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PROCESSOS DE CRIACAO ENTRE CRIANCAS E UMA ARTISTA-DOCENTE NO
ENSINO FUNDAMENTAL I'
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INTRODUCAO

Esta pesquisa compde-se das investigacdes de uma artista-docente sobre o potencial
do ensino de danca na construgcdo de saberes sensiveis a partir da realizagdo de processos
criativos interdisciplinares, mais especificamente, de videodancas com criangas em uma
escola de educacdo integral do municipio de Campinas. Lecionando no componente curricular
Arte no ensino fundamental I, a pesquisadora constatou a familiaridade que seus alunos tém
com ferramentas digitais, em especial os smartphones e as redes sociais, fator motivador para
a inser¢ao, no processo artistico-pedagogico, de formas artisticas que relacionam a danca ¢ as
tecnologias digitais.

Contextualiza-se inicialmente o estar nesta escola de educagdo integral — a vida
escolar, o ensino da danga e o desenvolvimento da corporeidade —, € na sequéncia apresenta-
se uma analise sobre a cultura digital e o estabelecimento de novas formas de significagdo e
relacionamento humano com o mundo, através das ferramentas, plataformas e modos de
producdo, armazenamento, difusdo e acesso a informagdo. Nesse cendrio localiza-se a
emergéncia da videodanca, expressdo hibrida entre danca e audiovisual (linguagem
cinematografica, televisiva e tecnologias digitais) e sdo apresentados alguns dos artistas
relevantes por suas contribuigdes no campo.

Guiada pela Pratica como Pesquisa’, a artista-docente realizou com os seus alunos e
alunas do quinto ano investigacdes em videodancga, sendo o recorte desta pesquisa a descrigao
e analise de um processo criativo desenvolvido a partir da obra de ftalo Calvino “Marcovaldo
ou as estagdes na cidade”, que resultou na série de videodangas “Aventuras de Marcovaldo”.
As experiéncias vividas durante o processo revelaram a importancia da interdisciplinaridade
entre as linguagens artisticas e o campo tecnoldgico na escola, na perspectiva de um processo
de construgdo de saberes pautado no desenvolvimento da criatividade e da criticidade,
objetivando contribuir para a formag¢ao de cidaddos que, plenamente, se movam no mundo de
forma ética e autonoma.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

A pesquisa foi realizada através da metodologia da pratica como pesquisa. A
pesquisadora, inserida no contexto como professora titular, realizou observacdes sobre as
multiplas relagcdes que as criangas vivem na escola: com a dindmica escolar, entre si, com a
propria pesquisadora (como professora) e com a aprendizagem sobre de danga e tecnologias
digitais. Em paralelo, a pesquisadora realizou levantamento bibliografico sobre o projeto de
educagdo integral da cidade de Campinas, sobre o ensino de arte, em especial o ensino de
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danga, sobre cultura digital e formas artisticas emergentes da relagao entre danca e tecnologia,
e de videodancga, area da danga sobre a qual se debrucou incluindo pesquisa videografica e
pratica.

O campo foi realizado com duas turmas de quintos anos, as quais foram
acompanhadas durante dois anos letivos (2017 e 2018) pela pesquisadora/professora, € no
terceiro trimestre de 2018 a pesquisadora desenvolveu o campo: foram realizados processos
criativos em videodanca durante 20 encontros de aproximadamente 90 minutos cada. Nestes
encontros, a pesquisadora utilizou diferentes proposicdes de atividades, organizada segundo
as etapas do processo criativo definidas pela pesquisadora e de acordo com as demandas
reveladas pelo fazer dos alunos: leitura de textos literarios, exibicdo de videodangas,
alongamentos, jogos corporais, criagdo de cenas, composi¢ao coreografica, estudos dos
fatores do movimento, estudo de elementos estruturantes da linguagem cinematografica,
exploragdo da camera dos smartphones, producdo de desenhos, mapas e textos, rodas de
conversa, sessdes de gravacdo, laboratorios de edi¢do de video, composi¢do e pesquisa de
trilha sonora, sessdes de exibicao das videodangas e debates.

O projeto, aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da Universidade
Estadual de Campinas (UNICAMP), teve a participagdo de 48 alunos de quintos anos,
criangas com idade entre dez e doze anos, devidamente autorizada pelos responsaveis legais e
assentida pelos proprios participantes, permitindo a captacao de material audiovisual (fotos,
videos, audios), bem como outros registros (textos e desenhos) e a sua respectiva veiculacao
para fins académicos e educacionais, sendo preservados os nomes dos participantes. Constam
também impressdes de familiares que assistiram as videodangas, citados indiretamente pela
pesquisadora na dissertacdo a partir de registros realizados livremente pela pesquisadora em
diario de campo.

DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento da pesquisa foi sintetizado em cinco verbos mobilizadores: estar,
adentrar, explorar, dancar e descobrir, que abrangem as areas de fundamentacdo teorica,
técnica e pratica em campo.

O primeiro verbo, Estar, apresenta andlises realizadas sobre a vida dos sujeitos na
Escola Municipal de Educagdo Integral “Padre Francisco Silva”, situada na periferia de
Campinas. O projeto de educagdo integral da cidade, instaurado em 2014 tem como principio
balizador a expansdo de tempos e espacos para a aprendizagem e socializagdo dos multiplos
saberes construidos pelo homem, de acordo com publicagdo em Didrio Oficial (CAMPINAS,
2014). Para sua efetivacdo, organiza a matriz curricular a partir da ndo-hierarquiza¢do dos
componentes curriculares, de modo que todos estes passam a contar com a mesma carga
horaria, cinco horas-aulas cada um para o Ensino Fundamental I, oferecido nesta unidade
escolar. Neste cenario, a amplia¢do da carga horaria para o componente Arte proporciona uma
ampliacdo das oportunidades do desenvolvimento sensivel dos educandos, aspecto essencial
para a formacao integral do aluno.

Neste contexto, o ensino de danca compreendido nesta pesquisa pauta-se a partir do
compromisso da realizacdo de uma pratica artistico-pedagogica voltada para o
desenvolvimento ético, critico e sensivel dos educandos. “Como presenga consciente no
mundo ndo posso escapar a responsabilidade ética no meu mover-me no mundo” (FREIRE,
1996, p.19). Em consonancia com o projeto de educacdo integral, ressalta-se a importancia da
abordagem triangular de Ana Mae Barbosa para esta pesquisa ¢ como um dos referenciais
tedricos para a realizagdo do ensino da danca. Nesta abordagem, apresenta-se a organizagao
do ensino de arte a partir das trés agdes basicas: ler (apreciar/analisar) arte, fazer arte e
contextualizar, partindo da premissa que a “construcdo do conhecimento em Arte acontece
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quando ha a interse¢do da experimentacdo com a codificagdo e com a informagao” (RIZZI,
2012, p.73).

Como artista da danca, a pesquisadora assume, guiada por estes preceitos, a posicao de
artista-docente, que segundo a defini¢do de Isabel Marques (2014, p.235) “¢ aquele que, numa
mesma proposta, danga e educa: educa dancando e danca educando, consciente das duas acdes
fundidas que exerce”. Segundo a autora, “o artista-docente ¢ aquele que, ndo abandonando
suas possibilidades de criar, interpretar, dirigir, tem também como fung¢do e busca explicita a
educacdo em seu sentido mais amplo.” (MARQUES, 2007, p. 112). Esta proposta ¢
contextualizada em uma visdo contemporanea de arte, cuja premissa ¢ o protagonismo da
acao dos envolvidos no processo criativo e no momento do acontecimento artistico.

A identificacdo da importancia do espago escolar como parte deste processo ¢
fundamental para a promocao destas experiéncias, pois ¢ nele que as criangas realizam seus
jogos, brincadeiras e praticas imaginativas, participando de situacdes relacionais nas quais
seus corpos e os dos objetos a que eles estdo expostos entram em contato uns com os outros.
Entre a interacdo com o mundo, realidade, imaginagdo e faz de conta, a capacidade expressiva
encontra terra fértil e espacosa para se manifestar através da criagdo e da constante recriagao.
Ao assumir os espacos fisicos da escola como lugares possiveis para a realizagdo artistica, os
valorizamos a partir da condigdo de espaco vivo. E por intermédio desta condi¢do dindmica
que o ambiente ndo apenas estabelece comunicacdo com 0s sujeitos que o ocupam, mas 0s
situa, contextualizando-os e contribuindo para a construgdo de si.

A pesquisadora constatou, no decorrer de sua pratica artistico-pedagogica, a
aproximacgao das criangas com tecnologias digitais, em especial os celulares smartphones, e o
engajamento delas nas atividades nas quais a ferramenta se fazia presente. Esta situacdo
acarretou na necessidade de reflexdo sobre os paradigmas da vida na cultura digital, e revelou
o segundo verbo: Adentrar nos estudos sobre cultura digital representa a busca por
explicagdes sobre as transformacdes nas formas de ser e estar no mundo provocados a partir
da popularizagdo dos computadores e, posteriormente, dos dispositivos mdveis, em especial,
os smartphones. As transformagdes das relagdes com o mundo, com a constru¢do de
conhecimentos, as novas formas de veiculacdo de informagdo, de relacionamento com o
outro, vem transformando as realiza¢des sociais, comerciais, afetivas, alterando a construcao
das identidades, a construgdo simbolica e consequentemente afetando as corporeidades, assim
como o fazer artistico.

Na sequéncia deste estudo, apresenta-se o recorte da pesquisa, a videodanga, pratica
artistica hibrida que se constroi através de uma proposta de dilui¢do das fronteiras entre danga
e audiovisual, propondo paradigmas proprios que envolvem novas e particulares dinamicas de
relacdes entre corpo, imagem, tempo, espago € acontecimento cénico. Tem origens em
relacdes estabelecidas entre danga e a linguagem cinematografica e entre danca e linguagem
televisiva. Em poucas linhas, dialogando com os questionamentos sobre os espagos da escola,
a videodanga ndo s6 apresenta outros paradigmas para o movimento dancado, como também
questiona os espacos em que se danca, a medida em que o olho da camera tem como uma de
suas possibilidades a ressignificagdo e recriagdo de espagos.

Na realidade inventada pela videodancga, ¢ fundamental refletir que “espago, tempo e
qualidades de movimento do corpo humano dialogam com as possibilidades espaco-temporais
e imagéticas proporcionadas pelas tecnologias” (MENDES, 2011, p. 87).

A partir do contato com a obra de artistas que adentraram nas exploragdes das relagdes
entre danga e tecnologias digitais, pioneiros neste territorio ainda novo, a pesquisa foi
conduzida ao terceiro verbo: Explorar ¢ a a¢do da dedicagdo ao estudo da videodanga e suas
potencialidades. Estes estudos da técnica e da poética incluem o contexto de sua emergéncia,
seus precursores, dentre os quais destacam-se Maya Deren, Merce Cunningham, além da
contribui¢do significativa dos cineastas George Mélies, Sergei Eisenstein e René Clair;
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abrange aspectos técnicos da linguagem audiovisual e a analise de obras artisticas em

videodanga - técnica e esteticamente, apresentando neste presente texto apenas alguns nomes

muito relevantes na area: as brasileiras Analivia Cordeiro e Ivani Santana, o Projeto Danga em

Foco - Festival Internacional de Video & Danga, primeiro evento brasileiro na area, criado em

2003, no Rio de Janeiro, Thierry De Mey, Anne Teresa de Keersmaeker, o coletivo Os

Quintos e Katrina McPherson. O estudo dos artistas e das obras também compreendeu a

dimensao de que as proprias videodangas revelam processos pedagogicos.

Dancar e Descobrir, sdo os verbos da realizagdo do campo da pesquisa. Através dele,
sintetizam-se as experiéncias desenvolvidas coletivamente, entre a pesquisadora/artista-
docente e os alunos de quinto ano participantes da pesquisa, da realizagdo de um processo
criativo em videodanca.

O processo criativo foi desenvolvido tendo ponto de partida quatro contos do livro de
ftalo Calvino “Marcovaldo ou as estagdes na cidade”, que narram as aventuras e desventuras
de Marcovaldo, sua esposa Domitila e seus seis filhos, habitantes de territério urbano, em
condi¢des socioecondmicas marginais, em um contexto onde ha pouco espaco publico para
relagdes de convivéncia de qualidade e obrigacdes que ocupam muito tempo. Entretanto, esta
realidade ¢ confrontada pelo olhar de Calvino, que apresenta com riqueza imagética as coisas
da cidade, associado ao olhar de Marcovaldo, que “tinha um olho pouco adequado para a vida
da cidade” (CALVINO, 2007, p.7), revelando ao leitor a cidade real, mas também a cidade
desejada e a cidade sentida.

Foram cerca de 20 encontros, divididos nas diversas etapas e conduzidos a partir de
proposi¢des que possibilitavam investigacdes sobre a danga, o olho da camera, os espagos ¢
os tempos, buscando novas formas de dancar, novas formas de olhar (danca, os espacgos, os
corpos), novas formas de investigar, descobrir e criar espagos. O olho da camera ora se
comportava como um espectador que v€ o corpo que danga, ora se convertia em um espago
para dancar, ora se transformava na lente de um detetive que procura um lugar ainda nao
descoberto e ressignifica os espagos ocupados diariamente na escola. A pesquisadora buscava
articular aspectos técnicos da danca e do video, realizando um cruzamento com referéncias
artisticas e do repertorio de imagens dos alunos e descobrindo relagdes com os textos. Todas
as imagens foram produzidas pelos alunos com seus proprios smartphones ou com o da
pesquisadora, disponibilizado durante as aulas.

Os encontros incluiam o estudo do movimento, criacdo coreografica, improvisacao, a
criacdo de cenas a partir do texto literario, sessoes de exibicao de videodangas para fruigdo e
analise, os estudos de elemento da linguagem cinematografica, em especial plano sequéncia,
cortes, enquadramento, repeti¢do de planos, inversao e rotagdo das imagens, manipulacao da
velocidade dos videos, escolha de locacdo, pesquisa e composicao de trilhas sonoras (com o
uso de musicas livres de direitos autorais/de dominio publico/creative commons), elaboracao
de roteiro de edigdo. A experiéncia, que resultou na série de onze videodancas “Aventuras de
Marcovaldo” revelou diversas dimensdes, preciosas, da escola como um lugar para a criagao,
dos quais um dos mais caros ¢ a revelagcdo de novas formas de perceber o espago e o tempo.

Dentre as etapas da produgdo, destaca-se a organizacdo dos alunos em grupos.
Reunidas segundo a sua propria vontade, foram criados grupos de duas a seis criangas, que
transitavam entre as fungdes de dangar, filmar e realizar tarefas de dire¢do, e ainda compor e
pesquisar trilhas e escrever roteiros. Cada grupo, desta forma, realizou seu préprio processo
criativo, em espacos distintos na escola e com variacdo de tempo na execucdo das
proposi¢des, conforme sua propria organicidade. A pesquisadora orientava cada um
separadamente, propondo analises das imagens captadas e apontamentos das potencialidades
ainda ndo vistas, bem como oferecendo mais subsidios para que entraves fossem superados no
processo.
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Os estudos sobre enquadramento, posicionamento da camera, angulos, possibilitaram
a constatacdo de que seres diferentes podem olhar para 0 mundo e o perceberem de formas
muito variadas, de acordo com relatos dos alunos. Filmar um close-up de maos dangando,
subir em uma arvore para filmar, permitir que a camera se movesse acompanhando o
movimento de quem danga, geravam primeiro a necessidade da pessoa que filma de se colocar
em movimento, segundo determinavam questdes para as acdes corporais e escolha de espagos,
demonstrando a dilui¢ao das barreiras entre a danga e o video.

Na possibilidade de girar a camera e rotacionar as imagens, foi experimentada uma
possivel subversao da gravidade. Quando analisados os videos, ainda antes da edig¢do, de
pronto os alunos demonstravam reagdes de surpresa. A captagdo da imagem de um mesmo
espago em varios angulos, dispostos em planos sequenciados, propiciou a nogao da
tridimensionalidade do espaco, e os alunos relataram impressoes sobre a reconfiguracdo da
posicdo do espectador, conferindo-lhe a capacidade de estar em lugares diferentes em
intervalos de tempo curtissimos.

Ao trabalhar com trechos dos contos para criagdo de cenas, o texto se convertia em
composi¢do entre espago, corpo e camera, sendo intensificado através dos processos de
edi¢do, que possibilitam subversdes inesgotaveis. Foram experimentados em aula, ocasido na
qual a pesquisadora apresentou um programa de edi¢do para computador e foram realizados
cortes, repeticoes de planos, inversdes e alteracdes de velocidade. Depois, foram recriadas ao
vivo as versdes editadas. Os alunos perceberam que algumas coisas sdo impossiveis de fazer
ao vivo, muito dificeis ou cansativas. Ressignificaram cria¢des, acolheram também o acaso,
percebendo-o como poténcia.

A escola ¢ um ambiente muito ruidoso e os microfones dos smartphones pouco
adequados para lidar com estas condigdes. Assim, poucos audios originais foram utilizados,
sendo que as necessidades de sons foram supridas com a pesquisa de musicas e com
gravacOes realizadas pelos alunos em ambientes mais silenciosos. A trilha sonora composta
com a voz ou instrumento de percussio apresentou uma outra experiéncia com a
corporeidade. O processo de escolha de musicas ocorreu mediante a reflexdo das sensagdes do
processo, do clima das imagens, dos ritmos do corpo, do grupo, das memorias - da atribuicao
de sentidos.

A edi¢do dos videos foi realizada pela pesquisadora, orientada pelos roteiros de edi¢ao
e das avaliacdes realizadas por ela durante o processo. Apds a primeira edi¢do, a pesquisadora
apresentou aos criadores, para que avaliassem e ajustassem de acordo com o que haviam
construido. Depois da edigdo final foram realizadas exibi¢des para as familias e para colegas
de outras turmas, seguidas de compartilhamento de impressoes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A teia de relagdes entre o contexto da escola e o referencial tedrico e estético
estabeleceu-se de forma harmoniosa em decorréncia do método da pratica como pesquisa,
pois tal escolha metodoldgica permitiu a disponibilidade da pesquisadora ser afetada pela
experiéncia com os alunos no processo artistico-pedagdgico, proporcionando a descoberta de
propostas nas quais os alunos se reconhecessem enquanto autores, criadores de arte.

As criangas ocuparam os espacgos da escola e criaram novos espagos, em contato com
a natureza, com os sons, com a interferéncia humana sobre o ambiente natural. Tiveram
tempo para descobrir movimentos, agucar sentidos e explorar sua criatividade. Os usos dos
smartphones subverteram a ordem de massificacdo e de consumo guiados apenas pelo senso
comum, sendo experimentados muitos outros usos, em prol de pesquisa, experimentacao,
criagdo e também em momentos de diversao coletiva.
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Os processos criativos foram sendo esculpidos com grande interdisciplinaridade, com
a participacdo efetiva das diferentes linguagens que formam a videodanca. A nao
hierarquizagdo das linguagens foi acompanhada por uma nao hierarquizagao das funcgdes e das
pessoas dentro dos grupos. O transitar entre as fung¢des de dangarino, camera, diretor,
compositor da trilha e editor fluiu com tranquilidade decorrente do reconhecimento que cada
area era tdo importante quanto a outra. A frui¢do com as obras finais foi tdo presente quanto a
frui¢do do processo.

CONSIDERACOES FINAIS

A videodanca ¢ uma expressao artistica recente ¢ pouco conhecida, apesar de ter um
acervo grande ja disponivel na internet. A especificidade de sua linguagem a torna ainda
distante da escola, h4 poucos registros de aproximagdes. Nao ¢ diferente o que ocorre com os
smartphones € seus usos na escola, que ainda sdo novidade.

Todas as etapas da pesquisa comprovaram a relevancia do trabalho com videodanca
no ensino fundamental. A reinven¢do de tempos e espagos na escola, bem como a convivéncia
com obras de arte e a realizacdo dos alunos como criadores destacam-se em todas as
proposi¢des ¢ ndo deixam duvidas nas obras, que apesar de ndo configurarem-se enquanto
objetivos, apontam para o sucesso da realizacdo de processos criativos. A clareza das agdes
das criangas em relacdo aos aspectos corporais € o interesse investigativo nas exploragdes
com a camera aproxima estes sujeitos de outros hébitos com as ferramentas tecnologicas, ndo
apenas como extensao de si mas com o potencial criativo que podem despertar.

Palavras-chave: Educacdo integral, Ensino fundamental, Processos criativos, videodanga,
Saberes sensiveis.
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