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Cultura e processos educacionais

Esta investigacdo encontra-se em sua fase inicial e se propde identificar, registrar e
interpretar as manifestacGes visuais, artefatos culturais, de duas comunidades pobres de
Goiania. Essas acOes se realizam por meio de desenhos e meios digitais, a partir das
referéncias mais significativas para alunos de 5% a 8?2 séries, de duas escolas da rede
plblica de ensino fundamental, no espaco publico das referidas comunidades. E nosso
objetivo preparar educadores, estudantes do curso de Licenciatura em Artes Visuais da
Faculdade de Artes — FAV, da Universidade Federal de Goids — UFG, para agirem
dentro e fora dos muros escolares, como agenciadores da memoria social. Esperamos
obter como resultados: a (re)significacdo da memaria social, educar para a cidadania,
realizar a inclusdo digital, exercitar as linguagens artisticas de maneira critica e a
capacitacdo de conhecimentos técnicos digitais concernentes ao mercado de trabalho
dos futuros profissionais em educacédo envolvidos no projeto.
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Esta investigagdo encontra-se em sua fase inicial e se prop0e a identificar,
registrar e interpretar as manifestacdes visuais, artefatos culturais, por meio de desenhos
e meios digitais, mais significativas para alunos da 52 a 82 série, de duas escolas da rede
publica do ensino fundamental, no espaco publico de suas comunidades. As escolas sao
o Colégio Estadual Professora “Olga Mansur”, situado na Vila Monticelli e o Colégio
Estadual Novo Horizonte, situado na Vila Novo Horizonte.

E nosso objetivo principal formar educadores e estudantes preparados para
agirem, dentro e fora dos muros escolares, como agenciadores da memoria social.
Assim, a referida investigacdo de cunho cultural esta vinculada a preparacdo de um
grupo de estudantes do curso de licenciatura em Artes Visuais da FAV/UFG, para
agirem na escola e no espaco publico das duas comunidades carentes acima
mencionadas.

Neste processo, outros objetivos se configuram, tais como fazer com que 0s
estudantes das escolas em questdo, ao revisitarem e reinterpretarem a heranca histérica
das comunidades, entendendo-se como um sujeito social e historico, o fagam a partir de
um campo de visualidades. Para tanto, realizaremos com o0s estudantes praticas
educativas voltadas para a investigacdo e reflexdo critica da memoria social das
comunidades em questdo. Esta acdo ocorrerd nos contextos dos registros visuais —
desenhos - e dos meios digitais para registrarem prédios, monumentos, placas, casas,
ruas, entre outros. Juntamente com esta acdo, viabilizaremos discussodes e critica sobre
0 poder do sistema instituido - aparato ideoldgico da globalizagdo presente na memoria
social das comunidades. Neste sentido, a abordagem metodoldgica € a da cultura visual,
que questiona 0 modo como vemos - a visualidade - e as imagens como portadoras de
significados ou “suportes de verdades.” Assim, a investigacdo do passado ¢ util para
conhecer desde quando se passou a ver, pensar, fazer e dizer de um determinado modo
e ndo de outro, bem como compreender como a memoria social ¢ “fabricada”.



As atividades propostas pelo projeto Expedigdes urbanas: minha
comunidade, meu mundo culminam em producgdes intermididticas — hipertextuais —
presentes na internet, estando interligadas com os meios de comunicacdo
académicos/comunitarios. A saber: um portal hospedado na internet como meio de
intermediacdo no processo de ensino/aprendizagem da arte em prol da educacdo
etnografica intermididtica; blogs, chats; video documentarios; animacdes
intermidiaticas; galerias de imagens; webTV; programas para a webTV, possibilitando
gerar produtos para entrar na programacdo da TV da UFG, das TVs universitarias —
IFES e Magnifica Mundi; programas de radio na web; acervo digital (Banco de dados),
entre outras.

Para tanto, o projeto inter-relaciona diferentes abordagens metodoldgicas. A
saber: a cultura visual, a etnografica, e a e-arte/educacao. A educacéo pela cultura visual
ndo toma como “objeto de estudo a arte ou a cultura popular, mas a interpretagdo critica
da arte, da imagem, do visual” (MARTINS, 2006), além de ampliar o curriculo, ao
libertd-lo da grade curricular. Viabiliza, assim, um lugar no qual se constitui ou se
transforma a experiéncia de si, tal como a proposta pelo projeto que estende a educacgédo
para fora dos muros escolares; o que vai de encontro & metodologia etnogréfica, ao
buscar compreender a visdo das comunidades em questdo, sobre o seu proprio mundo,
oferecendo uma descricdo clara e nitida da constituicdo social, distinguindo as leis e
regularidades de todos os fenémenos culturais (MALINOWSKI, 1997). A e-
arte/educacao pésmoderna nao restringe o ensino da arte a producdo, mas compreende
arte como comunicacdo e cultura, com capacidade de desenvolver a cognicdo, pois
“percep¢ao, memoria, mimeses, historia, politica, identidade, experiéncia, cogni¢ao sdo
hoje mediadas pela tecnologia” (BARBOSA, 2008, p. 111).

E nosso intento, na culminancia do projeto, a realizacio de uma mostra
cultural das produc@es intermidiaticas dos estudantes das escolas envolvidas em suas
comunidades, por meio de um teldo, em espaco publico, bem como a abertura de
discussbes apos as apresentacdes direcionadas para os aspectos da memdria social por
eles registrados. Este evento sera divulgado no portal que culminou neste programa, que
estara hospedado no site da Faculdade de Artes Visuais da Universidade Federal de
Goias.

Desta maneira, visamos contribuir com a construcdo das identidades e
reinterpretacdo da memoria social; incentivar o pensamento autbnomo do estudante em
prol do (re)conhecimento identitario através do inter-relacionamento cultural e da
educacao digital no ciberespaco; criar outras formas de producdo artistica e de memodria
social voltadas para o recordar e o expressar por meio de producdes intermidiaticas;
relacionar os artefatos culturais com seu contexto social e histérico, de maneira critica.
E nosso objetivo que o processo de educacio digital desenvolva o fruidor de arte digital
critico, capaz de interpretar os codigos culturais no universo digital no qual esta
inserindo, realizando suas escolhas com autonomia, bem como possa reverberar na
capacitacdo dos futuros profissionais em educagdo envolvidos no projeto sobre
conhecimentos técnicos digitais concernentes ao mercado de trabalho.

As linguagens e a Memdria Social

A Memodria Social é por nos entendida como um campo de disputas que
inclui processos multiplos de producdo e articulacdo das lembrangas e esquecimentos
dos diferentes sujeitos sociais. Assim, ela se constrdi no processo dindmico da vida
social perpassada por redes de poderes que imperam nas sociedades, articulando tensdes



entre identidade, alteridade e producdo da diferenca nos grupos sociais (GONDAR,;
DODEBEI, 2006).

Diante da antiga concepg¢do de que a memoria se erige segundo relacdes
estaveis e fronteiras bem assentadas, até pouco tempo considerada referéncia em
diferentes areas do conhecimento, deparamo-nos hoje com a incumbéncia de repensar
novas concepcoes diante da instabilidade dos lacos sociais, das ‘crises’ de identidades e
das mudancas politicas que ocorrem no mundo contemporaneo.

A Revolucdo Digital mudou ndo somente a forma da comunicacdo, outrora
dindmica e autbnoma em multiplos meios , para a mescla do texto, do som e da imagem
em um s6 meio, como também a relacéo entre as pessoas e seu contexto social. Como
destaca Castells (1999, p. 392), “os novos meios de comunicagdo eletronica néo
divergem das culturas tradicionais: absorvem-nas”, havendo, assim, uma composigao
complexa entre o universo comunicacional digital e o ndo-digital, culminando em uma
linguagem especifica, na qual o digital € a matéria-prima desta linguagem.

As culturas tradicionais séo delineadas pelas linguagens de comunicac¢ao ndo
digitais. Sua absorcdo pelos meios de comunicacao digitais — 0s quais compdem um
sistema integrado (intermidiatico) de comunicacdo digital que, pela sua natureza
interacionista, cria codigos culturais de caracteristicas intrinsecas ao meio —, viabiliza
uma linguagem peculiar deste universo digital — a metalinguagem.

Os processos sociais e culturais ndo surgem em consequéncia de
transformacoes tecnoldgicas. Tecnologia e sociedade compdem um sistema interativo,
em que a tecnologia é a sociedade e a sociedade s pode ser entendida por meio de seus
aparatos tecnoldgicos. Como adverte Castells (1999, p. 25):

E claro que a tecnologia ndo determina a sociedade. Nem a sociedade escreve
o curso da transformagdo tecnoldgica, uma vez que muitos fatores, inclusive
criatividade e iniciativa empreendedora, intervém no processo de descoberta
cientifica, inovagdo tecnoldgica e aplicacbes sociais, de forma que o
resultado final depende de um complexo padrdo interativo. Na verdade, o
dilema do determinismo tecnol6gico é, provavelmente, um problema
infundado, dado que a tecnologia é a sociedade, e a sociedade ndo pode ser
entendida ou representada sem suas ferramentas tecnoldgicas.

A fusdo dos meios de comunicacdo utilizados, como a televisdo, o
computador, a Internet, o telefone celular, nos faz pensar de forma global, inserindo
esses diferentes universos num s6 contexto. O poder midiatico pode servir como
aparato ideoldgico da globalizacdo, ou seja, padronizando idéias, identidades,
memorias, trabalhos, costumes, culturas e entretenimento. Por outro lado, pode
favorecer a producdo, circulacdo e conservacdo das memdrias na rede midiatica pois, no
sistema capitalista, o poder econémico controla as relacbes de consumo através da
consolidacdo da industria ideoldgica massiva, a qual pode servir de instrumento para
corroborar a formacdo unificada da subordinacdo, da aceitacdo, do consumo e da
alienacdo da classe dominada (ditadura da moda). A massa espetaculista dominada
torna-se passiva, introjetando e consumindo acriticamente o produto espetaculoso, onde
o “espetaculo que inverte o real ¢ efetivamente um produto” (DEBORD, 1994, pp. 14-
5).

Paradoxalmente, o ciberespaco deve ser um sistema marcado pela
identidade, em que as partes formam um todo ndo homogeneizado, multicultural,
multidialogal, multidisciplinar e assimétrico. H4 que se estabelecer uma globalizacdo
(presente nas redes vivas como a Internet) ecologica/ética, para dinamizar a identidade
pessoal pelo (re)conhecimento das diferencas por meio de uma interatividade critico
auténoma. N&o ocorrendo isto, podera imperar uma ditadura globalizante, hegemonica,



em que o capitalismo global, ndo centralizado, mas com poder vertical, manipulador,
acentua o analfabetismo e a homogeneizacdo do pensamento humano. Ha que se
escolher entre a globalizacdo democratica (horizontal) e a arbitréria (vertical), porque a
tecnologia é assimilada pelo individuo de modo a reforcar sua autoridade, mas pode
também mascarar estratégias de dominacdo exercidas de fora. O fator diferencial dessas
duas hipdteses é a consciéncia critica (BARBOSA, 2008).

Urge o exercicio civico e académico de questionarmos mais criticamente
como as tecnologias digitais, seus inputs e outputs podem ser utilizados no processo de
ensino/aprendizagem. Estes instrumentos podem colaborar no desenvolvimento do
pensamento autbnomo do ser humano? A incluséo digital entra nas escolas para inserir
ou potencializar quais tipos de saber? Ou que tipos de conhecimentos podem ser
intrinsecos as midias digitais, 0s quais possam vir a enriquecer a formacdo humana? De
que maneira a cultura digital contribui para construcéo/preservacdo da memoria social?
Sabe-se, de antemado, que as propostas de inclusdo digital devem ser fundamentalmente
educativas, porque s6 a educacdo insere a pessoa plenamente no mundo.

Como adverte o educador Paulo Freire (2001, p. 9), o que difere 0 homem
dos outros animais € a sua historicidade. Em vez de estar num mundo natural como as
demais espécies, o ser humano se insere num mundo cultural, “herdando a experiéncia
adquirida, criando e recriando, integrando-se as condic@es de seu contexto, respondendo
a seus desafios, objetivando-se a si proprio, discernindo, transcendendo, lanca-se o
homem num dominio que Ihe é exclusivo — o da Historia e o da Cultura”.

Todavia, 0 desenvolvimento social agregado ao crescimento exclusivamente
econdémico néo garante o desenvolvimento educativo em prol do pensamento autbnomo,
do reconhecimento da identidade cultural. A formacdo de um publico consciente, capaz
de interpretar os codigos culturais que compdem o universo digital da sociedade em
rede com autonomia e criticidade, é necessaria, para este publico ndo ser assimilado,
sugado pela “ordem de massificagdio humana” que tem como premissa a
homogeneizacdo. Assim, educar somente para a producao ndo garante a formacao plena.

Por outro lado, somente podemos falar em “cultura digital” quando
reconhecemos que a maioria absoluta da populacdo €, desde sua mais tenra infancia,
socializada pelo e no sistema midiatico cultural (BARBERO, 1997); sendo inserida
através de processos de ensino/aprendizagem que promovam a educacdo digital critica -
0 que ndo ocorre no Brasil. Nossas culturas séo atravessadas por um emaranhado de
informacBes sem referenciais de tempo, de espaco e de sentidos. Os produtos
simbdlicos altamente elaborados pela indistria do marketing e da publicidade
acompanham-nos desde muito cedo, ‘naturalizando’ nossa percep¢ao da realidade,
inclusive subjetiva. Seus icones (Coca-Cola, McDonald’s, Disney, Xuxa) ensinam as
criancas a “ler” o mundo, a “identificar” e a “desejar” muito antes de elas serem
alfabetizadas pela escola, as vezes antes mesmo de aprenderem a falar.

Dessa maneira, a pessoa coisificada torna-se instrumento do poder,
manipulavel de todas as formas pelo interesse e poder instituido pelo sistema midiatico
cultural, devido a auséncia de autonomia e criticidade. Arthur Efland (2005a, p. 181)
nos da um exemplo de como ocorre uma campanha de marketing agressiva da Coca-
Cola, que desejava ampliar a venda de seus produtos na Indonésia, e comenta:

Mudar em direcdo ao mercado cultural internacional é uma escolha que os
individuos deveriam ter a liberdade para fazer, e uma mudanca cultural nem
sempre é ma. Mas a verdadeira preocupacdo é: tais mudancas podem ir mais
fundo, atingindo possivelmente a alma?

[...] O que me preocupa ndo é a venda de Coca-Cola na Indonésia, mas que as
pessoas sejam expostas as “palavras e imagens, sons e gostos que fazem 0



dominio ideacional/afetivo pelo qual nosso mundo fisico das coisas e das
matérias € interpretado, controlado e dirigido”. Existe, também, um aspecto
ideoldgico preocupante sobre “quem tera permissdo para controlar as
imagens do mundo e, portanto, vender um certo modo de vida, por meio da
venda de produtos e idéias.

As conseqliéncias desse processo de cooptagdo no imaginario infantil,
mesmo quando ndo totalmente investigado, ja se mostram preocupantes. As criancas e
adolescentes ndo sdo usuarios passivos dessa cultura digital.

Os games digitais, por exemplo, sdo interativos, em rede, nos quais podem
participar jogadores de localidades diferentes. S&o ambientes virtuais, em que se podem
vivenciar os mais diversos mundos e “concretizar” as mais diversas fantasias. O
entretenimento concebido como game pode ser um grande deflagrador dos mais
diversos consumos culturais, os quais podem capturar a mente — o desejo — humano.
Todavia, hd no presente algumas metodologias educacionais que vém questionando este
sistema e criando propostas para um ensino pds-moderno no Brasil, tais como a cultura
visual, a abordagem triangular, e a e-arte/educacao para educar o fruidor critico digital.

Sabemos que criangas e adolescentes podem abordar a cultura digital a partir
de suas historias pessoais, das construcBes sociais cultivadas na familia e na
comunidade; e que a psique humana possui um potencial vigoroso para lidar com tais
influéncias (ARNALDO, 2002, p. 449). Além disso, no mesmo movimento de
instauracdo de um sistema midiatico-cultural e de uma cultura que Ihe é funcional, os
sujeitos podem repor novas formas de acao e reacdo, abrir brechas para a criatividade e
criar novos espacos de resisténcia; o que acreditamos ser possivel realizar por meios dos
proprios meios digitais e exercicio da memoria, ao se desenvolver nestas criancas e
adolescentes a consciéncia critica pois, como adverte Paulo Freire (2005), s6 a educacgédo
é capaz de desenvolver a consciéncia critica e sem ela estamos marginalizados no ato de
expressarmos nossos proprios valores e significados. Portanto, a educacdo cultural
digital ndo tem como fim a instrumentalizagcdo, mas a formacdo para a capacidade da
pessoa se expressar por meio da linguagem digital

N&o obstante, a cultura da memdria ndo deve ser regida por uma logica para
se compreender 0 passado, 0 presente e o futuro; cada vez mais recorremos a sua
dimensdo subjetiva na busca de rememorar e soldar os espacos de uma experiéncia
educativa em crise. Assim, colocamos o sujeito da educacdo como eixo do discurso,
com o direito de reconstituir-se pela narrativa, a partir do lembrar e do contar quem ele
é (SILVA; VIEIRA, 2007).

Neste sentido, a educacdo como espaco e lugar da memoria coletiva ndo
pode se omitir frente ao direito dos estudantes de revisitar e reinterpretar sua heranca
historica, entendendo-se como um sujeito social e histdrico; o que pode ser realizado
por meio da memdria individual e coletiva de lembrancas passadas, como também,
através dos monumentos, edificios, placas, nome de ruas, documentos e representacdes
dos saberes, celebracdes e formas de expressdo nos diversos dominios da préatica social
(CARRETERO; ROSA; GONZALES, 2007) e devolvidos & comunidade, com 0s
proprios meios midiaticos. Os meios de comunicacdo ddo impulso a inovagdo do
ensino quando troca a abordagem tradicional - baseada na fala do professor a frente da
sala de aula - pelo uso de midias que favorecem o trabalho em grupo mais ativo,
dindmico, interativo e criativo em todas as (inter)disciplinas.

Ao ampliar a concepgdo de educacdo para fora dos muros escolares, a
abordagem aqui pretendida ndo se realiza no interior de nenhuma disciplina especifica,
mas através de acOes da arte e seu ensino, produzidas entre diferentes saberes e entre
saberes e préaticas. Entendemos a memoria como uma das bases da compreensdo



humana. Por isso, o conceito de memdria social é transdisciplinar; fecundacdo entre
disciplinas (BRAGA, 1997).

Histéria, memoria e educacao.

Historicamente, desde a Idade Média a memoria foi motivo de profunda
meditagéo, tanto com relagéo ao estudo do homem quanto da educacéo e a aquisicdo da
sabedoria. Sem a memoria, ndo haveria conhecimento. Com ela, a civilizacdo do
ocidente medieval acumulou ciéncia e refletiu sobre seu sentido e finalidade. Hoje,
frente ao processo de globalizacdo que tende a massificar todos nos, urge retomar seu
significado, a luz da Historia e demais areas, para darmos, novamente, um sentido a
nossa existéncia nesse mundo.

Ao circunscrevermos a memoria como criacdo de valores e simbolos, a
nossa relacgdo com o ausente, a formacdo e a expressdo identitarias constituem um
enigma a ser decifrado. A indagacdo sobre quem somos sustenta a esfera do mundo
privado de cada um, todavia, em contextos. Nesta insercdo histérica social, para
apreendermos quem somos, € necessario desvelar quem fomos. Assim, o presente
ilumina o passado na trama de suas relacGes e tensdes sociais, ancorando-se ou
permanecendo a deriva de suas multiplas experiéncias. Evocamos 0 passado,
reabilitamos a memoria, para tentar reingressar em verdades veladas no presente. Tentar
decifra-las significa recolher fragmentos, descontinuidades, descompassos, visando a
compreensdo dos acontecimentos.

Assim, parafraseando o educador Paulo Freire, carregamos conosco a
memoria de muitas tramas e um corpo molhado pela histéria e pela cultura. Portanto,
percebemos primeiramente a importancia deste projeto centrada no corpo; em um saber
vivido no corpo do estudante, ampliado pela investigacdo, pelo relato, pela escuta, pelo
olhar, pelo desenho e suas relagdes com os meios ndo digitais e digitais e pela troca de
experiéncia para manter o fluxo necessario para a vida em sociedade. Assim, incluimos
0 estudante no espaco digital, educando-o na mediacéao entre as tecnologias tradicionais,
como a do desenho, e as novas ferramentas tecnolégicas.

Outra importancia desta acdo educativa € o uso do espaco publico como
estratégia e lugar de aprendizagem, permitindo o compartilhar e a troca pelo que se
busca conhecer, e a conexdo com elementos emergentes em/com situacOes de
aprendizagem. Sua importancia é redimensionada quando sabemos que as lembrancas
podem emancipar e romper com a educacdo bancéria, tdo criticada por Paulo Freire, a
qual busca depositar contetidos na memoria dos estudantes e dos professores. Ademais,
o trabalho com a memdria pela educacdo pode orquestrar milhares de educadores e
estudantes no mundo inteiro por meio da cultura digital; o que acaba por realizar
também, a educacéo digital inclusiva.

Neste sentido, o Brasil ainda estd muito aquém desta inclusdo nas escolas
publicas. Até o ano passado, das 143 mil instituicdes de Ensino Fundamental do pais,
cerca de 17 mil contavam com laboratdrios de informatica, segundo dados do Ministério
da Educacdo - MEC . Todavia, cresce nas faculdades de Artes e Educacdo a
preocupacdo em formar profissionais preparados para lidar teoricamente com a
linguagem das novas midias e seus significados nas salas de aula.

Essa perspectiva emancipadora apresentada pelas ag0es desta intervencgéo e
investigagdo articula a experiéncia, a memoria, o desenvolvimento das linguagens, a
aprendizagem e a formagdo de sujeitos pela construgdo social do conhecimento; a
reconstrugdo de um humanismo criador. Centra-se no ensino/aprendizagem, onde
partilham de um mesmo objeto de estudo o professor e o estudante. Nesta dinamica



formativa, ambos, em suas devidas insténcias, aprendem a investigar, refletir, inovar, e
criticar suas praticas. Sua principal novidade reside nos modos como se pretende
conduzir a educagdo pela memdria social, trilhando potencialidades e criando espacgos,
em decorréncia dos quais a memaria pode se reinventar para além do que herdamos e do
que é gestado em nos.

Ao centrar-se na investigacdo, a importancia das agdes pretendidas recai
sobre o carater pedagogico, sem ser prescritivo, dos agentes diretamente envolvidos no
processo educacional, ou seja, dos professores e dos estudantes, dentro e fora dos
contextos escolares, abarcando o ensino e a pesquisa. Este campo expandido dos
processos educacionais vem sendo uma das metas da Educacdo Contemporanea, bem
como a criacdo de novos fundamentos para a pratica docente e novas maneiras de
conhecer, se relacionar com os estudantes e produzir conhecimento. Isso pressupde
ultrapassar os muros das escolas para criar novas narrativas visuais, bem como
intermidiaticas através de experiéncias de aprendizagem que venham a ter sentido. O
projeto trata, sobretudo, de “catar” imagens, experiéncias e pensamentos no amago de
suas (inter)conexdes intermidiaticas sem perder a capacidade de reflexdo e de critica, ao
acompanhar, com rigor e sensibilidade perceptiva, a delicadeza dos processos de
apropriacdo e de (re)invencdo dos icones imageéticos.

Procedimentos metodologicos

A importancia do recurso visual bem como intermidiatico, no que tange a
interagdo midiatica de texto, imagem e som, dentro do recorte temético deste estudo
sobre os artefatos culturais representativos da memoria social, ndo se restringe ao
recorte dado, e sim a propria selecdo e representacdo dos mesmos no contexto das
comunidades envolvidas.

Neste viés, o eixo metodoldgico central é a investigagdo etnogréfica bem
como e-arte/educativa na perspectiva educacional em Artes Visuais da Cultura Visual e
da Cultura Digital. No caso desta investigagdo, ndo se trata, necessariamente, de
escavar o solo, mas identificar, recolher e (re)significar os vestigios que se mantém a
céu aberto; o que significa a busca, a investigacdo dos artefatos (multi)culturais através
das diferentes fontes e matrizes culturais digitais e ndo digitais, visando a ampliacdo da
compreensdo cultural no contexto visual e intermidiatico, (inter)relacionando o
cotidiano proximo do distante.

Para tanto, a andlise das representacGes sociais e imagéticas através do
questionamento das certezas herdadas do passado, como acima exposto, tem como
objetivo o desenvolvimento da capacidade critica dos estudantes para estabelecer
(inter)relacdes interpretativas autdbnomas e criticas, impulsionadas pela imersdo nos
artefatos culturais recolhidos/investigados presentes no espaco publico das comunidades
nas quais as escolas estdo inseridas.

Deste modo, os envolvidos se inserem como mediadores de saberes
culturais, artisticos, estéticos e imagéticos valorizados pela culturas tradicional e digital,
as quais, silenciadas e problematizadas, devem dinamizar o questionamento de
preconceitos e esteredtipos; possibilitando, assim, a (re)visita a memoria, ao revolver
seus vestigios.

Neste contexto, o segundo eixo metodologico — o e-arte/educativo —
embrincado na investigacdo etnografica , como acima dispusemos, fornece suporte
metodolégico no processo de intermediacdo entre os artefatos culturais, a memoria
social e os atores sociais envolvidos (os futuros professores, os estudantes das duas
escolas publicas selecionadas e a populagdo das duas comunidades destas escolas). A e-



arte/educacdo é uma epistemologia da arte digital/intermidiatica que intermedeia a
aproximacdo entre os artefatos culturais (digitais e ndo digitais, interconectados) e 0s
sujeitos/atores sociais envolvidos nos espagos simbolicos. Compreendemos esta acéo
ndo restrita exclusivamente a producéo tecnicista, mas em producdes de memoria que
deverdo culminar na construcdo de artefatos intermididticos culturais inseridos nos
meios de comunicacao interligados.

As (re)significacOes dos artefatos culturais contemplam a hermenéutica pela
qual os envolvidos no projeto criam sentidos e significados de acordo com sua
experiéncia vivida nas comunidades. O Projeto Expedigdes urbanas tem como eixo
metodoldgico questionador a(s) resposta(s) que procuramos dar as perguntas, dispostas
em trés categorias, com énfase aos estudantes e aos futuros docentes, atuais alunos da
FAV/UFG: Qual é minha comunidade e meu mundo? Como transformar a meméria
social em producbes intermidiaticas? Como ensinar a trabalhar com a memaria social
local e sua difuséo na cibercultura?

O processo avaliativo, neste panorama, ndo se resume a um instrumento
aplicavel igualmente a todos os estudantes, com o objetivo de medir conhecimentos
quantitativos, e sim qualitativos. Deste modo, a avaliagdo tem como objetivo ser um
instrumento auxiliador no processo continuo da realidade vivenciada individualmente,
“dando-lhes a chance de refletir sobre sua experiéncia e sentimento em rela¢do aos seus
interesses e potencialidades” (GARDNER, 2000, p. 93). Assim, as avaliacOes
contextualizadas “refletem uma complexidade realistica; o contetido ¢ dominado como
meio, ndo como fim, e o0s estudantes devem propor e esclarecer problemas, ndo apenas
oferecer solugdes” (GARDNER, 2000, p. 115). Ademais, a avaliagdo do projeto nas
comunidades contempla um questionario semi estruturado, aplicado e recolhido durante
a atividade cultural prevista para acontecer no final do projeto.

Esperamos que os resultados desta investigacdo possam realizar todas as
acOes pretendidas, culminando com a criagdo de um portal expedicionério, articulador
dos artefatos selecionados/colhidos/(re)significados nas comunidades, em prol da
memoria social, reverberando em uma série de desdobramentos de producdes e-
educativas etnogréaficas, articulados pelos proprios sujeitos envolvidos, contendo blogs,
chats; video documentario, animacdes intermidiaticas, galerias de imagens, programas
para a webtv; programas de radio na web, acervo digital (banco de dados), entre outras.
Por seu intermédio podemos realizar trocas educativas etnogréficas, internacionais,
entre paises de lingua portuguesa.

As acdes propostas, além de realizarem a inclusdo digital, reverberam na
capacitacdo dos futuros profissionais em educacdo envolvidos no projeto, acerca dos
conhecimentos técnicos digitais concernentes ao mercado de trabalho. Aumentam, por
fim, a autoestima das comunidades, reforcando seu sentido de pertencimento a um
determinado grupo social e historico; possibilitam a compreensdo da importancia da
memoria social pelas comunidades contempladas no projeto.
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