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RESUMO

O projeto PROEJA-Transiarte desenvolve praticas de inovacdo pedagoégicas na Educacdo de Jovens e Adultos
(EJA) e Educagdo Profissional (EP). Introduz novas linguagens artisticas digitais no curriculo. Pauta-se no
trabalho colaborativo, na aprendizagem e produc¢do com as novas midias, pensadas a partir de expressdes
artisticas ja existentes e vivenciadas e que sio reconfiguradas. Esse processo envolve a discussio e reelaboracdo
constante do objeto artistico a ser compartilhado no ciberespaco e a este processe demos o nome de transiarte
ou arte de transicdo. A metodologia utilizada é a pesquisa-acdo (Barbier, 2004), que permite a modificacio da
realidade em conjunto com os participantes, a partir da inclusdo digital e social destes. O processo de criacdo
artistica colaborativa se nutre da experiéncia dos participantes, na reinterpretacdo do vivenciado a partir da
subjetividade e preferéncia artistica dos participantes que desenvolvem sua prdpria identidade local e no
ciberespaco. O projeto propde-se explorar a transiarte na aprendizagem curricular como eixo que integre a
Educacdo de Jovens e Adultos a Educacdo Profissional abrindo opc¢des de profissionalizacdo e qualificacdo
orientado as tecnologias da informag¢do e comunicagio.
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PRODUCAO ARTISTICA DIGITAL COLABORATIVA E APRENDIZAGEM CURRICULAR NO
PROJETO PROEJA-TRANSIARTE

1. INTRODUCAO

A educacgdo de jovens e adultos - EJA, é hoje um dos maiores desafios que o pais tem
pela frente. Sdo 56 milhdes de brasileiros que ainda ndao terminaram o ensino fundamental
ou ensino médio. Somente no Grande Distrito Federal - GDF, sao 628.000 jovens e adultos
que ndo completaram o ensino fundamental (CASTIONI, 2012, p. 57).

Para capturar melhor o interesse e aten¢do do jovem e do adulto que desejam terminar
o ensino fundamental ou médio tenta-se a ligacao de EJA com o ensino profissional. Desta
maneira ao terminar o ensino fundamental ou médio, o estudante EJA tem também uma
profissdo com certificado de conclusao. Sao portanto varias iniciativas governamentais que
estdo sendo levadas a cabo nesta direcao (LEMES, 2012, p. 88).

Uma destas iniciativas ¢ o Projeto PROEJA-Transiarte que se leva a cabo no Centro de
Ensino Médio 03 em Ceilandia em parceria com a Escola Técnica de Ceilandia - ETC (LEMES,
2012). O projeto busca ensinar o uso de tecnologias digitais na producao artistica de
estudantes PROEJA como motivador, e integrar esta producao digital com a aprendizagem de
temas curriculares. O eixo integrador deste processo € a arte de transicdo - transiarte, que
tem como trés componentes: I) a colaboracao na produg¢do da arte digital relacionada com o
curriculo; II) a motiva¢do do estudante para produzir conhecimento a partir de sua propria
identidade cultural; III) a profissionalizacdo futura em tanto itinerario formativo
desenvolvido no PROEJA-Transiarte.

A primeira etapa do Projeto PROEJA-TRANSIARTE financiada pela CAPES se deu no
periodo 2007-1010. A segunda etapa teve inicio em marco de 2013 e termina em 2016. Na
primeira etapa, o PROEJA-Transiarte fez parte de um projeto de pesquisa do Programa de
Apoio ao Ensino e a Pesquisa Cientifica e Tecnolégica em Educacao Profissional Integrada a
Educacdao de Jovens e Adultos - PROEJA/CAPES/SETEC, Edital 03/2006, oriundo de um
Acordo de Cooperagdo entre a Fundacdao Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES) e a Secretaria de Educacao Profissional e Tecnoldgica (SETEC) do
Ministério da Educa¢do. Na regido centro-oeste, o projeto de numero 19, “O PROEJA
indicando a reconfiguracdo do campo da Educacdo de Jovens e Adultos com qualificacdo
profissional - desafios e possibilidades” integrou uma rede de pesquisa formada pela UFG
(Universidade Federal de Goias), que coordenou as atividades; o Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia, com o sub-projeto 1; a Universidade Catolica de Goias, com o
sub-projeto 2; e a Universidade de Brasilia, com o sub-projeto 3. O PROEJA-Transiarte
constitui-se como Subprojeto 03, com o titulo de “Transiarte na Educacdo de Jovens e Adultos
e na Educacao Profissional - Proposta da Faculdade de Educacao da Universidade de Brasilia
- UnB-FE-Programa de Pds-Graduacdao em Educac¢do”. A pesquisa, que teve inicio em marc¢o
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de 2007, teve como local e contexto as escolas CEMO03 (Centro de Ensino Médio 03) e ETC
(Escola Técnica de Ceilandia).

Ceilandia foi criada oficialmente em 1989, mas desde 1971 foi local de assentamento
das familias de operarios candangos que participaram da constru¢do de Brasilia. Ceilandia
apresenta uma relevante diversidade cultural, concentrando um grande numero de
nordestinos. Existem movimentos que representam o artesanato, a literatura, o cinema
popular, grupos musicais de rap, rock, forrg, repente, e a orquestra sinfonica da cidade. O
Centro de Ensino Médio 03 em Ceilandia atende a 3272 alunos, sendo 1139 do ensino regular
e 2133 da EJA (Educacdo de Jovens e Adultos). Os alunos tém uma média de idade de 18 a 45
anos e residem em diferentes setores da cidade, sendo 60% mulheres. A ETC - Escola Técnica
de Ceilandia foi inaugurada em 1982, oferece cursos de educacdo profissional nos niveis
basico e técnico, com o objetivo de contribuir com a qualificagdo para o mercado de trabalho
e desenvolvimento da populacao do Distrito Federal e entorno (RODRIGUES, 2010).

No ano de 2012 a pesquisa do Projeto PROE]JA-Transiarte teve continuidade com
parceria da Secretaria de Educacao do Distrito Federal e o financiamento do projeto de
pesquisa pela CAPES a partir de marco de 2013. Desde entdo o grupo PROEJA-Transiarte
integra a rede de pesquisa do programa Observatério da Educacdo - Edital
049/2012/CAPES/INEP com a Universidade Federal de Goias e a Universidade Federal do
Espirito Santo, denominado: Desafios da Educacdo de Jovens Adultos integrada a Educagdo
Profissional: identidades dos sujeitos, curriculo integrado, mundo do trabalho e
ambientes/midias virtuais, constituida com financiamento do Programa de Apoio ao Ensino e
a Pesquisa Cientifica CAPES.

2. REFERENCIAL TEORICO

A percepg¢do que nos entrega os dados empiricos do mundo em volta e da origem as
experimentagdes sensoriais estéticas sdo geradas num periodo histérico determinado e de
acordo com suas caracteristicas especificas (Benjamin, 1996). Hoje, nos situamos na
chamada sociedade da informagdo ou do conhecimento, que entre outras caracteristicas
requer de seus cidaddos o desenvolvimento de “habilidades intelectivas” (ZUBOFF, 2004),
isto é, habilidades que sejam conceituais e técnicas, para melhor funcionar na sociedade
contemporanea. Todos os setores sociais sdo afetadas pelas mudancas causadas pela
tecnologia digital. Este impacto se faz sentir também na arte e na cultura, em particular na
arte digital e ciberarte.

A ciberarte é vista assim em relacdo ao conceito da reprodutibilidade técnica da obra
de arte (BENJAMIN, 1996) quando novas tecnologias se tornam artefatos utilizados nas
novas formas de expressdo artistica. Ao mesmo tempo, a obra de arte perde seu valor
auratico enquanto é acelerada uma maior democratizacdo e massificacao das experiéncias
artisticas. Desta maneira as tecnologias digitais ampliam as possibilidades de expressividade
do individuo através da ciberarte e outras formas de arte digital.
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A transiarte é uma das formas da ciberarte que promove um elo entre o presente nao
virtual e o espago/tempo interativo virtual. Essa dimensdo de convergéncia entre as novas
formas de arte com as formas mais tradicionais mostra um processo de reconfiguracdao do
passado no presente. Esse processo de remodelagdo ou refashioning do algo existente ou
fabricado, é o que chamamos de “reconfiguracdo estética virtual”, onde a produgdo artistica
com seus suportes e outros implementos da arte “tradicional” ou arte “anterior”, sdo
repensados e reconfigurados, passando a expressar novas estéticas, agora digitais, que
povoam o campo do ciberespaco. Sao, portanto, dimensdes do existente que foram
remodeladas com tecnologia digital, gerando novas expressoes artisticas. (TELES, 2008).

Estas novas midias s6 realmente puderam ser adotadas socialmente pelo que elas
tinham de “velho”:

0s novos meios encontram sua relevancia cultural quando reavaliam e revitalizam
meios mais antigos, como a pintura perspectivada, o filme, a fotografia e a televisio.
Na verdade, os chamados “novos meios” s puderam se impor como “novos” e ser
rapidamente aceitos e incorporados socialmente pelo que eles tinham também de
“velhos” e familiares. A esse processo de remodela¢ido ou reajuste (refashioning) dos
meios precedentes eles ddo o nome de “remediation” (re-mediac¢do). (MACHADO,
2007, p. 72-73)

A passagem do real fisico-presencial para o real-virtual, ou seja, a digitalizacao de
componentes artisticos produzidos por meio das técnicas das artes “tradicionais” permite
capturar expressoes artisticas agindo como uma linguagem norteadora do fazer artistico.

Na transiarte os artistas tém a liberdade de desenvolver suas criacées utilizando a
técnica com a qual eles tem mais familiaridade ou aptidao e o foco é no trabalho de grupo,
muitas vezes em um formato remix (MACHADO, 2007) expressivo e utilizando midias digitais
apropriadas.

Os trabalhos sdo interativos e podem ser acessados, modificados e utilizados pelos
usuarios, fazendo da Web sua “galeria de arte.” Ao subscrever os trabalhos gerados pela
criacdo coletiva, é utilizado um modelo de autoria do dominio publico e do creative commons
(www.creativecommons.com.br). Desta maneira a transiarte é compartilhada livremente.

Na sociedade contemporanea os individuos estdo vivenciando uma re-invenc¢do da
identidade cultural (HALL, 2005). Esse processo se da a partir de profundas mudancgas, as
quais os individuos e grupos buscam a adaptacdo nesta sociedade midiatica, que requer de
seus habitantes novos tipos de comunicacao e criatividade. Ciberartistas participam através
do ciberespago e a navegacdo e interacdo facilitam também um processo de criacdo de uma
identidade cultural prépria.

O processo de re-invencao da identidade cultural de um grupo pode ser ampliado com o
acesso e o desenvolvimento de habilidades na utilizagdo de nova midia, com subsequente
apoio das escolas para que os estudantes possam desenvolver sua arte digital de rede. A
transiarte parte da arte existente de cada individuo, o que ele/ela mais aprecia ou executa em
tanto forma de expressao artistica.
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3. 0 PROJETO PROEJA-TRANSIARTE

Considerando e reconhecendo esses alunos como trabalhadores adotamos a
nomenclatura (EJAT). Neste sentido o objetivo do projeto é trabalhar com educandos da
Educacdo de Jovens e Adultos Trabalhadores (EJAT) na introducdo de novas linguagens
artisticas digitais no curriculo da educacao da EJA, como a ciberarte.

O movimento que deu inicio a ciberarte teve inicio nos anos 60, com o intuito de
explorar formas expressivas com a tecnologia digital. Com o aparecimento da Internet e do
ciberespago, houve o desenvolvimento da Web arte (Nunes, 2010), ou ciberarte (Venturelli &
Teles, 2008).

Ainda nesta area de pesquisa e criatividade digital, existem trabalhos e pesquisas de
Suzete Venturelli (2004), Priscila Arantes (2005), Arlindo Machado (2007), Lucia Ledo
(2003), Gilberto Prado (2010), Lucia Santaella (2009), Beatriz Medeiros (2005), entre outros.
Todos exploram o conceito da estética digital em diferentes ambientes e ferramentas.
Existem instalacdes e experimentos que apenas podem ser acessados em galerias de arte
fisicas, presenciais, ou galerias de trabalhos em ciberarte que sdo acessiveis no ciberespaco.

Para Domingues (2004) a expressividade da ciberarte se encontra, sobretudo, no
processo da comunica¢ao humana:

A ciberarte é, pois, uma arte da comunicacdo, um evento dialégico que acontece
apenas com a participa¢do do espectador. “O paradigma da representacio, a ideia do
belo, a contemplacdo da imagem ou de um objeto é trocada pela ideia de um processo
a ser vivido” (DOMINGUES, 2002. p. 63).

Existem varias categorias de ciberarte (Venturelli & Teles, 2008). Aqui é discutida uma
destas categorias, a da transiarte, ou arte de transicao, que foi concebida como uma ponte
entre a arte ndo digital e a arte digital colaborativa.

Na Figura 1 pode ser visto um exemplo de producao transiarte mostrando o momento
no video “Encontro de Geragdes”, do curriculo de historia, onde é discutido o periodo JK. No
video o candango caminha pelas constru¢des de que participou e ao faze-lo o branco e preto
da tela se torna colorido. Este estudante estava em um grupo de trabalho transiarte e narra a
sua historia de vida mostrando como havia participado da construcado de Brasilia.
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Figura 1: Tela de “Encontro de Geragoes.

Este processo de mediar expressoes artisticas entre o presencial e o virtual se da por
meio de uma atividade coletiva de repassamento de expressdes artisticas existentes antes do
digital para novas expressoes estéticas reconfiguradas no ciberespago (TELES, 2012).

Os participantes do Projeto de Pesquisa PROEJA-transiarte desenvolveram
habilidades artisticas e técnicas neste processo que lhes permitiram uma participag¢ao ativa e
criativa no Projeto.

O Projeto se propds também explorar a relacio do PROEJA com a transiarte na criagdao
de um curriculo que integrasse as midias digitais e a experiéncia vivida e que, ao mesmo
tempo iniciasse um itinerario formativo abrindo opg¢des de profissionalizacdo para os
participantes. O itinerario formativo inclui o desenvolvimento de habilidades no uso de
softwares de criacao artistica digital e postagem no ciberespaco.
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Figura 2: Grupo de trabalho transiarte

O sistema educacional tem sido lento na adog¢do das novas tecnologias para o
ensino/aprendizagem, para promover criatividade e produc¢do artistica, ainda que muitos
estudantes ja utilizem estas novas tecnologias no seu dia-a-dia para comunicagdo, acesso e
producdo de objetos artisticos digitais, como fotos, videoclipes, can¢des, simulagdes e jogos.
Estas producdes apresentam a estética da ciberarte, como a interatividade, a no¢ao da

producdo coletiva, a reutilizagdo de outros objetos digitais através de reconfiguracoes
estéticas virtuais.

m Proeja http://www.proejatransiarte.ifg.edu.br
Transiarte .o .

LOGIN
Morme 8o asednio

LOS ™

Aurda nbs fogou?
CAALTM aGOMN

Figura 3 - O site do PROEJA-Transiarte
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O projeto PROEJA-Transiarte que se leva cabo no CEM-03 e a Escola Técnica de
Ceilandia em parceria com a UnB, teve inicio em 2007 com o objetivo de desenvolver uma
forma de ciberarte, a transiarte, junto a estudantes EJA do segundo e terceiro segmentos,
como forma de produgdo artistica colaborativa, de inclusao digital e curricular, quando
participantes desenvolveram também uma identidade cultural comum no processo
colaborativo de producao da arte digital. O projeto se realiza em tanto pesquisa colaborativa
utilizando a pesquisa-acdao como norteadora do projeto.

4. APRENDIZAGEM COLABORATIVA NO PROEJA-TRANSIARTE

A aprendizagem colaborativa se da nos moldes da ajuda entre membros do mesmo
grupo. A diversidade de habilidades entre membros de um grupo tende a ser significante,
cada um podendo compartilhar aquilo que faz ou deseja expressar. Aqueles mais capazes em
areas especificas do trabalho do grupo ajudam colegas a desenvolverem estas novas
habilidades (Vygotsky, 1991).

A colaboracdo no processo de criagao artistica teve inicio com os trabalhos coletivos em
teatro nos anos 60 (ABREU, 2004; CUNHA, 2007). A colaboracgao artistica no ciberespago é
uma atividade estética mais recente. Dado o carater aberto da rede Web, o compartilhamento
de informacdes e trabalho é uma atividade frequente no ciberespaco. O processo de
colaboragdo e producao artistica na transiarte inclui dez passos:

I. Contato com o educador e discussdao com os educandos sobre a proposta do projeto;

[I. Uma vez estabelecida a participacao formam-se grupos de trabalho ndo muito grandes,

com o maximo de oito participantes e da-se inicio a discussao sobre a transiarte;
[1I. Inicio da discussado sobre qual sera o tema do trabalho artistico;

IV. Formato de apresentacao do tema: fotos, musicas, animacdes, videos, teatros, entre

outros, sdo opc¢oes a serem exploradas, todas elas para serem postadas na Web;
V. Planejamento e design do trabalho;
VI. Elaborac¢do de um roteiro;

VII. Execucdo artistica (colagens, desenhos, pinturas, massinha, bonecos, teatro e outros

mais). Utiliza¢do de luz, cores, harmonia, textura, propor¢ao, interacao na transiarte;

VIIIL. Execucdo técnica pré-digital (técnicas artisticas digitais e audiovisual, como fotografias,

filmagens, gravacdo de entrevistas, depoimentos, sons e musicas);



Anais do II Coléquio Nacional - A Produgdo do Conhecimento em Educacgdo Profissional. Natal: IFRN, 2013.

IX. Execu¢do e montagem digital (uso de site de busca de videos, musicas, ima- gens,
programas para edicdo de imagens e videos como Gimp, PhotoShop, Photo- Paint,

MovieMaker, AdobePremiere);

X. Postagem no site www.proejatransiarte.ifg.edu.br

Figura 4: Producao
da transiarte
0 ' trabalho

coletivo na transiarte implica na construcao artistica de carater autoral coletivo, uma obra
aberta que pode ser copiada, modificada e transmitida no ciberespaco. Neste processo de
criacdo os autores ou os interatores tém, dentro da ciberarte, infinitas possibilidades de
expandir a criatividade.

Assim, como ja havia observado Benjamin (1996), a diferenca entre autor e publico
tende a desaparecer: “a diferenca essencial entre autor e publico esta a ponto de desaparecer.
Ela se transforma numa diferenca funcional e contingente”. Ainda que a frase de Benjamin
tenha sido escrita no século passado e se refira somente a midias como a imprensa, o cinema,
e a fotografia, esta tendéncia histdrica da elimina¢do progressiva da distin¢cdo entre autor e
publico parece se reforcar ainda mais na era digital. A arte deixa de ser o privilégio de
poucos, assim como deixa de ser cada vez mais apenas o observavel mas também o
vivenciado.

5. METODOLOGIA DE PESQUISA
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A metodologia utilizada no projeto de pesquisa PROEJA-Transiarte é a pesquisa- acao

(Barbier, 2004). A pesquisa-acdo no PROEJA-Transiarte é uma construcdo coletiva de

conhecimento, que trabalha ndo s6 com a palavra, mas com a imagem. Segundo Angelim et al
(2012):

Acdo sem reflexdo se converte em ativismo. Esse é um dos cuidados da pesquisa-acdo
de sujeitos implicados, isto é, envolvidos como grupo, na transformacgao da realidade
escolar considerada como um organismo vivo, como uma teia, uma rede de tramas e
tensoes, situada em um campo interinstitucional, onde confluem culturas e relagdes
de poder que resultam da histdria do Distrito Federal, e da cidade de Ceilandia.

A metodologia da pesquisa-acao permite a modificacdo da realidade em conjunto com
os participantes. Busca facilitar a aprendizagem colaborativa de educandos do PROEJA a
partir da inclusao digital e social destes, seja pela utilizacao de softwares de criacao e edigdo
audiovisual, ou mesmo a participagao ativa em redes sociais de forma critica e criativa.

Figura 5: Professor de historia discute projeto transiarte com alunos

A pesquisa-acdo rompe com a tradicdo cartesiana de pesquisa que propde o isolamento
do pesquisador do objeto pesquisado e propde o oposto: o pesquisador deve se envolver com
o0 objeto pesquisado. Por isso a pesquisa-acdo propde probabilidades como possiveis
resultados, mas probabilidades de acdo. As probabilidades enunciadas no inicio do projeto
sdo discutidas por Angelim et al (2012, p.59) abaixo. Sdo elas:

Probabilidade 1: O Proeja Transiarte como uma nova linguagem incluida no
espaco curricular. Uma linguagem que se constitui ndo pela tradi¢do escolar da primazia da
palavra escrita mas que é composta de sons, de cores, de imagens, da palavra falada e escrita,
e animacdes. Elaboramos esta probabilidade a partir da experiéncia de construcdo/produgio
de videoclipes por professores e estudantes de diferentes turmas e disciplinas, junto com
estudantes e professores da UnB. A linguagem, portanto, foi confirmada na pesquisa como

1N
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nova linguagem de aprendizagem. Estudantes participantes do projeto tiveram também uma
taxa de evasdo inferior que aqueles que ndo participaram. Assim que pode-se pensar esta
probabilidade da inclusao desta nova linguagem no curriculo escolar como uma nova
linguagem.

Probabilidade 2: O Proeja Transiarte como um moddulo inserido em outros cursos
de formacdo profissional ja existentes, como o de web design, por exemplo. O alicerce
desta probabilidade foi a constituicdo de um curso intitulado Ciberarte 1, ofertado na Escola
Técnica de Ceilandia. Esta é uma probabilidade que, levada a execucdo mais completa,
pressupde a formacao de professores de EJA em Transiarte, a formacao de multiplicadores
em transiarte. Seguimos questionando-nos sobre o alcance, sobre a formulacao adequada de
nossas probabilidades. Perguntamo-nos, por exemplo, se os estudantes idosos de EJA
poderiam formar-se nas habilidades digitais a ponto de profissionalizarem-se nessa area,
indicando um itinerario formativo. Ou se a curiosidade e a atracao que o computador
desperta em jovens e adultos chegariam a uma configuracdo profissional (quer na
probabilidade 2, como na 3). Ponderamos sobre a estruturacao coletiva do itinerario
formativo, sobre se o curriculo de EJA + EP ndo seria, sob o ponto de vista do cooperativismo,
uma acdo individual, um diploma para ser colocado no mercado. Perguntamo-nos: E quanto
a um processo formativo que levasse a uma producao na forma de cooperativa? Uma auto-
gestao cooperativa nesse tipo de servico? Estas sao indaga¢cdes muito recentes no grupo, que
nos levarado a outras questoes, até que algumas afirmacoes se concretizem.

Probabilidade 3: O Proeja Transiarte como uma nova ocupacgao profissional, ou
um novo perfil formativo que faca parte do Catalogo Brasileiro de Ocupag¢des (CBO). As
perguntas sdao muitas. Algumas encerram afirmacdes: o que os estudantes estdo aprendendo
que poderia levar o referencial e fundamentos da transiarte ao CBO? Estética e design de
interfaces, a interestética (ARANTES, 2005)? Quem empregara os estudantes formados
nesses cursos? Para isso, ja é possivel entrever uma resposta: algumas instituicdes publicas
poderao fazé-lo, em seus programas de responsabilidade social. O conhecimento do uso de
softwares livres e comerciais de suporte ao design digital como Audacity, GIMP e outros é
necessario para esta nova profissdo, que combina arte e design com conhecimentos técnicos.

Essas sao probabilidades, mas sdo também ponderacgdes. Sdo reflexdes sobre nossa
acao que e que povoam NOSSO universo cognitivo, nos momentos em que nos reunimos para
afirmarmos o que estamos fazendo, o que podemos e devemos fazer, ou aquilo que devemos
evitar. Um de nossos papéis de pesquisadores seria, entdo, junto com a “escola profissional”,
consultar o Catalogo Brasileiro de Ocupagdes - CBO e analisar quais as profissdes mais
proximas da estética da transiarte. Propor um programa para os estudantes mais voltado
para a transiarte, encarando a arte como outra forma de cogni¢do. Nesse programa,
formarfamos um perfil a partir do que o estudante ja conhece, e ndo um programa
constituido a priori. O sentido do Proeja é que o ensino médio em EJA tenha,
necessariamente, uma ligacdo com a educacao profissional.

11



Anais do II Coléquio Nacional - A Produgdo do Conhecimento em Educacgdo Profissional. Natal: IFRN, 2013.

6. CONSIDERACOES QUASE FINAIS

Depois de quatro anos do Projeto PROEJA-Transiarte, no periodo 2007-2010,
podemos afirmar que das trés probabilidades discutidas anteriormente, tanto a primeira
como a segunda foram confirmadas e estdo sendo implementadas. A inclusdo da transiarte
como nova linguagem na escola se revelou como um fator positivo na aprendizagem, gerando
motivacao e interesse dos estudantes. Um curso de Formacao Inicial Continuada - FIC, e um
curso de Design de multimeios para Web estdo sendo desenvolvidos, aplicando o conceito de
transiarte no design dos mesmos. Também um curso online de introducdo a transiarte esta
sendo elaborado para a formacao de professores neste modelo de ensino ludico e integrado
com o proeja.

Como o projeto de pesquisa foi financiado pela CAPES por outros quatro anos, com
inicio em 2013, vemos agora uma oportunidade para aprofundar nossa exploracao da
transiarte nas probabilidades 1 e 2 e assim institucionalizar em varias escolas uma pratica de
transiarte como uma nova linguagem na escola assim como a formacao de professores nesta
area. Esperamos que este material possa servir de referéncia ao uso de TICs no proeja e
contribuir para o fortalecimento da Educacdo de Jovens e Adultos Trabalhadores.
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