Vamos criar?
A artes como pilar da aprendizagem no século XXI'

Marta Porto

Muito se fala da importancia da cultura e das artes nos processos de aprendizado,
mas comumente essa ideia esta ligada a nog¢des de ludicidade e mesmo de
entretenimento, como se elas fossem um antidoto para interromper a mesmice das aulas

regulares.

O que pesquisas internacionais demonstram € que quando as escolas se dedicam
a integrar as linguagens artisticas como um fim em si mesmo dos processos de
aprendizado, pensadas como uma dimensdo propria do saber e de suas diversas
expressdes — como o corpo, a educagao do olhar, a universalidade das historias literarias,
a dramaturgia — as possibilidades de desenvolver areas esquecidas e importantes de

aprendizagem sao acionadas.

A experiéncia com textos classicos e contemporéaneos do teatro e da literatura
simula muitas vezes dilemas éticos e sociais, a danga e o teatro associam a entrega,
confianga e alteridade como principios para um resultado comum. A filosofia nos ajuda a
fazer perguntas e ndo s6 a respondé-las. A histéria da arte e o pensamento cultural
traduzem nocgdes praticas de diversidade e luta contra a opresséo e a guerra. Quando o
escritor Italo Calvino nos pergunta, Por qué Ler os Classicos?, ele nos coloca diante da
universalidade da tragédia, do riso, da opressado e da luta pela liberdade que a literatura
proporciona.

1 Palestra proferida no 26° Congresso do Sinppem, S&do Paulo, 2015.
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PERGUNTAS

O que a jornada de Ulisses tem a nos ensinar?

E o drama vivido por Otelo?

A furia de Palas Athena contra Hércules?

A solidao, o medo e a opressdo em Salman Rushied e Ali Wei?

A saga de Billy Elliot?

Um mundo onde o aprendizado esta intimamente ligado ao dominio de conteudos
e ferramentas para o mercado de trabalho, e de forma fragil como demonstram nossos
indicadores, é possivel recuperar a dimensao do aprendizado ao longo da vida de forma
que ele contribua para a formagdo do individuo em todas as dimensdes que o
instrumentalizam para a vida? De que forma podemos comecar? Quais os exemplos que
nos inspiram? Como pensar redes soécio-pedagdgicas onde os espagos culturais —
museus, bibliotecas, pontos de cultura — integrem esses esforgos de educar ao longo da
vida valorizando a ética e a estética, como pilares dessa refundacdo do tempo e da

experiéncia escolar?
RESULTADOS

O dominio das experiéncias artisticas e dos conteudos culturais nos coloca diante de 4

dimensdes de aprendizagem que as artes e a literatura colaboram decisivamente:

1) Educagao em valores, ao desafiar o individuo com dilemas éticos e valorizar as

experiéncias que colocam a universalidade de temas como o preconceito, a
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2)

3)

4)

aceitacao, a alteridade, o 6dio, o amor, a solidariedade, a compaixao, a solidao, o
sofrimento. Toda dramaturgia € uma cena que simula a vida. Shakespeare
expressou isso com a maxima poténcia em sua obra, encenada em todas épocas e
em todos os palcos. ALTERIDADE

O lugar da experiéncia criativa, provocando o espirito para a imaginacgao livre,
para atuar no campo da subjetividade, onde o cérebro é estimulado a reinventar
imagens, metaforas, sons, movimentos. Reinventar a sua historia a luz da sua
memodria. LIBERDADE

Dominio de habilidades cognitivas complexas, como o ato de ler e de
decodificar a gramatica visual, corporal e sonora, transp6-la para o mundo real e
imagético € acima de tudo compreender os signos do mundo presente (Eisner).
COMPETENCIAS

Compreender os signos do tempo que se vive, com seus conflitos, desafios,
oportunidades e dilemas culturais. CULTURA

As artes formam para a vida e ndo apenas para as fungdes que nds optamos exercer ao

longo da nossa trajetoria e que mudam de acordo com o tempo e a sua dindmica natural.

AGENTES DE MUDANCA

Os grandes agentes de mudancga para tornar as artes e a literatura somados a

matematica, ciéncias e portugués em um campo fértil de aprendizagem e formagao de

criangas e jovens, sao as proprias escolas e 0s espagos culturais, ambos trabalhando

muitas

vezes em conjunto para desenvolver oportunidades, técnicas e conhecimentos

complementares.

E em ambos, n&o basta se acomodar em visitas e oficinas eventuais, mas em planos de

trabalho comuns.
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EXEMPLOS INSPIRADORES

Um comego para dar mais consisténcia para os processos de aprendizagem baseados
em formacgéo artistica e para as artes sdo escolas de turnos integrais voltadas para
habilidades artisticas especificas, como os GEAS no Rio de Janeiro, projeto que comegou
em 2013, sustentados por 3 eixos:

- exceléncia académica,
- apoio ao projeto de vida do aluno

- educacao para valores.

Além disso, os professores e alunos contam com mais uma ferramenta de ensino,

a Educopédia: uma plataforma de aulas digitais de cada disciplina, com material de suporte
aos professores, planos de aula, jogos pedagogicos e videos.

Dentro do programa, a prefeitura criou também o Ginasio Experimental para alunos do 7° ao
9° ano. Nessas unidades, todos estudam em horario integral, tém mais tempos de aulas de
Portugués, Matematica, Ciéncias e Inglés, contam com salas tematicas e com professores em
dedicagao exclusiva, e ttm uma biblioteca com acervo adequado aos adolescentes. Pelo
projeto, os estudantes sdo acompanhados por um professor tutor, que os auxiliam na
construgéo de um projeto de vida. Atualmente, a rede municipal conta com 28 Ginasios
Experimentais, sendo seis vocacionados: trés unidades do Ginasio Experimental Olimpico
(GEO), Ginasio Experimental das Artes Visuais (GEA), Ginasio Experimental do Samba (GES)
e Ginasio Experimental de Novas Tecnologias Educacionais (Gente)

Principais Resultados: Além de melhoras nas notas dos alunos e diminuigdo da evasao
escolar, o Ginasio Experimental Carioca foi um dos motivos que fez com que a nota no
Ideb referente a cidade do Rio de Janeiro subisse 22% de 2009 para 2011 (de 3,6 para
4,4), deixando a capital fluminense entre as cinco melhores do pais.


http://redeglobo.globo.com/globoeducacao/noticia/2013/06/educopedia-organiza-e-oferece-recursos-abertos-de-educacao.html
http://ginasioexperimentalolimpico.net/
http://ginasioexperimentalolimpico.net/
http://gente.rioeduca.net/
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Exemplos nao faltam pelo mundo. A Orchard Gardens, por exemplo. Depois de ser
considerada uma das cinco piores escolas do estado de Massachusetts e chegar ao
ponto de proibir os alunos de levar mochilas por medo de esconderem armas, optou em

trocar segurancas por professores de arte.

Além de aumentar o tempo de permanéncia dos alunos na escola, os cerca de 800
estudantes passaram a ter aulas de teatro, musica, danca e artes plasticas.

O resultado veio rapido. Depois de dois anos a escola saiu do ranking das piores
institui¢bes de ensino publico do estado e se destacou entre as melhores. O indice de
violéncia diminuiu drasticamente e o sucesso da nova gestao trouxe o reconhecimento
para a Orchard Gardens.

De acordo com Bott, o contato com a arte motivou os alunos e agugou seu espirito
empreendedor. Foi uma grande conquista para a escola que antes era conhecida como a
‘matadora de carreiras” dentro da rede estadual de Massachusetts. (Fonte: Catraca Livre,
3 de outubro 2015).

E ha projetos e programas que priorizam a experimentagao e a criatividade dos alunos,
com logicas abertas onde o campo investigativo e o processo de aprendizagem se da
explorando linguagens e espacos artisticos, e que ocorrem hoje em museus, bibliotecas e

espacos culturais.

Aqui alguns dos exemplos? nos quais estive pessoalmente envolvida. Sdo modulagens de
processos de aprendizagem a partir de processos criativos que experimentam novos
campos para as artes: projeto Elos, realizado em 2009 no Colégio Estadual José Leite
Lopes (RJ), como um laboratoério de experimentagdes de linguagens usando um processo

2 Imagens inseridas ao final deste texto.
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de gameficagdo com produgao de storytelling, esquetes, videos e animagdes, quizzes ao
vivo e on line e outras atividades que estimulavam os jovens a investigar e criar
produgdes préprias para responder a certos desafios; as duas edi¢des do projeto Marco
Universal, Direitos Humanos (2007-2009) e Meio Ambiente (2011-2012), com plataformas
multimidias interativas como exposigdes, jogos, revista digital que incentivava criangas e
jovens a criarem a partir de agendas internacionais importantes; as bibliotecas parque do
Rio de Janeiro e seu complexo e variado programa comunitario e educacional (2010-
2015) e por fim, a Rede Cultura Jovem desenvolvido pela Secretaria de Estado da Cultura
do Espirito Santo entre 2009-2011 com ampla agéo nos varios municipios deste Estadoo.

S3o iniciativas realizadas, com escalas diferentes, voltadas para experimentar inovagdes
na relacao artes-cultura-educagao e que me parecem apontar um caminho atraente para
as criangas e jovens e com mais liberdade de inovagéo para investigar novos modelos de

aprendizagem.

Com estes exemplos, quero propor que se ndo podemos tornar ainda todas as escolas,
escolas de artes, que as artes recebam nas escolas 0 espaco que elas merecem para
garantir que a criatividade seja um pilar para o pleno desenvolvimento de criangas e
jovens. Criatividade sempre esteve associada ao otimismo, curiosidade, capacidade
inventiva. S&o valores indiscutiveis se queremos criar uma sociedade com mais

oportunidades, critica e aberta ao novo.

O pouco tempo dedicado as artes no curriculo e nos espagos integrais afeta
imensamente nossa capacidade de invengao e também de oferecer aos jovens uma outra

expressao de aprendizado e de autoconhecimento.
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Seguramente o futuro depende de adotarmos uma atitude diferente sobre o poder da
criatividade, do talento e da imaginagao para conquistarmos realidades menos

traumaticas das que que vivemos hoje.

E as artes s&o 0 nosso recurso mais potente.

EXEMPLOS APRESENTADOS.




Marco Universal, Direitos Humanos, 2008

www.xbrasil.net/marcouniversal

tmaginarios



http://www.xbrasil.net/marcouniversal
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Marco Universal, Meu Meio, 2011/2012

Edi¢cao Rio+20 www.marcouniversal.com.br



http://www.marcouniversal.com.br
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Rede Cultura Jovem
Projeto: Secretaria de Estado da Cultura do Espirito Santo
Ano: 2009/ 2010

www.portalyah.com

Bibliotecas Parque do Rio de Janeiro

Localidades: Manguinhos, Rocinha, Niteréi e Centro (Parque Estadual)
Ano: 2009/2010 e 2013/2015

www.bibliotecasparque.org.br
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PROGRAMA _ BIBLIOTECAS
DE EDUCACAO INFANTIS

UM PROGRAMA PARA
PEQUENOS LEITORES



http://www.portalyah.com
http://www.bibliotecasparque.org.br

