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RESUMO:

A partir de 2008 desenvolvem-se experiéncias com educandos e educadores da
educagdo de jovens e adultos trabalhadores com énfase na disseminacdo de uma
estratégia que promova espagos para criacdo € a construcdo coletiva a partir de
dispositivos e suportes tecnoldgicos. A praxis desenvolvida pauta-se no trabalho
coletivo e nas producdes estéticas tecnoldgicas significativas, que dialogam com as
experiéncias de vida dos educandos no coletivo, a partir da situagdo problema desafio
materializadas em diferentes formatos digitais, como video, animacdo, poesia, entre
outros. Esse artigo apresenta reflexdes da arte digital na educag@o de jovens e adultos.
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Na era digital, a pratica artistica vem incorporando os novos meios de
comunicagdo telematica. No ambito da escola, ndo ha mais como se restringir aos
limites dos contetidos e dissocid-los das possibilidades dos avangos das tecnologias
digitais. Elas configuram-se diante de outras linguagens como novas estéticas, portanto,
novas possibilidades de aprender e partilhar conhecimentos no século XXI.

Na contemporaneidade, ja ndo h4d mais um lugar fixo para pensamentos
dualistas, principalmente nas abordagens do campo da educacdo. Entende-se que a
linguagem perde sua instabilidade quando o texto, imagem e som “sobrepdem-se,
complementam-se, confraternizam-se, unem-se, separam-se ¢ entrecruzam-se”
(SANTAELLA, 2008, p.36). E nesse contexto do fluxo e de diferentes linguagens que

se entrecruzam a arte de transi¢do ou transiarte que segundo Teles:

[...] esta, muitas vezes, conectada a identidade cultural dos interatores que
produzem arte na forma de videos, fotos, animagdes, avatares, ou imersao na
realidade virtual, que “refletem”, enquanto re-configuragdes estéticas
virtuais, artefatos artisticos ndo virtuais. Partimos, pois, do conceito de “arte
de transi¢do” no sentido de que a arte virtual ndo ¢ vista de maneira
dicotdmica em relagdo a arte presencial, mas harmoniosa, oferecendo um
novo angulo e uma nova reconfiguragdo e interatividade com a realidade,
agora virtualizada. Assim, tanto a arte popular, como outras formas de arte,
podem ser trabalhadas e reconfiguradas. Usando software apropriado, o
ciberartista aprende o uso de software e sua manipulacdo para criar sua



propria arte (TELLES, 2008, p.150).

Vivencia-se uma confraternizacdo de todas as artes que “fluem umas para as
outras: artesanato, desenho, pintura, escultura, fotografia, video, instalacao e todos os
seus hibridos”. Devido a existéncia de varios conceitos e definigdes de arte, destaca-se
neste trabalho a arte (do latim ars), conceito que engloba todas as criagdes realizadas
pelo ser humano para expressar uma visao/abordagem sensivel do mundo, seja esta real
ou fruto da imaginagdo. Através de recursos plasticos, linguisticos ou sonoros, a arte
permite expressar ideias, emogdes, percepgoes € sensagdes, dentre as quais se pode ter
producdes artisticas em diferentes formatos.

A arte digital se coloca dentro dessa confraternizacdo da arte digital como uma
estratégia pedagdgica que visa a capacitacdo ¢ ao dominio de softwares ou hardwares
como estéticas tecnoldgicas ou representagdes do campo artistico que dialogam com o
campo da arte e da educacdo no ensino e aprendizagem na cibercultura.

Frente a diferentes linguagens e estéticas artisticas possibilitadas pela
cibercultura, este trabalho pactua com Domingues (2008), Arantes (2008), Santaella
(2008) e Shustermam (1999) na utilizacdo do conceito de Estética (do grego aioOntixn
ou aisthésis: percep¢do, sensacdo), que na sua origem, segundo Arantes (ibidem),
relaciona-se a uma “experiéncia que ndo ¢ adquirida por meio do conhecimento
intelectual e racional, mas pela sensibilidade”.

No processo dessa arte de transi¢do, a percepcao, a sensibilidade e a colaboragao
sdo consideradas no despertar das habilidades de manipulagdo das linguagens,
caracteristicas que vao refletir a estética digital colaborativa.

E nessa estética da convergéncia entre arte, técnica e tecnologia, numa relagio
com o “saber fazer” dos jovens, adultos e idosos trabalhadores, e pela apropriacao dos
elementos (cor, volume, textura, forma, linha, e outros) que se constitui a arte de
transicdo ou Transiarte, que ¢ essencialmente uma linguagem em fluxo, em constante
movimento € em transito.

De fato, a arte digital, ao entrar nas escolas, abre possibilidades de uma
construgdo coletiva que parte da vida cotidiana, dos problemas existentes na realidade,
permitindo aos educandos sentir-se no mundo e transformar a realidade a sua volta. Ela
da voz aos jovens e adultos trabalhadores no ciberespaco, lugar que para muitos ainda ¢

desconhecido em todos seus niveis de interatividade, mas que aos poucos se torna


http://conceito.de/arte

amigavel no contato que se estabelece pelo “interfaceamento” no ambiente virtual
interativo.

Defende-se uma praxis educativa para EJA que compreenda as possibilidades
criativas e a construgdo coletiva a partir da popularizagdo do computador, do acesso a
internet, das midias digitais e dos aparelhos modveis. Ao longo de cinco anos com
experiéncias positivas e também negativas dentro das escolas, a Transiarte langa uma
proposta de integragdo pautada na interdisciplinaridade para educandos criativos € com
iniciativa.

Moran (2000) fala de um novo perfil de educandos com disposi¢do para buscar,
dialogar, cooperar e colaborar. Esses estudantes certamente estardo exercitando seu
potencial para a criacdo e solucdo de situagdes-problemas; e nao estardo fazendo isso s6
entre eles e seus professores, mas sim na propria rede que se atualiza diariamente num
processo incessante de colaboragao das pessoas que a tornam viva.

O processo colaborativo se constrdi no dialdgico, que por defini¢do, significa
que a “confrontacdo e o surgimento de novas ideias, sugestdes e criticas ndo s6 fazem
parte de seu modus operandi, como sdo os motores de seu desenvolvimento” (SILVA,
2012). Isso faz do processo colaborativo uma relagdo criativa baseada em multiplas
interferéncias.

Neste trabalho, percebe-se que a estratégia da arte digital pressupde atividades
mediadas pelas tecnologias digitais na educagdo como uma experiéncia de uma nova
linguagem, nova estratégia de abordar as situagdes de ensino e aprendizagem na EJA.

O termo praxis aqui ¢ utilizado no sentido do processo pelo qual uma teoria
passa a fazer parte da experiéncia vivida. Diz respeito a pratica em oposi¢ao ao conceito
de teoria, que na arte digital ¢ considerada uma etapa necessdria na construcao do
conhecimento das oficinas da arte de transi¢do, pois em cada etapa das oficinas as
ideias, acdes e planejamentos sdo experimentados no mundo fisico para depois, como
num desenho da espiral da pesquisa-acao, passar pela reflexdo-agao-avaliagdo.

Pensar o conceito de praxis marxista como corrente do pensamento sociopolitico
¢ defender que a praxis ¢ um tipo de atividade pratica propria do homem,
simultaneamente objetiva e subjetiva, e que permite ao ser humano transformar a
natureza e, por conseguinte, transformar-se/converter a si mesmo.

Para os marxistas, a praxis faz com que o homem possa conhecer a natureza ¢ a
sociedade, tomando consciéncia do devir historico. Convém ter em conta que a praxis

pressupde a conduta (o comportamento), uma vez que € o resultado de condutas prévias



de outras espécimens da espécie humana. A préxis forma-se, portanto, a partir da
interagdo de sistemas culturais, histdricos e sociais bastante complexos. Em ultima
instancia, o ser humano torna-se humano a partir da praxis.

Defende-se uma concepgao de curriculo inter e transdisciplinar num mundo
globalizado, onde as dimensdes financeiras, culturais, politicas ambientais e cientificas
sdo interdependentes. Segundo Santomé (1998), esses aspectos ndo podem ser
compreendidos a margem dos demais.

Busca-se com a Transiarte a intervengdo da realidade ¢ dos acontecimentos ao
redor tanto na escola quanto na sala de aula, com uma estratégia de ensino pautada na
construcdo coletiva para intervengdo e inclusdo das aprendizagens que os alunos
efetuarem a margem das intengdes do corpo docente, quer seja pelas relagdes de
comunicacdo estabelecidas com seus pares, com os professores e os adultos, quer seja
pelo acesso a uma maior variedade de recursos.

Nesse projeto de pesquisa a arte de transicio uma forma de arte digital ¢
utilizada para facilitar o processo de aprendizagem. A praxis dessa arte caracteriza-se
pela aprendizagem coletiva, ladica, inter e transdisciplinar na abordagem de conteudos,
sempre contextualizada na realidade do aluno. Segundo teles a arte de transi¢do ou
transiarte.

¢ uma forma de ciberarte que transita pela cultura do hibrido: do espago
presencial e do ciberespaco, do tempo individual e coletivo, promovendo um

elo entre o presente do tempo real, ndo virtual, e o espago virtual interativo da
Web, em produgdes de carater artistico colaborativo (TELES, 2012, p.103).

A arte de transi¢do se apresenta na perspectiva de utilizagdo das tecnologias de
informagdo e comunicagdo como linguagem de integracdo e superacdo da dualidade
entre teoria e pratica, manual e intelectual, razdo e emoc¢ao. Assume-se o desafio de
explorar diferentes experiéncias utilizando os meios do nosso tempo.

Os meios do nosso tempo, neste inicio do terceiro milénio, estdo nas
tecnologias digitais, nas memorias eletronicas, nas hibridizagdes dos
ecossistemas com o0s tecnossistemas e nas absorgdes inextricaveis das
pesquisas cientificas pela criagdo artistica, tudo isso abrindo ao artista

horizontes inéditos para a exploragdo de novos territorios da sensorialidade e
sensibilidade (SANTAELLA, 2008, p. 39).

Desse modo, no processo, a experiéncia estética da arte digital encontra-se como

mediadora de um impasse conflituoso entre duas visdes: a educagdo tecnicista voltada



para a pratica, e a propedéutica, com énfase em conteudos e teorias do curriculo da
educagdo basica, baseado no distanciamento entre realidade e a escola.

Esse processo compreende que existem outras possibilidades de construgao
curricular que tratem dos problemas do cotidiano do curriculo na sala de aula.

Essas possibilidades passam pela apropriagdo de elementos da linguagem visual
para tornar o conhecimento escolar significativo para os educandos da Educagdo de
Jovens e Adultos, numa abordagem curricular das ciéncias de forma integrada. Ela ¢ ora
interdisciplinar, ora transdisciplinar, a partir de um planejamento construido de forma
coletiva entre todos os sujeitos da pesquisa.

Em entrevista com o coordenador pedagodgico e professores da escola
participante da pesquisa, percebe-se que existe uma “urgéncia em aproximar a educagao

da vida dos alunos” sem a fragmentagao dos conteudos disciplinares.

Contetidos que ndo tém nada a ver com os alunos. Para o aluno se incluir
educacionalmente ele tem que ter interesse e, para ter interesse, ele tem que
ver o que se aplica a realidade dele. Eu fiz curso técnico e vejo a proposta do
projeto Transiarte como uma qualificacdo dentro da realidade dos alunos.
(Entrevista com coordenador pedagdgico, 2010).

[...] o conteudo da EJA ¢ diferente dos alunos do ensino médio do regular.
Eles t€ém muita dificuldade, principalmente com as disciplinas de exatas,
matematica e fisica. [...] Nao utilizamos o laboratério da escola, pois nao
temos uma pessoa para cuidar do laboratoério. (professor Augusto, 2013).

O planejamento coletivo e a avaliagdio ¢ um processo fundamental para
promover a integracdo dos conteudos e sua contextualizagdo com a realidade vivida
pelos educandos. Contudo, o professor deve aderir a participacdo no projeto, pois iSso
vai alterar a forma de conducao do seu conteudo. Nesse processo, o professor se torna
um colaborador e agente transformador da sua praxis.

Ao encontro desta perspectiva, Santomé (2000), sem romper com a perspectiva
de um curriculo com disciplinas, mas também nao fechado as mesmas, postula que um

curriculo integrado:

Deve servir para atender as necessidades de alunos/as de compreender a
sociedade na qual vivemos, favorecendo conseqiientemente o
desenvolvimento de diversas aptiddes tanto técnica como sociais; devem ser
respeitados os conhecimentos prévios, as necessidades, os interesses e 0s
ritmos de aprendizagens dos/as alunos/as deve aumentar a participagdo nas
discussoes, decisdes e deliberagdes (pp.187, 188].

Nesse cenario das experiéncias estéticas de arte digital da praxis da Transiarte,

aqui identificada como uma estratégia pedagogica de ensino, busca-se identificar as



possibilidades da Transiarte com uma estratégia pedagodgica nao fragmentada de ensino
e aprendizagem pela via das construgdes estéticas dos jovens e adultos, compreendendo,
assim, como Santaella (2009, p.499), que “a tecnologia ¢ um ingrediente da cultura
contemporanea sem o qual ciéncia, arte, trabalho, educacdo, enfim, toda a gama da
interagdo social tornar-se-ia impensavel”.

Pensar a inser¢do da cultural digital na Educacdo de Jovens e Adultos ¢
promover a inclusao digital, ¢ possibilitar o acesso a outras linguagens no ciberespaco.
E nesse campo polémico da fronteira da arte digital como possibilidade de apropriagio
das tecnologias de comunica¢do e informagdo na cultura escolar tradicional na EJA que
este trabalho pretende trazer as contribui¢des pelas mudangas ocorridas com a inser¢do

da pesquisa no ambiente escolar.

Curriculo e sentidos

O curriculo e seus sentidos merecem ser destacados, pois € por meio deles que
concretizamos a filosofia da educacdo em nossas escolas. A partir da concepcao do livro
“A abordagem por competéncia como paradigma e politica de curriculo” produzido pela
Universidade Federal de Minas Gerais — fazemos algumas reflexdes do curriculo como

instrumento no processo educativo.

O curriculo é concebido como sendo as atividades e relagoes
que se efetivam na sala de aula e no espaco escolar, em geral,
onde ndo se destacam apenas os conteudos, mas as relacdes
pedagogicas que se criam em seu desenvolvimento. O curriculo,
portanto, tem seu significado ampliado, pois deixa de ser apenas
um plano ordenado, sequenciado, onde se explicitam intengdes,
objetivos, topicos, habilidades a serem adquiridas pelos alunos e
passa a ser pratica real que define a experiéncia de
aprendizagem dos mesmos (UFMG, 2000, s.p).

O curriculo, enquanto instrumento de controle dos processos educativos pode ser
um meio de inclusdo ou exclusdo. Portanto, acreditamos na via da discussdo do
curriculo junto a seus coletivos enquanto pratica que contextualiza as realidades e pauta
as diferentes culturas. Se, toda escola exercita um curriculo ¢, justo que seus atores o
reconhecam e possam inova-lo. Essa inovacdo pode se da por elementos que sdo
traduzidos em praticas sociais que impactam identidades de modo inclusivo, criativo e
auténomo.

Para Rodrigues e Couto (2012), os estudos de Forquin (1993) ao debater sobre

escola e cultura: bases sociais e epistemologicas do conhecimento escolar, (no contexto



do ensino secundério da Inglaterra anos 60-85), podem nos ajudar a pensar algumas
questdes referentes a selecdo de Forquim (1993) problematiza qual a fungdo de
transmissao da escola nos processos pedagogicos. Na busca de responder esta questao o
autor elege o educador como autoridade pedagdgica, pois 0 mesmo tem grandes
responsabilidades sobre a consisténcia dos conteudos, sua utilidade, seu interesse, seu
valor educativo e educacional.

Ainda no pensamento de Rodrigues ¢ Couto (2012), compreendemos que o
papel do docente na articulagdo e implementagdo de uma proposta curricular ¢ de
grande importancia, principalmente se ele tiver participado da criagdo da mesma. Mas
dai responsabilizd-lo pelo sucesso ou mesmo fracasso da proposta. Pois seria
desconsiderar o papel que a propria escola, suas contradigdes, bem como os sujeitos € as
implicacdes que a praxis cotidiana incide sobre os processos formativos.

O vivido e o pensado de uma proposta curricular insere a cultura dos sujeitos
que o vivencia, uma vez que nega-la seria e tem sido talvez um dos pontos a ser mais
bem investigado.

Entendemos ainda que a construcao do curriculo, principalmente em se tratando
da Educagdo de Jovens e Adultos, deve ter a participacao de seus atores e considerar os
sujeitos de sua formagdo, o que implica em ndo estabelecer o pressuposto do
universalismo, mas pensar as diferengas como algo intrinseco dos sujeitos na constru¢ao
coletiva.

Assim sendo, nao ¢ a homogeneidade que fomenta maiores condi¢des de
diferenciar a atengdo, mas talvez a quantidade de estudantes nas classes superlotadas, o
acesso € a permanecia, sejam uma situacdo problema pensada em seus limites e
possiblidades. Contudo, o sucesso da aprendizagem sem duvida passa pela significagao
e pelo partilhar das experiéncias que propiciadas a parti do curriculo.

Na dissertagdo de Couto e Couto (2012), as experiéncias desenvolvidas com
jovens e adultos na proposta de integracdo curricular entre as disciplinas do curriculo e a
arte digital demonstram que a “a voz dos sujeitos da EJA ainda ndo foi contemplada em
seu curriculo”. Fator que pode ser percebido pelo grande indice de evasao dessa

modalidade no Brasil.

O sentido de cultura em uma perspectiva critica significa um
espago em que se enfrentam diferentes e conflitantes concepgoes
de vida social. E, neste sentido, o curriculo na dindmica social
cria e produz cultura. Portanto, na dinamica de viver e significar



o curriculo estdao as relagdes de poder nos grupos que precisam
ser 1identificadas e explicitadas: curriculo oculto, novas
tecnologias, natureza do conhecimento enquanto conhecimento
e linguagem como representagdes e reflexos da realidade.
(RODRIGUES; COUTO, 2012).

Nesse sentido, o curriculo pensado em sua realidade, agregando a diversidade da
participacdo ativa de seus sujeitos faz percursos diferentes compreendendo a diferenca
que ndo separa e sim constitui legitimacao de todos.

Desse modo a escola contribui efetivamente para a ampliacdo das capacidades
humanas, o que interfere no processo de construgdo subjetiva dos sujeitos. Tal
amplia¢do de capacidades implica em uma real e concreta condi¢do dos sujeitos de nao
s6 apenas exercer o poder, mas também de mobilizar as mudangas por meio de
experiéncias partilhadas na diversidade dos sujeitos que o cercam.

As consideragdes sobre curriculo trazidas pelos pesquisadores do grupo Proeja
transiarte, tem como foco experiéncias de integracdo curricular. E vem corroborando
com as discussdes sobre curriculo no ambito do Distrito Federal. As contribui¢cdes no
Curriculo em movimento, versdo estd que esta sendo utilizada na Secretaria de
Educagao do Distrito Federal coloca a qualificagdao profissional e as tecnologias como

eixos integradores para pensar a educagdo de jovens e adultos trabalhadores no século

XXI.

A oficina na Escola

A Oficina de arte digital ¢ desenvolvida em dois formatos: semanal e
semestralmente, em constante didlogo com os sujeitos da pesquisa de uma escola
publica do Distrito Federal

A oficina semanal ¢ ofertada conforme o calendario da escola, que destina uma
semana no primeiro semestre para feira de ciéncias e, no segundo semestre, a feira
cultural.

A feira de ciéncias € um espaco que representa melhor os alunos do ensino
regular, onde cada turma apresenta uma experiéncia no campo da fisica, quimica,
biologia e tecnologia. A feira cultural, que no ano de 2013 passa a se chamar de semana
da EJA, ¢ um momento em que os alunos da EJA invertem o papel do professor e

ofertam diferentes oficinas como pintura, danga, musica culindria, Transiarte e outras.



A oficina transiarte ¢ divida em etapas, mas nada de forma rigida, j4 que podem ser
realizadas sem a ordem apresentada. No processo, todos se constituem como
pesquisadores, pois nao ha distancia entre educador e educando. Assim, o caminho ¢
trilhado em cada oficina e o resultado altera a proposta da oferta posterior.

A arte e a tecnologia aproximam o fazer pedagogico e o sentir, aflorando ainda
mais as percepcdes dos participantes das oficinas e contribuindo com o aprimoramento

do Projeto, conforme relato dos participantes, que tiveram seus nomes preservados:

Olha, essa oficina apareceu para gente como um desafio a principio, mas a
medida que a gente foi se envolvendo a gente percebeu que era uma luz no
fim do tinel para esse modelo de educagdo que a gente tem, ndo digo de
educagdo, mas do ensino na ponta 14 na sala de aula mesmo. A oficina
acabou seduzindo pela possibilidade de vocé agregar aquele conhecimento,
aquele legado da humanidade que a gente traz para discussdao pra dentro de
sala de aula a outras formas de conhecimento, de praticas que podem ¢ que
acrescenta na formagdo do aluno. A ideia de aliar isso a tecnologia, a
aplicagdes praticas, a outros métodos de fazer conhecimentos, isso é sedutor
(PROFESSOR JOAO, 2010).

[..] E um conhecimento da Internet, ¢ também ndo s6 da Internet, como
também que vocé tem conhecimento sobre varias coisas, inclusive do mundo
todo, como lidar com as pessoas, por exemplo. Isso ¢ um aprendizado de
vida, tipo isso. (ALUNO MANOEL, 2008).

[...] Na verdade, as novas tecnologias hoje ¢ uma realidade onde ndo tem
como nods educadores trabalharmos sem utilizar desses mecanismos [...].
(PROFESSOR MESSIAS, 2013).

Na Oficina todas as etapas seguem o método da pesquisa- acdo de Barbier
(2007), que se torna um auxilio a estratégia da pesquisa e pode modificar seu rumo em
funcdo das informagdes recebidas e dos acontecimentos imprevisiveis. A oficina ¢
divida em etapas em seis etapas:

1* Etapa o convite - A equipe de pesquisadores, a cada inicio de semestre,
convida os professores e alunos para conhecer o projeto, assim como todos os membros
da comunidade escolar. A busca pela reflexdo e agdo do processo gera sempre novos
caminhos nas etapas da oficina, que esta sempre em movimento, em fluxo. Comeca-se a
estabelecer uma “contratualizacdo” (BARBIER, 2007, p. 118): pensar em um “contrato
de acdo” que se estabelece entre os novos educadores e educandos.

2% Etapa a Situacao-problema-desafio - Configura-se na discussdo em que
alguns sabem mais de um assunto e outros sabem mais sobre outro. O trabalho da

equipe de pesquisa ¢ o de fortalecer o grupo no sentido depara a producdo coletiva e



colaborativa, a fim de levar uma mensagem que eles querem publicizar para a
sociedade. Algo proprio das experiéncias deles, em que suas aprendizagens possam se
revelar de modo criativo e ativo.

3" Etapa a criacao do roteiro - O roteiro ¢ o processo de sistematizacao das
ideias para a imagem. E o momento da identificacdo dos conflitos a serem abordados.
Em circulo, todos escrevem um roteiro a partir do tema escolhido. Depois, todos leem
até chegar a um consenso e construir um unico roteiro coletivo que traz aspectos
politicos, criticos, culturais e outros.

4" Etapa criacdo artistica coletiva- Traz o sentido da construg@o coletiva aos
alunos e professores que se permitem construir formas estéticas e brincar com as
possibilidades do real e também do virtual. Esse é o momento para captagdo de imagens
com o celular, com maquina fotografica ou filmadora e também para criacdo e
manipula¢do de imagens no computador.

5" etapa edi¢do de imagens - A realizagdo da animacdo se dd por um processo
de construcao/ desconstrugao constante, desde o roteiro até finalizagdo da edigdo, dentro
de certa otica, os fragmentos a serem produzidos traduzem a percepgao dos sujeitos da
pesquisa nas produgdes estéticas em formato de video.

6" ETAPA postagem no site - Socializacdo dos resultados da pesquisa.
Avaliacdo do processo e preparagao para uma nova oferta.

A produgdo estética da oficina € postada no ambiente virtual interativo, assim
como parte dos resultados da pesquisa. O site possui uma rede social onde os grupos
que participam nas oficinas podem se comunicar e postar tanto as producdes como os

textos, fotos e informagdes de sua participagdo no projeto.

Consideracoes

Na praxis da arte de transicdo consideramos o conhecimento de mundo ja
construido ao longo da vida dos educandos como ponto de partida da oficina e o
conteudo da disciplina como pano de fundo de forma a nao fragmentar esses contetidos,
mas de contextualizar com a realidade por meio da arte digital.

Entre varios desafios, superar a tradicdo da cultura pedagogica de transmissao de
contetidos assumindo que as tecnologias de comunicacdo e informagdo trouxeram
muitas questdes para pensar ¢ avaliar sobre: praxis, métodos, técnicas, recursos e
curriculos, como instrumentos importantes ¢ mediadores da aprendizagem ainda sao

grandes desafios que as escolas enfrentam.



Freire (2008) propde que a escola discuta os saberes dos educandos, saberes
socialmente construido na pratica comunitaria, com os contetdos disciplinares. Reis
(2011) comunga com Freire (2008) e acrescenta que ndo so a discussdo da inter-relagdo
dos conteudos disciplinares com os saberes dos educandos, mas também
encaminhamentos para superagdo da situacdo-problema-desafio levantada que sdo
discutidos pelos e com os sujeitos no processo da oficina.

As estéticas tecnoldgicas desenvolvidas nas oficinas transiarte corroboram com
Freire (2008), Favero e Freitas (2011, p.367), que defendem que a capacidade de
aprender dos adultos requer uma metodologia especial de ensino que considere o desuso
da aprendizagem, devolva a autoconfianca e parta do dialogo.

Nesse sentido, a escola deveria ser um lugar de processos colaborativos de
producdo de conhecimentos coletivos, € na pauta deveria estar a educagdo dos
trabalhadores com vistas a formagao de um cidadao critico, reflexivo, emancipado e
qualificado para o mundo do trabalho.

As tecnologias se mostram como instrumentos de democratizagdo e acesso ao
conhecimento ¢ refor¢a a necessidade de uma educagao na contramao do individualismo
competitivo. O processo da transiarte fortalece e reforga as discussdoes no Centro-Oeste,
pela reivindicag@o de politicas publicas de estado que deseja uma educacio que respeite
os saberes construidos, dialogue com as expectativas dos educandos, apoiada na
construcao coletiva/colaborativa.

Partimos da perspectiva da pesquisa-acdo de que os sujeitos nas contradi¢des
sociais vao se formando e transformando os ambientes e a si proprios no seu processo
de escolarizacdo, formando seu proprio itinerario formativo na escola pela via da

comunica¢do em suas diferentes linguagens, escrita, visual e hibridas.
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