmente, aumenta a sensac¢éo de direcdo, e a cadeia de pontos
se transforma em outro elemento visual distintivo”. Ou seja, a linha € um aglomerado
de pontos, e 0 encadeamento de linhas transforma a imagem, impossibilitando o
leitor de identificar a sequéncia de pontos presente nas linhas. Ainda segundo a

autora Dondis:

Também poderiamos definir a linha como um ponto em movimento, ou
como a histéria de movimento de um ponto, pois, quando fazemos uma
marca continua, ou uma linha, nosso procedimento se resumi a colocar um
marcador de pontos sobre uma superficie e mové-lo segundo uma
determinada trajet6ria, de tal forma que as marcas assim formadas se
convertam em registro (DONDIS, 2003, pg.33).

Outro conceito estudado pela autora € a cor. Segundo ela, “A cor esta, de
fato, impregnada de informacdo e € uma das mais penetrantes experiéncias visuais
gue temos todos em comum. Constitui, portanto, uma fonte de valor inestimavel para
0s comunicadores visuais”. Ou seja, as cores tém significados peculiares aos nossos
olhos, tem influéncia em nosso comportamento, e podem nos transmitir mensagens
e sensacdes por meio da imagem, podendo ser observada através de uma pintura,
um tecido, uma roupa, uma tinta, uma imagem e outros.

No segundo momento da atividade os alunos poderdo estd aplicando a
Proposta Triangular de Ana Mae Barbosa, trabalhando o contextualizar.

Segundo Barbosa Basto,

Contextualizar a obra de arte consiste em contextualiza-la, ndo soé
historicamente, “... mas também social, bioldgica, psicologica, ecoldgica,
antropoldgica etc., pois contextualizar ndo é s6 contar a histéria da vida do
artista que fez a obra, mas também estabelecer relacbes dessa ou dessas
obras com o mundo ao redor, € pensar sobre a obra de arte de forma mais
ampla.” (BARBOSA Basto, 2005, p. 142)
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Desse modo os discentes fardo a contextualizacdo das imagens. Assim seré
possivel perceber se por meio da imagem eles conseguem enxergar algo a partir da
realidade deles, o que eles percebem na descricdo das imagens, qual a relacéo da
imagem com algo vivenciado por eles em seu cotidiano. E importante que os alunos
contextualizem a imagem com a histéria da arte, e a sua relacdo com a estética
Glitch Art.

Seguindo com a atividade e hora da producdo artistica. Pois os alunos
passardo a ter o contato com as novas tecnologias, e neste momento criardo as
suas proprias intervencdes. No entanto, através da modificacdo da imagem, o
educando percebera a construcdo de novos cenarios, porque eles estardo expondo
a relacao da imagem com algo que eles vivenciam.

Ao final das produgbes, os mesmos irdo perceber, quais os elementos da
proposta triangular que estdo presente em suas intervengdes Glitch Art, neste
momento fardo uma comparagdo de suas intervencgdes, com as modificacbes

divulgadas anteriormente no slide.

2.2 Estrutura das aulas

A minha proposta € elaborar um projeto de aplicacédo, abordando a insercéo
da estética Glitch Art em sala de aula, pois acredito que a partir da estética aplicada
o aluno podera modificar o seu olhar em relacdo a disciplina de Artes Visuais.

A aplicacdo deste projeto sera distribuida da seguinte forma: primeiro havera
uma discussdo com os alunos sobre o que € a estética Glitch Art, depois um
comentario sobre como funcionam os programas Gimp e Bloco de Notas. E
importante esclarecer quais suas utilidades e funcdes. Haverd uma apresentacao
de imagens, criadas a partir do programa Bloco de Notas, editor de texto. Escolhi as
imagens e fiz as intervencgdes, as imagens que foram apresentadas para os alunos
estdo no anexo2. Os alunos irdo usar o0s programas. ApO6s o0s alunos
experimentarem o uso da ferramenta irdo trabalhar nas intervencdes da Glitch Art.

Minha proposta de trabalho pode ser aplicada a qualquer professor que tiver o
interesse de trabalhar essa proposta. E importante que o professor que aplicar este

plano, tenha o cuidado de criar um questionario ao final da atividade levando em
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conta as adaptacdes que ele mesmo inserir em sua proposta. A forma a qual vou

avaliar os alunos sera uma avaliacdo qualitativa. Os critérios pelos quais sera

analisado séo principalmente a dedicacéo, interesse e participacéo nas atividades.
Abaixo, segue uma descricao geral das atividades a serem realizadas durante

o trabalho proposto:

2.2.1 12 Aula: Discussao

- Explicar o objetivo da atividade
- Discutir qual a funcéo dos programas Gimp e Bloco de Notas
- Falar sobre a estética Glitch Art,
- Expor um slide com as modifica¢des da Glitch Art

Nesta primeira aula, vou trabalhar apenas com objetivo da atividade e textos
gue explicam o que sdo os programas Gimp e Bloco de Notas, 0 que é estética
Glitch Art e ap0s o0s comentarios, uma apresentacdo de um slide contendo
intervencdes da mesma. O slide com as intervencgdes Glitch Art tem a finalidade de
incentivar o educando a fazerem aulas praticas diferenciadas, com a visualizacéo
das imagens e a explanacdo do conteudo, eles vao senti o interesse em ser
aprofundar mais nessa estética Glitch Art. Teremos 50 minutos para a discussao dos
textos, e 10 minutos para a apresentacao do slide. As imagens contidas no slide se

encontra no anexo 2.

2.2.2 22 Aula: Pesquisa

- Pedir aos alunos para pesquisarem sobre a estética Glitch Art, os programas Gimp
e Bloco de Notas.
- Pedir a eles para encontrarem na internet artistas que trabalhem com essa estética
Atividade:
No laboratério de informatica da referida escola, pesquisar com os alunos

sobre a estética Glitch Art. Com prioridade os programas Gimp e Bloco de Notas.
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Nesta aula, sera trabalhada a pesquisa com os alunos no laboratério de informatica
da atual escolar. Teremos 15 minutos para a pesquisa de cada programa, Gimp e
Bloco de Notas, 15 minutos para a pesquisa da estética Glitch Art e 15 minutos para

gue os alunos encontrem na internet artistas que trabalhe com a estética.

2.2.3 38 Aula: Leitura de Imagens

- cor

Nesta aula o objetivo e mostrar para os alunos que a cor esta presente em
tudo que fazemos em nosso dia a dia, e que nas modificacbes Glitch Art, a cor esta
presente de forma bastante significativa em cores diversas e distorcidas do sentido

original. S&o 60 minutos para trabalhar nesta aula.

2.2.4 42 Aula: Leitura de Imagens

- linha

Nesta aula o objetivo e trabalhar com os educandos a partir das linhas. Nao
poderia deixar de falar das linhas, pois as linhas sdo uns aglomerados de pontos,
gue juntos formam-se em linhas, como uma fonte de energia ligada a natureza. S&o

60 minutos para trabalhar nesta aula.

2.2.5 5% Aula: Leitura de Imagens

- Ler as imagens a partir dos contetudos dados;

- Selecionar imagens que o0s alunos trardo e mais imagens selecionadas pela
professora. Destacando que a imagem nado sera escolhida de forma aleatoria, mas
terdo que apresentar algo vivenciando por eles, no dia a dia, sendo imagens da

autoria dos alunos, de objetos que eles acharem interessante, pontos turisticos da



20

cidade ou outros locais a escolha do aluno. Serdo 60 minutos para a execugao desta

aula.

2.2.6 62 Aula: Contextualizacao

- Imagens relacionadas com o cotidiano dos alunos;

Nesta aula aplica-se a proposta triangular de Ana Mae Barbosa
Contextualizar. Os alunos irdo contextualizar a imagem com o seu cotidiano, pois,
essas ferramentas tecnoldgicas estao inseridas no dia a dia dos alunos, despertando
a curiosidade, em conhecer as funcdes deste programa. Tornando a vida do
individuo mais eficiente, dentro desse novo ambiente tecnolégico. Ser&do 60 minutos

para a execucédo desta aula.

2.2.7 72 Aula: Pratica

- explicacdo de como fazer o manuseio dos programas Gimp e Bloco de Notas
E propicio lembrar que ap6s aprender como manusear o programa, ja para a
proxima aula, terdo que ter escolhido a imagem para a intervencdo. Serdo 60

minutos para a execucao desta aula.

2.2.8 82 Aula: Intervencao

- Intervenc¢des Glitch Art produzida pelos alunos

Nesta aula, sera retomado os trés passos da Proposta Triangular, pedido que
agora, apoés, os alunos terem produzido suas proéprias intervencdes Glitch Art, seréo
instigados a fazer a leitura das imagens e a contextualizacdo, ou seja apos todo

esse processo, 0s alunos poderdo aplicar a proposta triangular de Ana Mae
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Barbosa em suas proéprias intervencgdes, ja que, agora a estética Glitch Art, passa a
ser mais familiar para eles. Serdao 60 minutos para a execucéo desta atividade.

2.2.9 92 Aula: Intervengao - terminar de criar

- Intervengdes Glitch Art produzida pelos alunos, término da atividade. Serdo 60

minutos para o término da atividade anterior intervencéo.

2.2.10 102 Aula: Reflexdes do projeto.

- Exposicdo, em formato de video, divulgando em um datashow, as intervengdes
designadas pelos alunos. Serdo 60 minutos para a divulgacdo do slide com as

intervencdes Glitch Art dos alunos.
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REFLEXOES SOBRE O PROJETO

Finalizo este trabalho refletindo sobre minha proposta, estudos e pesquisas,
experiéncias adquiridas no decorrer do curso, que me proporcionou a conhecer
meétodos e estratégias de ensino, como também momentos de compartilhamentos.
Pois a cada estudo realizado a respeito do software Gimp, Bloco de Notas e a Glitch
Art, neste trabalho tem depositado em mim uma compreensdo melhor do
funcionamento da educacdo, pois me trouxeram informag¢des importantes que
contribuiram bastante para o meu processo de formacdo entre a teoria e a pratica
em sala de aula.

A proposta de trabalho por meio do Curso Licenciatura em Artes Visuais veio
a contribui de forma positiva no meu fazer como futura arte-educadora, pois a cada
momento de estudo, encontros presenciais, percebia o crescimento de minha
aprendizagem, pois 0 acesso de relacionar a teoria e a pratica me proporcionou uma
reflexdo para a minha vida profissional bastante significativa.

Apoés estudar a insercao do software Gimp, por meio da Glitch Art, aprendi
gue a tecnologia tem um papel fundamental no desenvolvimento e aprendizagem do
aluno. O uso das tecnologias em sala de aula influi em minha profissdo, como futura
arte-educadora, permitindo que auxilie os meus alunos a compreenderem a rede de
comunicacdo que surge com mais complexidade, a cada dia, a fim de levar os
alunos a se expressarem por meio de uma estética, fazendo parte do mundo virtual.

A insercdo da estética Glitch na educacdo procura respeitar as diferencas
individuais de cada um, valorizando os conhecimentos e experiéncias adquiridos
dentro ou fora do contexto escolar, dando-lhes oportunidade de ser expressar
livremente em sala de aula.

Com a chegada das novas tecnologias aprendemos a perceber e a vivenciar
o mundo, através da nossa participacdo ativa no processo de ensino e
aprendizagem. No entanto, isso nos alerta para o cuidado que devemos ter com a
formacdo dos alunos no sentido de formar cidaddos criticos e conscientes de seus
direitos e deveres.

Desse modo, cabe destacar que como futura docente, tenho que assumir um
papel importante na vida dos educandos, contribuindo para que eles sejam pessoas

criticas e formadoras de seus proprios conceitos e opinides sobre o mundo onde
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vivemos, o0s incluindo para que possam adquirir e desenvolver formas de
participacdo para 0s espacos sociais e publicos.

Sendo que como futura docente, quem sabe em uma futura pesquisa, posso
esta aprofundando mais a proposta, pois me soou a importancia de trabalhar além
esse tema, tenho idéias que futuramente seria possivel aplicar, quem sabe trabalhar
com mais referenciais tedricos, introduzi alargadamente a tecnologia dentro do
contexto educacional, levar a sugestao de inseri a estética Glitch Art no Projeto
Politico Pedagdgico da escola. Assim os alunos poderiam se contemplados, por um
planejamento mais completo e estruturado de recursos digitais e tecnologias de
informacao.

Enfim os teoricos Geraldo Freire Loyola, Jean Carlos Arouche Freire,
Anderson Fernandes de Alencar e Donis A. Dondis me proporcionaram o
conhecimento de que o uso das tecnologias em sala de aula influenciam na
profissdo do arte-educador, permitindo que os alunos compreendam a rede de
comunicagdo que surge com mais complexidade, a cada dia, a fim de leva-los a se
expressarem por meio de uma estética, que faz parte do mundo virtual que o cerca.

Ja a Proposta Triangular de Ana Mae Barbosa contribuiu na abordagem
pedagogica, na qual descobri novos caminhos e diferentes formas de atuar em sala

de aula ou fora dela.
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ANEXO 1

PLANO DE AULA PROJETO PROPOSTA

Escola de Ensino Fundamental Placido de Castro

Professora: Maria Ivanete de Oliveira Santos

Turma: 6°ano

Turno: Vespertino

Publico Alvo: Jovens com a faixa etaria entre 12 a 14 anos

Carga Horéria: 10 h/aulas

Objetivo Geral:

Discutir a maneira como a GlitchArt pode modificar o olhar dos alunos
Objetivos especificos:

Definigbes dos programas Gimp e Bloco de Notas e da estética Glitch
Propor situacdes que levem o aluno a descobrir coisas novas e desenvolver sua
criatividade;

Refletir sobre a capacidade mental e criativa de cada aluno.

Conteudos:

Disciplina de Artes Visuais (foco em Arte Techologia)

Metodologia:

12 Aula: Discusséo

- Explicar o objetivo da atividade

- Discutir qual a func&o dos programas Gimp e Bloco de Notas

- Falar sobre a estética Glitch Art,

- Expor um slide com as modificacdes da Glitch Art

22 Aula: Pesquisa

- Pedir aos alunos para pesquisarem sobre a estética Glitch Art, os programas Gimp
e Bloco de Notas.

- Pedir a eles para encontrarem na internet artistas que trabalhem com essa estética
Atividade:

No laboratério de informatica da referida escola, pesquisar com os alunos sobre a

estética Glitch Art. Com prioridade os programas Gimp e Bloco de Notas.
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32 Aula: Leitura de Imagens

- cor

42 Aula: Leitura de Imagens

- linha

52 Aula: Leitura de Imagens

- Ler as imagens a partir dos conteudos dados;

- Selecionar imagens que os alunos trardo e mais imagens selecionadas pela
professora.

62 Aula: Contextualizacao

- Imagens relacionadas com o cotidiano dos alunos;

72 Aula: Prética

- explicacéo de como fazer o manuseio dos programas Gimp e Bloco de Notas

82 Aula: Intervencéao

- Intervencgdes Glitch Art produzida pelos alunos

92 Aula: Intervencao — terminar de criar

- Intervencgdes Glitch Art produzida pelos alunos, término da atividade.

102 Aula: Reflexdes do projeto.

- Exposicao, em formato de video, divulgando em um datashow, as intervencdes

designadas pelos alunos
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Figura: casas coloridas autoria: Maria lvanete de Oliveira Santos
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Figura: olhar autoria: Maria Ivanete de Oliveira Santos
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