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Resumo:

Este artigo apresenta como a a/r/tografia,
enquanto metodologia de pesquisa baseada
em artenos auxilia metodologicamente
na construcdo de sequéncias didaticas
para o ensino da Ciberdanca, propondo
uma inter-relacdo entre o fazer artistico, a
ciéncia e a docéncia em danca. Descreve
ainda a postura epistemoldgica que orienta
as acdes do projeto em desenvolvimento,
o contexto, os sujeitos participantes, suas
estratégias e procedimentos, bem como as
formas alternativas de representacao visual
que surgem diante dessa atual abordagem
metodologica.

Palavras-chave:

A/r/tografia; Danga; Docéncia; Metodologia;
Sequéncias didaticas.

VIS - Revista do Programa de Pés-graduagiao em Arte da UnB
V.16 n°2/julho-dezembro de 2017,Brasilia.
ISSN- 1518-5494 e ISSN (versao eletronica) - 2447-2484

Dance & methodology: the a/r/
tographic construction of didactic
sequences to cyberdance teaching

Abstract:

This article presents how a/r/tography, as
an art - based research methodology, helps
us methodologically in the construction of
didactic sequences for the teaching of Cyber
Dance, proposing an interrelation between
artistic practice, science and teaching in
dance. It also describes the epistemological
posture that guides the actions of the thesis
project under development, the context, the
action plan, the participants, their strategies
and procedures, as well as the alternative
forms of visual representation that emerge
from this current methodological approach.

Keywords:

A/r/tography; Dance; Didactic sequences;
Methodology; Teaching.

1 Doutoranda pelo Programa de Pés-Graduacao em Educacdo. isasara5@hotmail.com.

2 Instituto Federal de Brasilia (IFB). Orientadora e Coordenadora do Projeto PIBITI (2016-2017):

3 Instituto Federal de Brasilia (IFB).

87



VIS - Revista do Programa de Pés-graduagiao em Arte da UnB
V.16 n°2/julho-dezembro de 2017,Brasilia.
ISSN- 1518-5494 e ISSN (versdo eletronica) - 2447-2484

Desde 1956, quando se inaugurou, na Universidade Federal da Bahia (UFBA), o
primeiro curso de Graduagdo em Danga do Brasil, tem-se discutido as propostas
educacionais que orientam a formagao do licenciado em danca. Durante décadas, a
Escola de Danga da UFBA manteve-se como tinica no pais a promover discussoes sobre
a realidade educativa no campo da danca e seus aspectos tedricos- metodolégicos.
Ainda que solitaria no contexto académico, essas discussdes eram estimuladas por
debates, cursos e outras atividades que surgiam das diferentes organizacdes da classe

da danga no Brasil, periodo marcado por intimeras reformas curriculares.

Quase vinte e cinco anos depois, em 1984, implantou-se o curso de Danca da Faculdade
de Artes do Parana (FAP) e, logo em seguida, em 1985, inaugurou-se o curso de
Licenciatura em Danca do Centro Universitario da Cidade (UniverCidade), no Rio de
Janeiro. Nas altimas duas décadas, entretanto, o namero de cursos de nivel superior
em Danga no pais cresceu significativamente, operando, em seus curriculos, projetos

atentos as transformagdes do mundo contemporaneo.

O Projeto Politico Pedago6gico* do recém-inaugurado curso de Licenciatura em Danca
do Instituto Federal de Brasilia (2010), por exemplo, integra, em seu Ntcleo Estrutural
de Estudos Basicos e Diversificados, os contetdos e praticas relacionadas ao tema da
Tecnologia da Informacao e Comunicagdo. A maioria dos cursos de Graduacao em
Danca inaugurados nos dltimos anos seguem como modelo a proposta pedagogica
oferecida pela UFBA, que tem como pressuposto pedagogico a identificacdo e a
compreensao de tendéncias, pensamentos e demandas sociais, que ativam processos
de reflexdo, questionamento e proposicao, com base no exercicio profissional e na

producdo de novos conhecimentos, novas estéticas e novas tecnologias®.

Para além de um instrumento pedagdgico, mas como objeto produtor de linguagens
(que potencializam perspectivas pedagodgicas, poéticas e processuais), as praticas
educativas que agregam tecnologias digitais e computacionais integram hoje os
curriculos dos 45 cursos de nivel superior em Danca do Brasil. Até o momento, esses
cursos dividem-se em 10 de bacharelado e 35 de licenciatura, com um mestrado
especifico na drea - o Mestrado em Danca da UFBA, que possui uma linha de

pesquisa intitulada Estudos de Configuragdo em Danga. Este curso, a cada dois anos,

4 PPP. Disponivel em:<http://www.ifb.edu.br/attachments/4395_PPC%20APROVADQO %2020-09-12.pdf> Acesso em
jan/2017.
5 Proposta Politico Pedagdgica para os Cursos de Graduacdo em Danga, Disponivel em: <http://www.danca.ufba.br/

arquivos_pdf/Proposta%20Pol %C3% ADtico.pdf > Acesso em jan/2017.
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apresenta pesquisas voltadas para a caracterizacdo e a analise critica das estruturas
organizacionais, geradas processualmente, na drea de conhecimento da danga, de

natureza cultural e cibercultural.

As Tecnologias Digitais de Informagao, Comunicacao e Expressao (TDICE) e o tema
da informaética aplicada ao ensino da danca estd presente no processo formativo do
licenciando em danga. Além disso, atento as transformacdes do mundo contemporaneo
e aintroducado da informédtica na pesquisa em arte, inimeros grupos de pesquisa foram
inaugurados com a intengao de pesquisar os hibridismos que surgem da fusado entre
as TDICE e a Danga. Sao exemplos dessa natureza os seguintes grupos de estudos
cadastrados na CNPq: Elétrico: Grupo de Pesquisa em Ciberdanca, liderado pela
Profa. Dra. Ludmila Pimentel (UFBA-CNPq); Concepg¢des Contemporaneas em Danca,
liderado pela Profa. Dra. Isabel Marques (UFMG-CNPq); Coletivo Transcoreografico
(ColeT-IFB), liderado pela Profs. Dra. Cinthia Nepomuceno (IFB-CNPq); Poéticas
Tecnologicas Corpoaudiovisual (GP-Poética), liderado pela Profa. Dra. Ivani Santana
(UFBA-CNPq).

Apesar de o levantamento realizado por Aquino (2008) apontar para um aumento
significativo de pesquisa em danga no Brasil, historicamente o panorama sobre
estudos de natureza pedagégica, que discutem os objetivos-contetidos-método e os
processos de ensino, indicam que ndo h4, ainda, tradicao de pesquisa académica em
danca que articulem as tecnologias digitais aos processos de ensino-aprendizagem.
Trata-se de um processo muito recente e pouco investigado em termos quantitativos,

se comparados a outros campos académicos.

Reconhece-se que as tecnologias digitais, quando utilizadas no campo da danga,
frequentemente designam investigacdes de natureza artistica. Porém, ndo encontramos,
no banco de tese e dissertacdes da Capes, pesquisas na drea da danga que proponham
investigacdo de natureza pedagodgica, no que diz respeito ao compartilhamento
de roteiros didaticos para o ensino da danca mediada por Tecnologias Digitais de

Informacao, Comunicagao e Expressao (TDICE), queaqui vamos chamar de Ciberdanca.

E diante desse contexto que propomos, em nossos estudos, sistematizar sequéncias
didaticas para o ensino da Ciberdanga, ja que estamos interessados na aquisicao
de conhecimentos na aplicagdo tedrico-pratica da educacdo em danga, por meio de
processos colaborativos, transcoreograficos e a/r/tograficos. Por isso, esse artigo é
um recorte da pesquisa de Doutorado realizada no Programa de P6s-Graduagao em
Educacao da Universidade de Brasilia, intitulada “Informética Aplicada ao Ensino da
Dancga”, sob a orientagao do Professor Gilberto Lacerda Santos.

Nosso trabalho ¢ possivel gracas aabordagem qualitativa de natureza a/r/ togréfica,que
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se desenvolveem pesquisa-agao, a partir do processo dialégico entre professor, aluno
e artista da danca, no qual ha uma interacdo entre o pesquisador (que também é
professor e artista) e os sujeitos da pesquisa (que também sado artistas e professores).
Aqui, o processo de interacdo, colaboragao e reciprocidade é de extrema relevéancia
para o desenvolvimento do projeto. A seguir, explicamos como a a/r/tografia tem nos

guiado metodologicamente.

Construindo caminhos a/r/togrificos

A a/r/tografia é um método de pesquisa derivada da Pesquisa Educacional Baseada
em Arte (PEBA), e apresenta préticas de educadores-artistas comprometidos com
pesquisas vivas. Compreende a identidade do pesquisador sob a via da complexidade,
sendo ele também professor e artista. Conforme descreve Irwin (2013: 137-153),
educadores a/r/toégrafos sdo aqueles comprometidos com atos de aprendizagem,

ensino, compressado e interpretacdo dentro da comunidade de aprendizes.

O acrostico a/r/t significa respectivamente: a “de artist” (“artista”), r “de researcher”

4

(“pesquisador”) e t “de teacher” (“professor”). O termo graphy, em sua etimologia grega
(ypaoewv = graphein), significa “escrever”, “representar graficamente”. Desse modo, a
a/r/tografia “se constitui por meio de compreensdes e experiéncias visuais e textuais
que situam a producdo artistica no centro do processo de investigacdo” (Irwin, 2013:

137-153).

A |artist - artista

=

researcher — pesquisador

T |teacher - professor

Tabela 1. Acréstico da A/r/tografia. Fonte: Elaborado pela autora.

Assim, é uma forma de representacdo que privilegia tanto o texto escrito quanto a
imagem visual, quando ambos se encontram em momentos de hibridacédo, acrescenta
Dias (2013: 22-26.). Por isso, o método convida os educadores a repensarem suas
multiplas subjetividades enquanto artistas, pesquisadores e professores, ndo como
entidades separadas, mas como organismos que podem entrar em coalizdo, a fim
de explorar o modo como os significados, os entendimentos e as teorias geradas se

multiplicam e se complexificam, em uma postura transdisciplinar.

Ja que a danca é uma linguagem visual por exceléncia, optamos pela a/r/tografia,
por compreender que esse método vai além da visao dual da arte e da a/r/t, para

em seguida incluir a escrita; a arte e a escrita unificam o visual e o textual, por se
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complementarem. Imagem e texto ndo duplicam um ao outro, conforme sugere Pollock
(apud IRWIN, 2013: 27-35). Os a/r/tégrafos “atuam como artistas pesquisadores e

professores, enquanto estdo realizando performance escrita” (2013: 27).

Envolver-se com acdo da a/r/tografia significa investigar o problema através de
um processo continuo de fazer arte: ensino-danca-pesquisa-escrita-agio, interligados e
tramados para serem capazes de produzir conhecimento cientifico. Pensamento e agao
estdo intrinsecamente ligadosna a/r/tografia, umainvestigacao que pode ser chamada
de pesquisa-acdo, que é bastante apropriada ao territorio das fronteiras, “porque inclui
todo tipo de formas de questionamentos que tentam confrontar a complexidade entre
as relacdes humanas, dentro de seu contexto temporal, especial, cultural e histérico
(IRWIN, 2013: 131). A a/r/tografia é um hibrido, uma forma metodolégica baseada

na acao.

A pesquisa-acdo e a pesquisa a/r/tografica sdo concomitantes, conforme explica a
pesquisadora Irwin (2013: 131.). Como na pesquisa-acao, a a/r/tografia concentra seus
esforcos em melhorar a pratica, compreendé-la de outras perspectivas e/ou usar suas
préticas para influenciar as experiéncias de outros. Ambas articulam teoria e pratica
durante o processo de construgdo de conhecimento. Nesse caminho, a investigacao
converte-se em acdo, em intervengao social, possibilitando ao pesquisador uma agdo

efetiva sobre a realidade estudada.

Ao empreendermos a pesquisa-acdo como pratica viva, podemos dizer que o
conhecimento produzido da experiéncia é sempre um conhecimento de si mesmo e

do relacionamento do sujeito com uma comunidade em particular.

A reflexao orienta a nossa pesquisa-acdo a/r/tografica. o nosso processo de reflexao-
agao, comeca com a reflexao sobre a prética e culmina em uma acdo que visa a resolver
os problemas levantados pela reflexdao. Essa acdo orienta novas reflexdes sobre a pratica
e esta, por sua vez, desenvolve novas agdes. Temos um ciclo de reflexdo seguida de

acao durante toda a investigagdo, como um processo ininterrupto.

Seguimos a fundamentagdo trazida por Michel Thiollent (2011: 24), que esclarece que
toda pesquisa-agdo é participativa, sendo a participagdo das pessoas implicadas no
processo, inclusive a do pesquisador, absolutamente necessaria. De acordo com esse
autor, a configuracdo de uma pesquisa-acao depende dos objetivos e do contexto no
qualelaseaplica. Uma das especificidades da pesquisa-agao consiste no relacionamento

desses dois tipos de objetivo:
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Objetivo prético Contribuir para o melhor equacionamento possivel do problema
considerado como central na pesquisa, com levantamento de agdes,
correspondentes as “solu¢des” para auxiliar o ator na sua atividade

transformadora da situagéao.

Objetivo de conheci- Obter informagdes que seriam de dificil acesso por meio de outros
mento procedimentos; aumentar nosso conhecimento de determinadas si-

tuagdes cotidianas.

Tabela 2. As especificidades da pesquisa-agdo consistem no relacionamento do objetivo
pratico com o objetivo do conhecimento. Fonte: THIOLLENT, 2011: 24.

Como complemento a discussdo dos objetivos da pesquisa-acdo, Thiollent (2011: 24)
indica casos de pesquisa em que o objetivo possui natureza “instrumental”, como é
o caso desta investigacdo, que tem um problema prético de ordem técnica a ser resolvido.
Como a técnica ndo pode ser concebida fora de seu contexto sociocultural, esta pesquisa
apresenta a possibilidade de estudar dinamicamente os processos de ensino-aprendizagem que
ocorrem entre os sujeitos nela envolvidos, durante o processo de transformagdo da situagao.
Falamos, aqui, do relacionamento que ocorre entre os trés objetivos. A nossa pesquisa-agao €
um proposta dialdgica, metodoldgica e técnica que oferece subsidios para organizar a pesquisa
social aplicada, sem os excessos da pesquisa positivista. A partir dela, introduz-se uma maior
flexibilidade na concepg¢do e na aplicacdo dos meios concretos de investigagcdo, sem, € claro,

perder o rigor.

Thiollent (2011: 20-30) orienta que, para fundamentar o rigor cientifico da pesquisa-
acdo, é necessario que se leve em consideragdo algumas exigéncias de cientificidade:
todos os objetivos praticos da pesquisa-agdo possuem também objetivos de
conhecimento que fazem parte da expectativa cientifica que é propria as ciéncias
sociais; na pesquisa-acdo, os participantes nao sao reduzidos a cobaia e desempenham
papel ativo; o processo qualitativo e o dialégico ndo sdo anticientificos; e, finalmente,

o carater coletivo da pesquisa-acao mobiliza uma pesquisa ativa e viva.

Além disso, a pesquisa-acdo opera a partir de determinadas instrugdes relativas aos
modos da agdo e dos problemas investigados. Barbier (2007: 69-70) aponta que, para
que haja o rigor metodolégico que contribua com o desenvolvimento da pesquisa,
deve-se considerar: o rigor do quadro simbdlico (no qual a expressdo do imaginario e
do desdobramento da implicagdo podem se produzir); o rigor da avaliagdo permanente
da acdo; o rigor dos campos conceituais e tedricos; o rigor da implicacdo dialética do
pesquisador (pois o pesquisador estd ao mesmo tempo presente com todo o seu ser
emocional, sensitivo, axiol6gico, na pesquisa-acdo, e presente com todo seu ser dubitativo,

metddico, critico, mediador enquanto pesquisador profissional); dentre outros.
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O artigo “Preliminares: A/r/tografia como Metodologia e Pedagogia em
Artes”Belidson Dias (2010), inicia tratando da mudanga ocorrida nos curriculos dos
cursos de graduacdo e pés-graduacdo na drea de Arte e Arte/Educacao, buscando
contemplar pedagogicamente o fato de vivermos em um mundo tecnolégico visual
complexo, no qual as imagens se transformam em um produto essencial para a
informacdo e o conhecimento. Vé-se tal mudanca inclusive no foco de pesquisa da
arte/educacdo, tal como a pesquisa de Doutorado “Informatica aplicada ao ensino da
Danca”, se que desenvolve a partir de uma série de possibilidades a/r/togréficas, mas
principalmente, a partir da pesquisa que realizamos no PIBITI: Software Isadora, para
criacdo transcoreografica digital interativa, cujo olhar se volta para a producao de arte
a partir do didlogo entre danca e tecnologia, transformando a forma como a danca ja é
e pode ser vista, aumentando infinitamente suas possibilidades e flexibilizando tanto
a realidade espacial (deixando de limita-la ao espaco fisico de uma sala e levando-a ao

cibernético) quanto o corpo que danca (transformando-o em um cibercorpo).

O contexto da pesquisa

A pesquisa esté sendo realizada no Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia
de Brasilia® (IFB), campus Brasilia’, no ambito do Curso Superior de Licenciatura em
Danga. De acordo com o Projeto Pedagégico Institucional do IFB?, o principal objetivo
dos IFs é a formacado e qualificacdo dos cidaddos com vistas a atuacdo profissional
nos diversos setores da economia, enfatizando o desenvolvimento socioecondOmico
local, regional e nacional. Sua meta é oferecer educacao publica e gratuita focada nas

demandas sociais e no desenvolvimento local e regional.

Segundo a politica educacional do IFB, faz-se necessario que os professores e
estudantes estejam envolvidos em algo mais que as atividades em sala de aula ou
em espacos formais de aprendizagem. Como a pratica da pesquisa é priorizada
nessa instituicdo de ensino, em 2016 conseguimos a aprovacdo, dada pelo Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo Tecnolégica (PIBITI/CNPq), do projeto intitulado
Software Isadora: estudos de interfaces para a criagio transcoreogrifica digital interativa, que
é um desdobramento desse projeto de tese e foi proposto por mim, em parceria com a
Profa. Cinthia Nepomuceno. Apds uma rigorosa selecdo interna dos alunos do curso
de Licenciatura em Danga, que contou com analise curricular e entrevista, selecionou-
se a aluna Izabel Napoledo como bolsista do projeto e, em julho de 2016, iniciamos

conjuntamente os trabalhos. Em anexo a este projeto, segue o texto do PIBITI aprovado,

6 O Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia de Brasilia é uma instituicdo de ensino publica brasileira, com
sede na cidade de Brasilia, no Distrito Federal e com campus em diversas regides administrativas do Distrito Federal.

7 O campus Brasilia esta localizado no Setor de Grandes Areas Norte 610 - Asa Norte, Brasilia - DF, CEP:70830-450.

8 Projeto Pedagoégico Institucional do Instituto Federal de Brasilia. Disponivel em < http:/ /www.ifb.edu.br/attachmen-

ts/2672_PPI1%20-%20vers %C3%A30%2002%20set%202011.doc.pdf> Acesso em 01 de nov de 2016.
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juntamente com o plano de trabalho da bolsista.

Além de ser o tnico centro de ensino superior de Brasilia que oferta a Licenciatura
em Danga, optamos por realizar a pesquisa nessa instituicao, pois corroboramos com
a visdo do IFB, o qual defende a tese de que, quando os estudantes-pesquisadores
sdo introduzidos em uma investigacdo, adquirem cedo a autonomia e a criatividade

exigidas deles no mundo do trabalho ou na continuidade de sua vida académica.

Nessa instituicdo de ensino, a politica da indissociabilidade ensino-pesquisa-
extensdo, indicada no Projeto Pedagodgico Institucional, fundamenta as seguintes
acoes educativas: a) integragdo curricular, por meio de metodologias inovadoras; b)
iniciacdo cientifica, desenvolvimento tecnolégico, extensao e inovagdo, por meio de
concessdo de bolsas estudantis, com meta de atender a no minimo 10% dos discentes,
em um periodo de 5 anos; c) politica de monitoria, pensada como metodologia de
ensino aprendizagem tanto para o estudante-monitor quanto para os estudantes em

vulnerabilidade cognitiva, didatica e/ou pedagodgica.

No que se refere ao Curso Superior de Licenciatura em Danga, essa foi uma demanda
trazida pela prépria cidade de Brasilia, que desde sua fundagao carecia dessa formacao.
Segundo o Projeto Pedagégico do Curso Licenciatura em Danga do IFB, o curso nasceu
como resultado da convergéncia de fatores especificos e condigdes favoraveis que

culminaram com a abertura da primeira Licenciatura em Danca do Distrito Federal.

A danca sempre constituiu importante area artistica em Brasilia. Desde a inauguracdo
da cidade, intmeros artistas desenvolveram iniciativas de producdo em danca e
formacdo, ainda que de forma amadora. Ao longo dos anos, Brasilia e regido viram
surgir inimeros novos artistas e grupos, todos desejosos e comprometidos com a luta

por espagos de profissionalizacao nas esferas da educacdo publica.

O ingresso nessa Instituicao de Ensino da-se por meio dos seguintes instrumentos: uso
das notas do Exame Nacional do Ensino Médio - ENEM (especialmente por meio do
Sistema de Selecao Unificada - SiSU/MEC), e Teste de Habilidades Especificas, para o

caso da Licenciatura em Danca.

O licenciado em danca do IFB (aluno egresso) terd o perfil de educador que domine
os contetidos, habilidades e competéncias especificas da danca e os aplique em prol
da aprendizagem significativa dessa forma de arte. Espera-se que esse profissional
seja capaz de inter-relacionar contetidos da diversidade humana e cultural, histéricos,

estéticos, filosoficos, politicos e sociais nos processos educacionais em danca.

94



VIS - Revista do Programa de Pés-graduagiao em Arte da UnB
V.16 n°2/julho-dezembro de 2017,Brasilia.
ISSN- 1518-5494 e ISSN (versao eletronica) - 2447-2484

Sujeitos da pesquisa

Além da Profa. Dra. Cinthia Nepomuceno e da aluna bolsista Izabel Napoleao, serao
convidados para participar dessa investigacao os dez alunos bolsistas do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBIDI), orientados pela Profa. Cinthia
Nepomuceno. Todos os sujeitos descritos cumprem um papel ativo, conforme descreve
Thiollente (2011). Na pesquisa-agao, os participantes ndo sao reduzidos a cobaias; ao
contrario, sdo sujeitos que participam das agdes e cumprem a funcdo de pesquisador
coletivo. Os sujeitos da pesquisa, conforme o método da pesquisa-acao, configuram-se

nos seguintes atores:

Pesquisador profissional

Pesquisador coletivo

Grupo-alvo

E o aprendente do processo de
pesquisa, responsavel pela dindmica
pedagogica, pela mediagdo-escuta
¢ pela articulagdo da pesquisa com

a acdo, na relagdo da elaboracdo

E o grupo-sujeito de pesquisa,
da

populag@o vinculados a investigagao

constituido  por  membros
participativa. E o grupo de trabalho

direto durante o desenvolvimento da

Sdo todos os membros da locali-
dade envolvidos indiretamente
na pesquisa, mas que dialogam
com o pesquisador coletivo e tam-
bém sao afetados pelas mudangas

Rego.

intelectual com o  trabalho | metodologia, incluindo o pesquisador | ocorridas em decorréncia da pes-
desenvolvido. profissional quisa-agdo.
- Profa. Doutoranda Isa Sara | Coletivo Transcoreografico Nosso desejo é oferecer a profes-

sores e alunos um material subsi-

diario a estudos e desenvolvimento
de atividades docentes e discentes,
nos cursos voltados para a formacao

do professor de danca, dentro de uma

perspectiva transdisciplinar.

Tabela 3. Atores da pesquisa-a¢do na visao de Barbier (2007). Fonte: Elaborado pelas autoras.

De acordo com Nepomuceno (2014), do ponto de vista transcoreogréfico, o ensino
da danca pressupde uma relacdo de cooperagao, pois propde o questionamento aos
padrdes preestabelecidos e as imposi¢des de um modelo tinico para o corpo, geralmente
requeridas por metodologias de ordem tradicionais ou folcléricas. O professor, ao
desempenhar seu papel pedagodgico, desdobra, ramifica e multiplica seu papel com
os alunos, para que eles sejam intérpretes-criadores dos seus préprios processos de
danca. Pode-se afirmar, que no universo do ensino-aprendizado transdisciplinar
da danca, estabelece-se uma intrinseca relacdo de cooperagao, integrando-se a esse

processo a escuta sensivel.

Conforme descreve Barbier (2007), a escuta sensivel é um instrumento metodolégico
que representa a aceitacdo do outro. E escutar sem julgar, sem medir, sem comparar,

sem reduzir a categorizagdes, papéis ou status. E compreender o outro desde seu
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interior, buscando senti-lo em seus sentidos de acreditar, ser e estar. E escutar com o
corpo, por meio de uma presenca meditativa e dos sentidos, de estar aqui e agora, em

totalidade, nos gestos, na danca, nas emocdes, nos acordos e nos sentidos do corpo.

Para Piaget (2000), a cooperacdo ndo é um sistema de equilibrio estatico, como ocorre
em relagdes de coagdo. As relagdes de cooperagdo pressupdem um equilibrio mével
e, portanto, movido por relagdes partilhdveis. A escolha de percursos, caminhos e
trajetorias de ensino dizem respeito a atitude moral que o professor ird escolher para
lecionar. Compreendo, porém, que as escolhas criticas e conscientes de metodologias
de ensino para a construgao do conhecimento no campo da danca devam permear as
relagdes cooperativas e, assim, abranger as relacdes que se estabelecem entre universos

de criagao, de interpretagao, de apreciacdo, de pesquisa e de critica da danga.

Estratégia: criando espagos de participagio por meio das oficinas

A principal estratégia utilizada para se alcancar os objetivos propostos neste projeto
sdo as oficinas criativas e experimentais, que criam espacos de participagdo com
potencial critico de producao coletiva de sentidos e de significados, no processo de
expressao, de desconstrugao, de reconstrucgao e de sistematizacao da experiéncia. Sao
duas as oficinas propostas nesse estudo:

a) Oficina de Videodanca
b) Oficina de Danca Digital Interativa

De acordo com Szperling (2012: 44-47) a videodanga ultrapassa os limites da filmagem
de danca; ela transforma a realidade em uma experiéncia midiatizada, mediada
pelo cinema, que revoluciona a produgado, a circulacdo e a percepcao da danca e do
corpo que danca. Tanto o tempo como o espago e o proprio corpo se fragmentam e se
configuram e reconfiguram, em uma mudanca complexa de percepgao, da apreciacdo

e da validagao da prépria danga.

Ainda segundo Szperling (2012: 54-57) ao ultrapassar os limites da danca, a videodanca
cria uma nova cartografia da arte de dancar, na qual cabem todos os estilos, dos mais
exoticos aos clédssicos, passando pelo popular e o folclérico. A presenga da danga no
video vai além do mero registro e difusdo de coreografias, mas cria um verdadeiro
dialogo com o préprio corpo, quer seja de um dancarino ou de varios, criando uma
possibilidade de combinacdo dancante, de coreografia paralela, na qual o proprio

cinema danca.

A mediacdo e insercdo de tempo, percepcao de tempo e de espaco na danca advinda
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da sua relagdo com o cinema (video), faz com que alguns acreditem que a videodanca
é um hibrido entre as linguagens da arte da danca e do cinema. Mas Caldas (apud
Brum, 2012: 109) afirma que categorizar assim essas duas linguagens é questionavel e
limitante, pois ainda faltam estudos nas duas dreas (danca e video) que demonstrem

a sua diversidade, multiplicidade e complexidade.

Ja a Danca Digital Interativa, é a interacdo entre software, dangarinos, musica,
iluminacao, platéia. No Artigo “La Coreografia Digital Interactiva”, Pimentel (2010: 3-4)
citando Birringer afirma que interatividade refere-se a interacao, como conceito espacial
e arquitetonico para a performance; e interatividade, como performances colaborativas
com sistemas cibernéticos que capturam, por cameras e sensores; os movimentos,
gestos e acOes do performer e usam esses mesmos movimentos para ativar ou controlar
propriedades de outras dreas como videos, sons, gréficos, imagens escaneadas etc.
Dessa forma, Sistema Interativo é aquele que permite ao performer gerar, sintetizar e
processar imagens, sons, vozes e textos, compartilhando-os e propondo um evento em

tempo real.

Na pesquisa com o Software Isadora, a cada experiénciado corpo, procuramos viver
a experimentagdo e a sensacao, ao mesmo tempo em que analisamos e debatemos o
quadro geral apresentado: como a roupa influenciou na projecao do software? Como a
programacao de determinadas cores influenciaram na visualizacdo? Como a qualidade
do movimento influenciou na visdo geral do quadro? E se fosse mais rapido ou mais
lento? A musica influenciou na sensagdo do movimento ou no quadro geral? Os debates
sao feitos depois de experimentarmos diferentes programacdes, movimentacdes,
qualidades de movimentos e niveis - ao vermos os resultados nos arquivos de video
e foto. Outros debates vém de textos lidos. Tanto os textos quanto as experiéncias dos
laboratorios proporcionam insights, ideias para as préximas experimentacdes e/ou

curiosidades/necessidades conceituais a serem pesquisadas em outros textos.

Toda a produgao artistica construida no PIBITI é feita focando a visualizacdo do
espectador, desde a quantidade e o tamanho de projecdes feitas ao espago disponivel.
O préprio projeto é uma “criagdo transcoreografica digital interativa”, isto é, acontece
para o publico e por meio dele, tornando-se assim pessoal, pois utiliza-se das
experiéncias humanas e artisticas de cada um para ser construido, seguindo o modelo
das pesquisas ABR e ABER que exploram a compreensdo da experiéncia humana e
das artes, utilizando um vocabulario novo, que aceita a escrita em todos os tempos

verbais e espacos de representagdo, conquanto que sejam justificados para a pesquisa.

Esses conceitos ndo sdo fechados e estio sempre em movimento “entre as fronteiras
da teoria, pratica e a atividade criativa, permitindo que cada um impacte o outro”, da

mesma maneira que o nosso trabalho em desenvolvimento gera impactos na relacao
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com o visual, com a quebra dos trabalhos padronizados para algo mais dinamico, e
também é um valioso auxilio na formagao de professores que sao e serdo produtores

de arte.

Desenvolvendo sequéncias didaticas a partir da experiéncia: uma proposta em quatro passos

1. No contexto desta pesquisa, a experiéncia é a agio empreendida na pesquisa-agdo a/r/
tografica, que envolve as oficinas criativas, o contexto e os sujeitos da agdo, e todo o
conhecimento acumulado no processo.

2. Os objetivos especificos de sistematizar as experiéncias da pesquisa-agdo correspondem
a adquirir conhecimentos tedrico-praticos e técnicos, a partir da experiéncia, e que se
objetificam sob forma de sequéncias didaticas.

3. A sistematizagdo, de acordo com Holliday (1996), pde em ordem conhecimentos
desordenados e percepcdes diversas: o que sabemos sobre a experiéncia, o que nio sabemos e o
que ndo sabiamos que sabiamos.

4. Sistematizar uma sequéncia didatica para o ensino da ciberdanca implica organizar uma
sequéncia logica de momentos, coerentes com a abordagem metodolégica a/r/tografica e

que se executem de forma técnica e criativa.

Aprendemos com Landek (2012) que, para a experiéncia ter carater formador, é preciso
que haja aprendizagem, simbolizando comportamentos, atitudes, pensamentos e
sentimentos que constituem determinada subjetividade e identidade. O conceito
de experiéncia formadora, de Josso (apud LANDEK, 2012), apresenta a complexidade
que norteard as vivéncias propostas neste estudo: a experiéncia formadora implica
uma articulacdo consciente elaborada entre atividade, sensibilidade, afetividade
e articulacdo, que se objetifica em uma representacio e em uma competéncia. A
aprendizagem pela experiéncia transforma complexos comportamentais, na medida
emque aexperiéncia provocaosujeito emsua globalidade, enquanto ser psicossomatico

e sociocultural.

A sistematizacdo da experiéncia produz um novo conhecimento, que para os objetivos
desta pesquisa correspondem aos procedimentos de ensino-aprendizagem da
ciberdanga, adquiridos a partir da acdo concreta. Ao reconstruir o processo da pesquisa-
acdo, identificar seus elementos, ordené-los, classifica-los, objetificamos o vivido.
Holliday (1996) pondera a importancia de tomar distancia do que experimentamos
vivencialmente, para que haja a conversao da experiéncia em objeto de estudo e

interpretacdo tedrica, e posteriormente em objeto de transformacao.

Segundo Holliday (1996: 35), a sistematizac¢do é um exercicio tedrico que, ao relacionar
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seus processos vivenciais com seus contextos, sustenta-se em uma fundamentacao
tedrica e filosofica sobre o conhecimento e sobre a realidade histérico-social. Como
exercicio teérico que permite criar conhecimentos a partir da experiéncia formadora é
que a sistematizagdao pode contribuir para a construgao de um método didatico para o
ensino da ciberdancga, dinamizando a relacao entre o conhecimento tedrico existente,
como expressao do saber-fazer acumulado, com os novos conhecimentos que surgem

a partir da experiéncia.

O exercicio de sistematizagao da agao-experiéncia demanda certo esforco por parte do
pesquisador. Holliday (1996: 61) esclarece as condigdes pessoais que demonstraram

ser fundamentais para o processo de sistematizacao:

Interesse em aprender da | Parte-se do pressuposto que as diversas coisas que fazemos todos os dias es-
experiéncia tdo cheias de ensinamentos e que simplesmente é preciso que nos proponha-
mos aprender com elas, fazendo perguntas a nossa pratica.

Sensibilidade para deixd- | Supde-se libertar-se de preconceitos (quer dizer “pré-juizos”) e de esquemas
-la falar por si mesma rigidos de pensamento, e olhar a experiéncia, ndo para comprovar como se
cumprem ou ndo nossas ideias prévias, e sim para deixar-nos influenciar pelo
que efetivamente ocorreu, como sucedeu e ndo como gostariamos que tivesse
sido.

Habilidade para fazer | Ndo é possivel extrair os ensinamentos de uma experiéncia prética, se ndo
analise e sintese conseguirmos ir além da mera descri¢do do acontecido.

Tabela 4. As condigdes pessoais para sistematizar a experiéncia, segundo a visao de Holliday
(1996). Fonte: Elaborada pela autora.

As trés condigdes para sistematizar, mencionadas por Holliday, tém como caracteristica
comum uma postura contrdria ao dogmatismo, a toda visdo esquemaética e
mecanicista, a rotina e a preguica mental. Por isso, “significam uma afirmacdo vital do
desenvolvimento da criatividade, da imaginacao, da reflexdo critica, da curiosidade e
da inquietude intelectual” (HOLLIDAY, 1996: 64).

Tomamos como referéncia a proposta de sistematizacdo da experiéncia-agao, a partir
de cinco passos proposto por Holliday (1996), que serao explicados detalhadamente

a seguir:
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A) O ponto de partida: al. Ter participado da experiéncia;

a2. Ter o registro das experiéncias.

B) As perguntas iniciais: bl. Para que queremos ? (Definir o objetivo);

b2. Que experiéncia(s) queremos sistematizar? (De-
limitar o objeto a ser sistematizado);

b3. Que aspectos centrais dessa experiéncia nos in-
teressa sistematizar? (Definir um eixo de sistemati-
zagdo).

C) Recuperacado do processo vivido: cl. Reconstruir a histoéria;

c2. Ordenar e classificar a informacao.

D) A reflexdo de fundo: por que aconteceu o que | d1. Analisar, sintetizar e interpretar criticamente o
aconteceu? processo.

E) Os pontos de chegada: el. Formular conclusdes;

e2. Comunicar a aprendizagem.

Tabela 5. Como sistematizar experiéncias: uma proposta em cinco tempos, de acordo com
Holliday. Fonte: Holliday (1996)

Toda a reflexdo interpretativa da experiéncia devera ter como resultado a formulagao
- a mais clara possivel - de conclusdes tanto tedricas como praticas. Por isso, as
conclusdes tedricas poderdo ser formulagdes conceituais surgidas diretamente do
refletido, a partir da experiéncia. Essas formulagdes deverdo relacionar-se com as
formulagdes tedricas cunhadas pelo saber constituido, estabelecendo um didlogo de
mutuo enriquecimento. Também permitirdo formular hip6teses que apontem, a partir

da experiéncia, a uma possivel generalizacdo de maiores alcances tedricos.

Consideracoes finais

Sistematizar uma sequéncia didética é uma desafio pedagoégico, pautado na relagao
dial6gica, em busca de uma interpretagdo critica dos processos vividos. Trata-
se de um exercicio rigoroso de construgdo tedrica que contribuird para empoderar
professores interessados na insercao das tecnologias digitais em processos de ensino-
aprendizagem. Utilizando a propria experiéncia como objeto de estudo, tratamos aqui da
abordagem metodologica a/r/togréfica, que entende a realidade social como totalidade, ou seja,

como processo historico, complexo e mutante, por isso, transdisciplinar.

Sistematizar implica compreender, registrar, ordenar, de forma compartilhada, a
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dimensao educativa de uma experiéncia. No &mbito do nosso projeto, a sistematizagao
de métodos e procedimentos de ensino da ciberdanga € uma importante contribuicao aos
desafios colocados no cotidiano docente, porque as experiéncias aqui compartilhadas
serdo potenciais indutoras de um novo pensamento pedagoégico no ensino da danca, e

por isso podem e devem ser disseminadas.

Chega-se, entdo, ao momento de um importante didlogo entre educacdo, danga,
tecnologia digital e processos de ensino-aprendizagem, exportando reflexdes
emergentes sobre os conceitos de corpo, espaco e tempo. Trata-se, portanto, de realizar
um estudo qualitativo, a/r/tografico - em pesquisa-acdo -, dos diferentes caminhos
didaticos-pedagodgicos que se apresentam como via para o fazer-danga mediado por

computador e da apreciacdo estética dos enunciados cénicos nos processos educativos.

Ao apresentar, como discussdao desse artigo, a construcdo de sequencias didéticas
para o ensino da ciberdanga, propomos explorar esse campo, historicamente recente,
estabelecido na interseccao entre os dominios da arte, da pesquisa e da docéncia. Ao
inserir-senarelagao entre esses trés dominios, enfoca-se o tema com base na metodologia
delrwin (2013), que propdeaa/r/tografiacomo umaformadeinvestigacdo que abrange
praticas do artista, do educador e do pesquisador, intimamente ligadas a pesquisa-
acdo. Nesse contexto, o trabalho do a/r/tografo busca um engajamento artistico ao
longo da investigacado, a partir de um trabalho reflexivo, refletivo e responsavel, que

questione seus proprios preconceitos, suposigoes e crencgas.

Paraumatomadadedecisao, os professores necessitam conhecer eavaliaras tecnologias
digitais de informagdo, comunicacdo e expressao disponiveis, que ja fazem parte do
ambiente de socializagao dos corpos discente e docente. Precisam de um conhecimento
que possibilite a organizacdo de ambientes de aprendizagem transdisciplinar, que
situe os alunos e o corpo docente nas melhores condicdes possiveis para perseguirem

metas educacionais consideradas pessoal, artistica e socialmente valiosas.
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