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RESUMO

O estudo teve como foco de pesquisa, investigar quais sdo as colaboracdes da linguagem da
videodanca no processo de ensino e aprendizagem de artes em uma turma de estudantes do
primeiro ano do ensino médio, relacionando a pratica cénica no desenvolvimento intelectual e
artistico dos participantes da pesquisa, além de refletir sobre a importancia da mesma na
escola, como instrumento de socializagéo, para a formacgao de cidadaos criticos, participativos
e responsaveis. A metodologia é qualitativa de cunho exploratorio, a coleta de dados foi feita
por meio de observacdo direta com aplicacdo de roda de conversas durante o processo
criativo e apresentagcdo de um produto final na Escola Estadual Nossa Senhora Aparecida.
Adotamos algumas referéncias como Neves (2018), Theotono (2018) e Araujo (2019) para
discutir sobre a danga e o cinema, na perspectiva da videodanga no ensino basico, buscando
analisar as propostas pedagdgicas que mais contribuiram no ensino da videodancga em sala
de aula. Aparentemente trabalhar a videodanca na disciplina de arte parece ser um algo
simples, mas a arte vai além de qualquer expectativa, ela trabalha com questdes cognitivas e
emocionais, despertando a capacidade criadora e preparando os alunos para o cotidiano.

Palavras-chave: Ensino-Aprendizagem; Danca-Educacéo; Videodanca; Cineclube.

ABSTRACT

The study aimed to investigate the contributions of videodance language in the teaching and
learning process of arts for a group of first-year high school students. It aimed to relate scenic
practice to the intellectual and artistic development of the participants, while reflecting on its
significance within the school environment as a tool for socialization. This study also
considered its role in shaping critical, participatory, and responsible citizens. The research
followed a qualitative and exploratory methodology, involving data collection through direct
observation and conversational sessions during the creative process, culminating in a final
presentation at Nossa Senhora Aparecida State School. References were drawn from scholars
such as Neves (2018), Theotono (2018), Araujo (2019), and Barreto (2005) to explore the
intersection of dance and cinema in the context of videodance in basic education.
Implementing videodance in the art curriculum may seem straightforward, but art goes beyond
expectations, engaging with cognitive and emotional aspects, nurturing creative capacity, and
preparing students for their daily lives.

Keywords: Teaching and learning; Dance education; Videodance; Cineclub
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INTRODUCAO

Inicialmente, encarava a danca como uma atividade ludica e prazerosa,
sentindo a necessidade de praticid-la todos os dias. Por momentos, em minha
condicdo, até cogitei que minha vida ndo era minha, mas sim da Danca, em suas
variadas formas. Sinceramente, me dediquei com intensidade. De forma anéloga a
danca, o video surgiu de maneira magnifica em minha vida em 2017, durante minha
graduacao, quando fui introduzido ao termo "videodanca" pela primeira vez.

O mais interessante da videodanca, € que ela caminha em dois campos que
me identifico bastante, o audiovisual e a arte cénica, possibilitando pensar a criacao
em danca, além da caixa cénica, pensar a danca para que seja mediada pela tela,
tirando-a da tridimensionalidade e trazendo-a para a bidimensionalidade.

Quando esta dissertacdo ainda era projeto, no periodo pandémico, eu ja estava
formado h& mais de trés anos no curso de Licenciatura em Danca, pela Universidade
do Estado do Amazonas (UEA) — campus Escola Superior de Artes e Turismo (ESAT),
dancava profissionalmente na companhia Fragmento de Rua e fazia trabalhos,
principalmente, para alunos do curso de danca da UEA, e fazia minhas producfes
independentes para o canal do Youtube. Nao previa, nem por um instante, que a
pesquisa que relacionava danca e mediacao tecnoldgica se tornaria uma possibilidade
vidvel que muitas professoras e professores viriam a utilizar de forma imposta pelo
contexto pandémico da doenca causada pelo SARS-CoV-2 (Covid-19) em que nos
encontravamos, principalmente aqueles que ndo estavam familiarizados com termos
como videoconferéncia, videodanca e afins.

Entre as producdes audiovisuais que elaborei durante esses anos, destaco:
videodanca RESISTIR, EXPERIMENTO, DNA, FEELING, N.U.V.E.M, LACOS,
REMINISCENCIA, LUA NA PRAIA, O HOMEM DA ARENA, SENTIR, ANTES DE NOS
LACOS, RECOMECE, RISCO, RECONECT, ATOMO E RUINA!, algumas destas
producdes foram para a Companhia de Danca Fragmento de Rua no qual sou
membro, e outras para artistas independentes da cidade de Manaus.

Em 2021 tive a oportunidade de ministrar um curso de “Gravagéo e Edicéo de

Video e Danga” pelo Liceu de Artes e Oficios Claudio Santoro/Secretaria de Estado

! Link de acesso ao canal da Fragmento de Rua < Fragmento de Rua - YouTube >.



https://www.youtube.com/@fragmentoderua9164

de Cultura e Economia Criativa, no periodo de dois meses, em formato virtual, pois
estdvamos no periodo de lockdown. E foi uma das experiéncias mais importantes e
significativas para minha carreira como filmmaker?> e videomaker®. Em outros
momentos tive a oportunidade de ministrar workshop para as turmas dos 6° periodos
da graduacdo em Danca na Escola Superior de Artes e Turismo/Universidade do
Estado do Amazonas (ESAT/UEA) nos anos de 2020 e 2022, a convite da Professora
Yara Costa*, pela disciplina de Estudos Contemporaneo do Corpo VI, a qual tem como
foco as relagdes de criacdo em danca mediada pela tecnologia.

Ja no periodo do mestrado, coordenei o projeto "CINECLUB: EXPERIENCIA
FORMADORA EM VIDEOARTE NO ENSINO MEDIO", vinculado ao Programa
Ciéncia na Escola, desenvolvido pela Secretaria de Estado de Educacéao e Desporto
(SEDUC-AM) - Edital: EDITAL N. 004/2021 - PCE, com duragdo de seis meses, de
julho a dezembro/2021, realizado na Escola Estadual Nossa Senha Aparecida com os
alunos do 1° ano do ensino médio. O projeto tinha como objetivo produzir videoarte
com conhecimento artistico, explorando as tecnologias para documentacdo de
histérias poéticas, colocando em pratica conceitos, procedimentos e atitudes
desenvolvidas no aprendizado escolar, a partir da utilizacdo de camera, corpo e
elementos das artes, despertando no aluno a capacidade de desenvolver seus filmes,
contextualizando de maneira que faca sentido para si mesmo e para a comunidade a
qual a escola esta inserida.

Além destas experiencias citadas acima, também busquei entender melhor
como funciona o processo de estudo, flmagem e edicédo da linguagem do audiovisual,
participei de eventos virtuais, palestras e fiz cursos preparatérios. Todas essas
experiencias formam uma parte da justificativa desta pesquisa, que me levaram para
a proposta de refletir sobre o seguinte questionamento, qual é a contribuicdo do ensino

da videodanca nas aulas de arte para alimentar a imaginacdo e desenvolver a

2 Filmmaker - é alguém que cria filmes, geralmente com um foco em produgdes cinematograficas de
maior qualidade e complexidade. Eles estdo envolvidos em todas as etapas da producdo
cinematogréfica, desde a concepcao da ideia até a pos-producéo.

8 Videomaker - é alguém que cria videos, abrangendo uma variedade mais ampla de contetdo
audiovisual, que pode incluir desde vlogs e tutoriais até videos de eventos e pequenas producdes
comerciais.

4 Profa. Dra. Yara dos Santos Costa Passos, vem sendo responsavel pela disciplina citada desde o
ano de 2018, no Curso de Danca, da Escola Superior de Artes e Turismo/Universidade do Estado do
Amazonas.



criatividade dos estudantes da escola publica denominada “Escola Estadual Nossa
Senhora Aparecida”, localizada na cidade de Manaus/Amazonas? Para responder a
esse questionamento, este estudo se baseia no Projeto Cineclub, juntamente com
uma revisao da literatura, a fim de investigar e compreender a influéncia do ensino da
videodanca no contexto das aulas de arte.

Para tanto, adotamos algumas referéncias (Neves, 2018; Theotono, 2018;
Araujo, 2019) para discutir sobre a danca e o cinema, na perspectiva da videodanca
no ensino basico, buscando analisar as propostas pedagdgicas que mais contribuiram
no ensino da videodanca em sala de aula. Aparentemente trabalhar a videodanca na
disciplina de arte parece ser um algo simples, mas a arte vai além de qualquer
expectativa, ela trabalha com questdes cognitivas e emocionais, despertando a
capacidade criadora e preparando os alunos para o cotidiano.

As propostas pedagadgicas a respeito do ensino de arte em sala de aula estao
constantemente sendo revisadas, buscam metodologias e procedimentos poés-
positivistas, abandonando o ensino tradicional, cujo papel do professor era o de
personagem principal/dono da verdade, e passando a refletir e entender a importancia
gue o estudante, as suas experiencias e contextos de vida sdo importantes para o seu
ensino e aprendizagem em sala de aula (Freire, 1921-1997). Essa mudanca acionou
a busca por novas estratégias de ensino em arte e principalmente incluir as novas
tecnologias digitais no sentido de contribuicdo para o ensino e aprendizagem em arte,
de forma mais eficiente e atrativa para as gera¢des mais jovens.

Com o0 avanco tecnolégico e a popularizacdo dos smartphones, que séo
dispositivos moveis com multiplas funcionalidades, como agenda, calendario,
gravacdo de videos, edicdo de fotos e outras, varias pesquisas tém explorado
maneiras de melhor utilizar esses recursos em sala de aula. Essa abordagem busca
promover a autonomia do aluno no manuseio da tecnologia, permitindo que ele
desenvolva sua imaginacéo e criatividade.

Atualmente, muitos professores mantém uma compreensao equivocada e
discriminatoria de que a arte na escola se resume a entretenimento e esta restrita a
momentos de festividades e datas comemorativas. No entanto, essa visdo esta sendo
gradualmente modificada devido ao crescimento dos estudos sobre o ensino de arte

no Brasil.
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Esta dissertacdo esta organizada em quatro secdes distintas. A primeira
secdo aborda "A Danca e o Cinema na Escola", explorando conceitos e significados
dessas duas areas e destacando a conexdo entre elas. A segunda secéo € dedicada
a "Videodanca", onde o conceito dessa linguagem € apresentado e discutido em
relacdo a sua aplicacéo no contexto escolar atual e na formacéo dos alunos. A terceira
secdo aborda os "Materiais e Métodos" utilizados na pesquisa, descrevendo
detalhadamente a abordagem metodoldgica adotada. Por fim, a quarta segdo traz os
"Resultados e Discussoes”, onde os dados coletados séo apresentados e analisados,

promovendo uma reflexdo aprofundada sobre os achados da pesquisa.

CAPITULO 1 - TRAJETORIA ARTISTICA: UM OLHAR PESSOAL ATRAVES DO
TEMPO

O meu nome € Vanderlan Soares dos Santos, sou um artista da Danca e
professor, resido na cidade de Manaus, estado do Amazonas. O meu nascimento
ocorreu em 16 de agosto de 1990, na cidade de Maués, localizada no interior do
estado do Amazonas. Com 33 anos de idade, detenho uma graduacdo em
Licenciatura em Danca pela prestigiosa Universidade do Estado do Amazonas (UEA)
e atualmente estou concluindo um programa de pés-graduacado nas areas de Artes da
Cena e Biomecanica. Além disso, estou no processo de finalizagcdo do meu Mestrado
Profissional em Artes.

Acrescentando ao meu percurso académico, também atuo como bailarino,
coredgrafo e diretor artistico, exercendo a lideranca da Companhia de Danca
Fragmento de Rua desde o ano de 2017. Com grande entusiasmo, aguardo a
oportunidade de compartilhar as minhas experiéncias que contribuiram para a minha
trajetoria e formacéo.

Meus pais moravam em uma peguena casa de madeira, localizada em uma rua
qgue, naquela época, ndo era asfaltada. Lembro-me vividamente de uma estrada
coberta de barro e pedregulhos. Eramos uma familia numerosa, composta por minha
mae, meu pai, seis irmaos e duas irmas, todos vivendo juntos em uma casa pequena
gue tinha apenas uma sala, dois quartos e uma cozinha. Minhas memdérias dessa fase

sao vagas, afinal, eu tinha apenas 2 anos de idade na época.
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Quando estava prestes a completar trés anos de idade, meu irm&o mais novo
nasceu, e pouco tempo depois, meu pai faleceu. Acredito que essa perda tenha sido
um momento extremamente dificil para nossa familia. Minha mée costuma contar que,
meses apos a partida dele, eu me aproximei dela e disse que ele havia chegado e
estava comigo, sentado na cama. Minha frase naguele momento foi simples: "Mamae,
papai chegou, ele esta aqui." Esse acontecimento deixou uma marca profunda nela,
e ela ainda se lembra desse momento até hoje.

N&o tenho nenhuma lembranca dele, como o0 seu rosto ou sua personalidade.
Sempre fico imaginando como seriam as caracteristicas dele. Apos esse periodo,
minha mée encontrou um novo companheiro, € mudamos para a comunidade onde
ele vivia. Essa comunidade era chamada Nossa Senhora de Jesus, em Ipixuna,
localizada na regido norte do territorio de Maués, quase na fronteira com o territério
de Boa Vista do Ramos. Nossa mudanca ocorreu no ano de 1995, quando eu tinha 4
anos, e meu irmdo tinha 2 anos de idade.

Crescemos em um lugar muito bonito e natural, onde aprendemos a realizar
tarefas como plantar, colher, cacar, pescar, tecer e aproveitar tudo o que a natureza
nos oferecia. Foi, sem duvida, a fase mais incrivel e maravilhosa da minha vida. Iniciei
minha jornada na alfabetizac&o aos 7 anos de idade e continuei até a terceira série do
ensino fundamental 1. Aos 11 anos, mudei-me para a area urbana de Maués com
meus irmaos, pois comecei a frequentar a escola na quarta série.

A partir dai comecei a vivenciar a vida na cidade e a vida ribeirinha, todo periodo
de férias do meio e final de ano, passava na casa na comunidade, pois era o lugar
onde eu mais gostava de estar.

Quando meus irmdos compraram um computar desktop em 2003, fiquei
bastante curioso e interessado em aprender a fundo sobre informatica, na época era
inovador, e estava crescendo no mercado de trabalho, entdo ja tinha essa visao de
me profissionalizar na area. Aprendi a navegar na internet, principalmente para
estudos, e as vezes para diversao, jogava o famoso Pinball, xadrez e os jogos de
cartas, eram o0 que tinham disponiveis. Em seguida aprendi a trabalhar no Word,
Powerpoint e Excel, estudando em sites e blogs da época.

Nesse periodo, os CDs (Compact Disc) e DvDs (Digital Video Disc) estavam
ganhando popularidade e gradualmente substituindo o vinil e as fitas cassete como a

midia dominante para musica, video e armazenamento de dados no Brasil e em
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muitos outros paises. Isso ocorreu devido a sua qualidade de som superior, maior
capacidade de armazenamento e durabilidade em comparacdo com as midias
anteriores.

Em meados de 2005 comecei a trabalhar com o programa chamado Nero. Sua
principal funcéo era a gravacao de CDs e DVDs, sendo amplamente empregado para
criar copias de discos, registrar musicas, videos, documentos e diversos tipos de
dados em midias O6pticas. Além disso, o Nero disponibilizava recursos para a
concepgao e impressdo de capas personalizadas para os discos, bem como
ferramentas de edicdo de video e audio. Naquela época, era uma das escolhas
principais para a gravacao de midias e para a administracédo de contetdo em discos
Opticos em computadores pessoais.

Foi por meio do Nero que adquiri habilidades para realizar minhas primeiras
edicbes de audio, criar cOpias de dados e desenvolver capas personalizadas.
Posteriormente, grupos de danca da cidade comecgaram a procurar meus Servicos, 0
que marcou o inicio da minha colaboracdo com eles. Durante essa fase, a cidade
promovia diversos concursos de danca, o que despertou em mim o desejo de também
participar da danca, além de atuar como editor de musica para esses grupos.

Lembro-me da primeira vez que participei de uma coreografia, foi no ano de
2006 na quadra da escola que estudava. Todos os anos a escola realizava um festival
gue havia diversas apresentacdes, com teatro e danca. E um dos meus vizinhos tinha
um grupo de Danga de Rua chamado de Scorpions Dance® e sempre quando eles
dancavam eu estava la prestigiando, por que eu achava muito legal e queria fazer
agueles passos. Em uma das apresentacoes que eles iam fazer no festival de danca
da Igreja Catdlica Sdo Pedro, dias antes eles foram fazer a edicdo da musica e foi
guando eu perguntei se poderia dancar com eles, e a resposta foi sim. Na época eles
eram bem populares na cidade e nos festivais, pois faziam um trabalho excelente e
para mim foi uma experiencia que me direcionou ao artista que sou hoje.

Em 2007 fui participar do grupo Dang’art de Danga Folclore e Popular, na época
eles participavam também dos festivais que tinham na cidade e do Festival de Boi de
Parintins. Junto com outros jovens desse mesmo grupo, criamos o grupo Movimento

Urbano (M.U), pois queriamos fazer trabalhos com a Danca de Rua. E foi um trabalho

5> Grupo de Danca de Rua da cidade de Maués, estiveram em atividade de 2003 a 2008.
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que deu certo, passamos a ser campefes em todos festivais da cidade e até
ganhamos duas vezes em um festival de Boa Vista do Ramos. Um evento que me
marcou muito foi o Grito da Periferia, que foi realizado na orla da cidade de Parintins
em 2008, tinha como foco as Dancas de Rua, com apresentacdes de grupo e batalhas.

O grupo M.U juntamente com o Dang’art participaram do Festival de Parintins
em 2009 e 2010. Dancamos nos rituais do Boi Caprichoso. Nesses dois anos, minha
convivéncia me fez acreditar ainda mais no potencial transformador da danca e da
arte, capacitando-nos a tornar nossos sonhos realidade, como bem destacou Rudolf
Laban (1990) ao afirmar que o movimento é a ferramenta que nos permite concretizar
nossas aspiracdes, e a dangca age como a linguagem que traduz esses sonhos em

realidade.

Figura 1. Grupo Movimento Urbano no ano de 2010. Fonte: autor.

O grupo M.U permaneceu em atividade até o final de 2011, mas a motivagéo
diminuiu devido & reducdo dos festivais de danca na cidade. A medida que os
dancarinos envelheciam e a necessidade de continuar os estudos e trabalhar se
tornava mais premente, o grupo se dispersou. No entanto, como eu nao queria abrir

mao da danca, decidi buscar uma graduacéo na area.
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Figura 2. Grade de fotos dos membros do grupo movimento urbano no ano de 2010. Fonte:autor.

Outro fator importante foi a criagdo do canal no Youtube no dia 13 de abril de
2009. Na época utilizada apenas para estudos, e ja havia muito conteudo de danca
na qual era o contetdo de estudo. Mas so produzi meu primeiro video em 2012, foi
uma tentativa de fazer um trailer para um dos dancarinos do grupo, e é possivel
identificar nos cortes e transicdes do video® que era um trabalho amador, mas que ja
trazia concepgbes de angulos e planos, mas ainda com pouca movimentacdo de
camera.

Em 2014, comecei meu curso de Licenciatura em Danca na Universidade do
Estado do Amazonas (UEA). Minha graduacdo foi repleta de experiéncias
enriquecedoras, incluindo participacdo em varios projetos de extensdo. Entre margo
de 2014 e fevereiro de 2015, integrei o Programa Institucional de Bolsa de Iniciagcdo a
Docéncia (PIBID). No primeiro semestre de 2015, atuei como monitor na disciplina de
Anatomia Humana, e no segundo semestre, na disciplina de Cinesiologia. Em 2016,

& Bboy Will TRAILER, MAUES 2012, link de acesso < https://youtu.be/s9lsnyNzZ24 >



https://youtu.be/s9lsnyNzZ24

15

voluntariamente, continuei como monitor nas disciplinas de Anatomia, Fisiologia e

Biomecanica.

-

Figura 3. Registro dos alunos do Pibid, no ano de 2017. Fonte: Selfie feita pelo préprio autor.

Em 2017, retornei ao PIBID e também participei como monitor no projeto de
Extensdo em Dancas Urbanas chamado "Criancando”, que era coordenado pela
Professora Dra. Jeanne Chaves de Abreu na Escola Superior de Artes e Turismo
(ESAT). Através desse projeto, no mesmo ano, eu e alguns colegas da faculdade
decidimos iniciar nossa préopria Companhia de Danca, que inicialmente foi chamada
de Fragmento Urbano. Entretanto, em 2019, tivemos que alterar o nome para
Fragmento de Rua devido a existéncia de uma companhia com 0 mesmo home em
Séo Paulo-SP.

Figura 4. Em aula de House Dance no Projeto Criangando no ano de 2017. Fonte. Print de Registro videografico feito no
celular.
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Desde a criacdo da companhia, ocupo os cargos de diretor, intérprete e
coredgrafo, e ao longo desses anos, realizamos diversas producdes artisticas.

Uma das experiéncias de grande importancia que contribuiu para minha
compreensdo da videodanca ocorreu durante a graduacdo, especificamente na
disciplina de Processos Coreogréficos. Essa disciplina foi ministrada pelo Prof. Dr.
Valdemir de Oliveira, e recordo-me claramente da necessidade de empreender
diversos processos corporais como parte da criacao de um videodancga, que constituia

um dos trabalhos avaliativos.

Figura 5. Primeira apresentacao oficial da Companhia Fragmento de Rua no Teatro Amazonas em 2017. Fonte. Fotografia
de Tayna Satere.

1.1. Daideia a publicacéo

O canal do YouTube desempenhou um papel fundamental no meu interesse
pela producéo de videos, especialmente conteudo relacionado a danca. Foi em 2014
que iniciei um projeto de videoaulas de Break Dance’ no canal. O objetivo era
transmitir os passos fundamentais dessa danc¢a para novos dangarinos, mas no final,

apenas trés videos foram produzidos.

7 Break é uma palavra inglesa que significa quebrar. As quebras acompanham o ritmo sincopado da musica que
caracteriza o estilo. E competitiva, acrobatica e muito técnica. (Voss, 2012, p. 10)



17

O primeiro video recebeu o titulo "Trailer do CANAL Vanderlan Santos®",
enquanto o segundo foi intitulado "How to Breaking | Top Rock / Two Step | Class 01°".
O terceiro video levava o titulo "How to Breaking | Top Rock / Salsa Step | Class 0219",
Embora esses videos tenham sido produzidos, percebi que eles ainda eram bastante
iniciantes e amadores. Os principais motivos que me levaram a ndo continuar com o
projeto foram a falta de equipamento adequado para filmagem e edicdo, bem como a
auséncia de um espaco apropriado para as gravacoes.

Em 2017, dei inicio a um projeto de publicagdo das batalhas de danca
realizadas na cidade, o que impulsionou o crescimento do meu canal de forma rapida.
Nesse mesmo periodo, comecei a criar videodancas para o canal. A minha primeira
videodanca, intitulada " Equilibrio!", contou com a participacédo da intérprete Beatriz
Goncalves??. Na época, eu ainda estava na fase final da minha graduagéo.

A filmagem do video foi realizada com uma camera Canon e uma lente de
50mm, na sala de danca conhecida como Sapopema (ESAT). Esse video foi publicado
no canal em 05 de dezembro de 2017. A partir dessa experiéncia, explorei outras
producbes em videodanca, enquanto continuava a aprimorar meu entendimento sobre

esse género artistico em constante evolugéo.

Figura 6. Cena da filmagem do videodanca Equilibrio, em cena a artista Beatriz Gongalves, 2017. Fonte: Print de registro
videografico feito pelo autor.

8 Link de acesso < https://youtu.be/QVgeOFwCO5M >

9 Link de acesso < https://youtu.be/E0OpkajbC2g >

10 Link de acesso < https://youtu.be/pp9Qg6LMFdY >

1 Link de acesso < https://youtu.be/POMZVoHC8s4 >

12 Beatriz é artista/interprete e professor de Danga Contemporanea e Dancgas Urbanas, também fez parte da Cia
Fragmento de Rua.



https://youtu.be/QVqeOFwCO5M
https://youtu.be/E0OpkajbC2g
https://youtu.be/pp9Qq6LMFdY
https://youtu.be/P9MZVoHC8s4
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Entre as producdes audiovisuais que desenvolvi ao longo desses anos, destaco
obras como "RESISTIR", "LIBERDADE", "EXPERIMENTO", "DNA", "FEELING",
"N.U.V.E.M", "LACOS", "REMINISCENCIA", "LUA NA PRAIA", "O HOMEM DA
ARENA", "SENTIR", "ANTES DE NOS", "LACOS", "RECOMECE", "RISCO",
"RECONECT", "ATOMO" e "RUINA". Essas obras foram organizadas em uma
playlist'® para facilitar o acesso aos espectadores. Além disso, algumas dessas
producdes foram criadas em colaboracdo com a Companhia de Danca Fragmento de
Rua, da qual sou membro, enquanto outras foram desenvolvidas em parceria com

artistas independentes da cidade de Manaus.

1.2. Da experimentagao para o lugar de Professor

Em 2021 tive a oportunidade de ministrar um curso de “Gravagao e Edicao de
Video e Danga” pelo Liceu de Artes e Oficios Claudio Santoro/Secretaria de Estado
de Cultura e Economia Criativa, no periodo de dois meses, em formato virtual, pois
estavamos no periodo de lockdown. E foi uma das experiéncias mais importantes e
significativas para minha carreira como filmmaker'* e videomaker®>. Em outros
momentos tive a oportunidade de ministrar workshop para as turmas dos 6° periodos
da graduacdo em Danca na Escola Superior de Artes e Turismo/Universidade do
Estado do Amazonas (ESAT/UEA) nos anos de 2020 e 2022, a convite da Professora
Yara Costa', pela disciplina de Estudos Contemporaneo do Corpo VI, a qual tem

como foco as relacdes de criacdo em danca mediada pela tecnologia.

13 Link de acesso a playlis de videodancas <
https://www.youtube.com/playlist?list=PLC1hyrZEsnnYpv9TwtKGhkOPrOGPWwI Y >

14 Filmmaker - é alguém que cria filmes, geralmente com um foco em produgfes cinematogréaficas de
maior qualidade e complexidade. Eles estdo envolvidos em todas as etapas da producdo
cinematogréfica, desde a concepcao da ideia até a pos-producéo.

15 Videomaker - é alguém que cria videos, abrangendo uma variedade mais ampla de conteddo
audiovisual, que pode incluir desde vlogs e tutoriais até videos de eventos e pequenas producdes
comerciais.

16 Profa. Dra. Yara dos Santos Costa Passos, vem sendo responsavel pela disciplina citada desde o
ano de 2018, no Curso de Danca, da Escola Superior de Artes e Turismo/Universidade do Estado do
Amazonas.



https://www.youtube.com/playlist?list=PLC1hyrZEsnnYpv9TwtKGhkOPrOGPWwI_Y
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Figura 7. Registro de pratica de filmagem na Oficina com os alunos do 6° periodo da graduagdo de danga da UEA. Fonte.
Autor.

Figura 8. Registro de pratica de filmagem na Oficina com os alunos do 6° periodo da graduacao de danca da UEA. Fonte.
Autor.
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Ja no periodo do mestrado, coordenei o projeto "CINECLUB: EXPERIENCIA
FORMADORA EM VIDEOARTE NO ENSINO MEDIO", vinculado ao Programa
Ciéncia na Escola, desenvolvido pela Secretaria de Estado de Educacgéo e Desporto
(SEDUC-AM) - Edital: EDITAL N. 004/2021 - PCE, com duragao de seis meses, de
julho a dezembro/2021, realizado na Escola Estadual Nossa Senha Aparecida com os
alunos do 1° ano do ensino médio. O projeto tinha como objetivo produzir videoarte
com conhecimento artistico, explorando as tecnologias para documentacdo de
histérias poéticas, colocando em pratica conceitos, procedimentos e atitudes
desenvolvidas no aprendizado escolar, a partir da utilizacdo de camera, corpo e
elementos das artes, despertando no aluno a capacidade de desenvolver seus filmes,
contextualizando de maneira que faca sentido para si mesmo e para a comunidade a
qual a escola esta inserida.

Além destas experiencias citadas acima, também busquei entender melhor
como funciona o processo de estudo, filmagem e edicéo da linguagem do audiovisual,
participei de eventos virtuais, palestras e fiz cursos preparatérios. Todas essas
experiencias formam uma parte da justificativa desta pesquisa, que me levaram para
a proposta de refletir sobre o seguinte questionamento, qual é a contribuicdo do ensino
da videodanca nas aulas de arte para alimentar a imaginacdo e desenvolver a
criatividade dos estudantes da escola publica denominada “Escola Estadual Nossa
Senhora Aparecida”, localizada na cidade de Manaus/Amazonas? Para responder a
esse questionamento, este estudo se baseia no Projeto Cineclub, juntamente com
uma revisao da literatura, a fim de investigar e compreender a influéncia do ensino da
videodanca no contexto das aulas de arte.

Essas experiéncias tiveram um impacto profundo em minha trajetéria
académica e profissional. Apos 12 anos de estudos nas areas das dancas e do
desenvolvimento do corpo, compreendi a importancia de cuidar da satde do meu
"instrumento de trabalho"!” como artista. Por isso, estou em busca de uma
compreensao mais aprofundada das possiveis contribuicbes da danca nos aspectos

cognitivos e fisicos.

17 A expressdo "instrumento de trabalho" é frequentemente utilizada no contexto artistico e n3o é atribuida a
um autor especifico. Ela é usada para se referir ao préprio corpo do artista, que é sua ferramenta principal para
criar e executar sua arte. Portanto, ndo é uma citagdo de um autor especifico, mas sim uma expressdo comum
no campo das artes.
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CAPITULO 2 - A DANCA E O CINEMA NA ESCOLA

Antes de adentrarmos nos topicos definidos para fundamentar esta pesquisa,
é relevante destacar o panorama da revisdo da literatura apresentado no Quadro 1.
Este panorama revela um aumento significativo nas pesquisas sobre videodanca na
escola nos ultimos anos, impulsionado pelo avanco tecnologico de dispositivos e
ferramentas virtuais. Muitos professores tém buscado inovar suas metodologias em
sala de aula, visando promover o incentivo, a inclusao e a liberdade no ambiente de
ensino (Neves, 2018). Essa analise critica do estado da arte da videodanca na escola
é fruto de um exercicio valioso realizado durante o mestrado na disciplina “Poéticas e
Processos da Criacdo em Artes” ministrada pela profa. Dra. Rosemara Staub de
Barros, proporcionando um aprendizado significativo durante esse processo e ainda
representa um trabalho de um aprendiz nesse campo em constante desenvolvimento.

A pandemia da COVID-19, que se instalou globalmente, trouxe mudancas
profundas ao cenario educacional. Com as medidas de distanciamento social e o
fechamento temporario das instituicdes de ensino, educadores foram desafiados a
adaptar suas praticas pedagdgicas para ambientes virtuais. Isso incluiu o uso
crescente de recursos digitais e tecnoldgicos, 0s quais se mostraram essenciais para
a continuidade do ensino. Nesse contexto, a videodanca e outras formas de
expressao artistica ganharam destaque, uma vez que proporcionaram uma alternativa
viavel para manter o engajamento dos estudantes e fomentar sua criatividade.

Paralelamente, o cinema também enfrentou dilemas relacionados ao uso de
recursos digitais na educacdo. Os desafios incluiram a selecdo de contetudos
audiovisuais apropriados, a adaptacado desses materiais para o ambiente virtual, e 0
desenvolvimento de estratégias de ensino que aproveitassem plenamente o potencial
do cinema como ferramenta pedagdgica. Assim, em consonéncia com a videodanca,
0 cinema passou a desempenhar um papel relevante no enriquecimento do processo
educacional, explorando a linguagem audiovisual como um meio eficaz de
comunicacao e aprendizado.

Esse cenario de inovacgéo e adaptacao, precipitado pela pandemia, evidencia o
papel transformador da tecnologia na educagéo, e o quanto ela pode enriquecer as
praticas educacionais em areas como a danca e o0 cinema, promovendo uma

aprendizagem mais inclusiva, flexivel e dindmica. Essas transformacfes sdo um
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reflexo do constante desenvolvimento da pedagogia, que busca aproveitar as
oportunidades oferecidas pelo avanco tecnoldgico para nutrir a imaginacdo e a

criatividade dos estudantes.

Todavia, referente a obrigatoriedade do cinema na escola, e nao
pretendemos emitir juizo de valor, a Lei 13.006/14, de acordo com o l6cus da
presente investigacdo, o Colégio Estadual Pedro Sacramento — CEPS,
mesmo sancionada h& quatro anos, ainda é desconhecida pelos profissionais
de ensino. Persiste uma lacuna entre a sua existéncia e a pratica do seu
objeto, que é o cinema nacional para todo o ensino basico. Contudo, a arte
cinematografica chega, fragilmente, até a sala de aula, por meio de um querer
dos professores leigos para a instrucdo e uso do cinema. No entanto, se
esses mestres ndo possuem um saber, dispdem de certa vontade ainda que
seja para atrelar o contetddo do filme com as suas disciplinas (Neves, 2018,
p. 175).

A integracdo da danca e do cinema na educacédo é fundamental, desafiando os
estudantes a explorar sua expressao fisica e narrativas visuais. Conforme observado
por Laban (1990), o movimento transcende as palavras, possibilitando a comunicagéo
de emocgoes e ideias por meio do corpo. Paralelamente, o cinema, como destacado
por Hitchcock (2013), oferece uma plataforma rica para contar histérias e criar
experiéncias visuais envolventes. Essas duas linguagens se fundem de maneira
inovadora na videodanca, uma abordagem poderosa na educacdo. A videodanca
permite que o0s estudantes incorporem movimento e tecnologia, estimulando a
criatividade e a imaginagao, como ressaltado por Fernandes (2000), que faz eco aos
pensamentos de Pina Bausch, enfatizando que a danca é uma linguagem que se
manifesta por meio de imagens. Portanto, é crucial reconhecer a danca e o cinema
como linguagens enriquecedoras no processo educacional, capacitando o0s
estudantes a se expressarem de maneiras profundas e significativas.

A danca na educagdo é uma pratica que promove o desenvolvimento da
consciéncia corporal, estimulando os estudantes a explorar seus corpos e emogoes.
Essa abordagem, respaldada por tedricos renomados, como Rudolf Laban (1978), que
enfatizou a importancia da consciéncia corporal e do movimento expressivo, e por
pesquisadoras contemporaneas, como Isabel Marques, autora de "Dancando na
escola" (2007), que discute o papel da danca na educacéo, destaca a capacidade da
danca de estimular a criatividade e a expresséo pessoal. Dessa forma, os estudantes
podem ndo apenas aprimorar suas habilidades fisicas, mas também desenvolver

aspectos fundamentais que transcendem o movimento fisico.
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Ao introduzir o conceito de videodanca, autores como Santaella (2013) explicam
gue essa forma de expressdo combina a linguagem da danca com a tecnologia do
cinema, permitindo que os estudantes criem obras que unem movimento, narrativa e
imagem. A videodanca oferece uma plataforma interdisciplinar onde os estudantes
podem explorar conceitos artisticos e tecnoldgicos, conforme argumenta também
Araujo (2019), que destaca a intersecéo criativa entre danca e cinema.

Além disso, é fundamental ressaltar que o cinema desempenha um papel
significativo na aprendizagem. De acordo com Mauerhofer (2008), o cinema é uma
ferramenta educacional que estimula o pensamento critico, promove a empatia e
ajuda os estudantes a compreender diferentes culturas e perspectivas. Portanto, a
combinacdo de danca e cinema na educacdo cria um ambiente propicio para o

desenvolvimento da criatividade e da imaginacdo dos estudantes.
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TDr:tbz:jhoo Autor(es) Titulo da Pesquisa Relacao Ensino-Arte abordada
2008 TRIDAPALLI, Aprender
. . . : i Este estudo aponta para a
Gladistoni dos investigando: a . T . .
Santos educacio em danca mvesﬂ}gggao/cnagao como uma possivel
& criacio estratégia de operagdo no processo
; educacional de danga.
compartilhada
2008 ROMERO, José Videodanga: o A pesquisa investigou a videodanga como
da Silva movimento no corpo | uma acdo artistica que apresentou
plural pressupostos proprios de comunicacao e
linguagem, promovendo o cruzamento de
elementos da danca, videoarte,
performance e tecnologia digital.
2008 CAZE, Clotildes Corpos que Dancam | Neste estudo verificou, se a danca tem
Maria de J. aprendem : analise | ocupado o espago preconizado Lei de
Oliveira do espaco da danca | Diretrizes e Bases da Educacgéo Nacional
na rede publica - LDB n°. 9.394/96 e pelos Paradmetros
estadual de Curriculares Nacionais/1998. Realizou-se
Salvador/BA um estudo de carater diagnostico a partir
do mapeamento da DIREC 1 - A e DIREC
1 - B buscando identificar as escolas
publicas que contemplam a danca no
curriculo.
2009 NUNES, Ana CINEMA, DANCA, Apbs séculos do dualismo corpo-mente e
Paula VIDEODANCA da supremacia da razéo sobre o sensivel,

(entre-linguagens)

as praticas culturais evidenciam uma
revalorizacdo da experiéncia, do corpo e
por conseguinte da danca, em um
contexto de superproducéo e exposicéo
de imagens. Dessas praticas culturais,
neste trabalho s&@o consideradas as
relagdes entre o cinema e a danga. Depois
da apresentacdo das histérias de
formacdo do campo da danca e do
cinema, passa-se ao breve relato do
encontro dos dois campos através de trés
formas de “casamento” entre a danga e o
cinema: o cinema musical, o cinema do
corpo e a videodanga. Observa-se que 0s
dois primeiros tipos de casamento estdo
claramente dentro do campo
cinematogréfico, enquanto a videodanca —
uma nova manifestagdo artistica, que néo
€ s6 video, nem s6 danca, muito menos o
somatorio simplesmente do video com a
danca — estad marcadamente presente no
campo da danca. A partir de um ponto de
vista do campo do cinema, analisa-se a
formacdo do campo da videodanga e as
transversalidades de outras
manifestacdes. Conclui-se que a
videodanca possui trés filiagdes béasicas: o
cinema, a videoarte e a performance.
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2011

PINTO, Amanda
da Silva

Danca como area de
conhecimento: dos
parémetros
curriculares
nacionais-pcns a sua
implementacéo no
sistema educacional
do municipio de
Manaus.

Esta dissertacdo tratou da proposicédo do
campo de conhecimento Danca na
Escola, especificamente na Proposta
Curricular (PC) do Sistema Educacional
de Manaus, referenciando-se nos
Parametros Curriculares Nacionais
(PCNs) para a Danca. Com referéncia
nesses Parametros, os quais tratam a
Danca como campo especifico de
conhecimento, é que se busca identificar,
nesta investigacdo, as lacunas tedricas
presentes entre seus pressupostos e a PC
do Sistema Educacional de Manaus, além
das lacunas entre as teorias vigentes em
ambos os documentos.

2011

COSTA, Susana
Franca da

Videodancga na
educagéo: criangas
gue operam e editam.

Esta pesquisa investigou como as
criangas elaborariam a mescla de video e
danca, recorrendo a seus imaginarios,
poéticas, fantasias e performances,
revelando uma poténcia de produzir arte
como mecanismo de resisténcia num
contexto de vulnerabilidade social.

2013

CURVELO,
Marilia
Nascimento

A (in)visibilidade da
danca nas escolas de
ensino médio da rede

publica estadual de

salvador.

Este estudo discutiu a presenga/auséncia
da danca nas escolas de Ensino Médio da
rede publica estadual de Salvador
partindo das concepgbes da Sociologia
das Auséncias e das Emergéncias, e de
recortes historiograficos sobre propostas
do Ensino Médio e do ensino das Artes e
da Danca, presentes no sistema
educacional brasileiro e da Bahia.

2013

FERNANDES
NETO, Joao

Senhoras de
Andrade: O Corpo, a
Danca e as novas
Tecnologias na obra
de Moacir Andrade

discutir o intercaAmbio das linguagens
artisticas das artes plasticas e a danca, a
releitura de nossas obras bem como sua
nova interpretacdo e a sua maior difusédo
para a populacéo, possibilitar o encontro
de artistas de outras linguagens com
obras ja consagradas, representar a
pintura desse grande artista através da
danca contemporanea e a utilizacdo de
novas tecnologias. Vale considerar que a
presente pesquisa visa discutir as
relacbes existentes entre a as artes
plasticas e a danca e como estas
influenciam no  comportamento e
pensamento do corpo contemporaneo e
como assume seu papel de
transformadora, reflexiva, questionadora,
contribuindo assim com novos valores da
arte contemporanea.

2015

SOUSA, Silvia
Azevédo

Ensino de danca na
escola: um estudo de
atualizacao de
referenciais sobre a
compreenséo de
corpo na formagéo de
professores em Jodo
pessoa/pb.

Esta pesquisa buscou a compreenséo de
corpo (sendo este uma pessoa, crianga,
adolescente, jovem ou adulto) no ensino
de danca na educacdo formal publica,
tendo o estudo do caso o referencial
tedrico/metodolégico no contexto da
formacdo continuada de professores de
Artes e Educagéo Fisica em Jodo Pessoa,
Paraiba.
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2015 SANTOS, Bruna Videodanca na Esse estudo compreendeu quais
Bardini dos escola: reflexdes particularidades tornaram-se pontos de
sobre o corpo e a sustentacdo para a efetivacdo de uma
danca no contexto pratica pedagégica comprometida com o
escolar contetdo especifico da videodanga, com
0 contexto social dos(as) alunos(as) e, ao
mesmo tempo, com o fomento a produgéo
de conhecimentos em danga na escola.
2017 GONCALVES, Danca no ambiente | O objetivo desta pesquisa foi fazer uma
Camila Correia escolar — por um analise, e apresentar argumentacdes, a
Santos conhecimento com partir do ponto de vista do professor de
acOes emancipatérias | Danca acerca do ensino desta na escola
2018 NEVES, Ménica LUZ, CAMERA, : A
; Pt L Este estudo analisou como a experiéncia
Medina Santos ACAO: imaginacéao e . ) .
. L do cinema na escola, a partir da Lei
Almeida criatividade L
- 13.006/14, pode potencializar a
potencializadas com | ; . b . .
A imaginagdo e a criatividade, discutiu a
a experiéncia do . LT L
. imaginagdo e criatividade no campo da
cinema na escola, a : . ~
. ; arte e sua importancia para a educacéo
partir da Lei basica
13.006/14
2018 THEOTONIO, Dramaturgia virtual: a | A pesquisa propds um estudo préatico e
Diogo Angeli atuagéo da camera e | tedrico no campo artistico da videodanca,
do processo de explorou a construgdo de uma
edi¢do na dramaturgia  especifica para essa
expressividade da linguagem a partir da perspectiva da
videodanca. camera, do processo de edi¢do e também
entendeu e delimitou as fronteiras e os
modos de interferéncia do tempo e do
espaco na criacdo e expressividade da
videodanca.
2018 NASCIMENTO, Videodanca e A presente pesquisa tem como escopo
Marcelo Soares Improvisacdo desenvolver o Videodanca a partir de
do processo de improvisacao. Para o alcance

dos objetivos utilizou-se como
metodologia uma pesquisa bibliogréafica
com analise qualitativa e exploratoria,
onde prop6s-se um didlogo entre a danca
e 0 ambiente que através dessa
intervencao artistica pode-se descrever
como ocorre o processo da construcdo da
videodangca. O resultado da pesquisa
apresentou que criar o videodanca néo €
um trabalho isolado, é necessario o
envolvimento de outros profissionais.
Esse fato foi a experiéncia adquirida nos
laboratdrios experimentais, onde estes se
deram pela necessidade de explorar os
angulos da camera, os planos de
filmagem, as experimentacbes em
improvisagéo corpo/ambiente ou
corpo/contato
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2019 ARAUJO, Ana Videodanca na Esta pesquisa compde-se como a sintese
Carolina de escola: processos de | das investigacdes de uma artista-docente
criacdo entre criangas | sobre o potencial do ensino de danga na
e uma artista-docente | construgdo de saberes sensiveis a partir
no ensino da realizacdo de processos criativos
fundamental | interdisciplinares, mais especificamente,
de videodanca com criangas em uma
escola de educacao integral do municipio
de Campinas.
2019 KIRCHER, Propostas A presente pesquisa tem como objetivo
Alessandra Liotto compositivas para descrever, refletir e analisar os efeitos de
estabelecer relacdes | duas propostas compositivas e formativas
entre os no processo de criacdo da videodanca
Corpos que operam | Encontros. As propostas elaboradas para
na criagdo em este estudo foram intituladas de Pratica
videodanca perceptiva para um olhar atento e Vivéncia
com a cémera, tendo como intuito
estabelecer relacdes e o transito de
funcdes entre os corpos que operam na
criagdo
em videodanca. Pretende-se com esta
pesquisa contribuir para a criagao,
producgéo e avanco do conhecimento em
videodanga, sob o viés de investigar os
efeitos destas propostas tanto como
recurso compositivo como ferramenta
para compreensdo do trabalho em
conjunto nesta arte.
2020 ARRIECHE, Poéticas visuais: Este trabalho versa sobre o processo de
Luana enquadramentos criagdo em videodanca, vinculado ao
Echevengua femininos em Programa de Po4s-Graduacdo em Artes
videodanca Visuais, da Universidade Federal de

Pelotas, na linha de pesquisa Processos
de Criagcdo e Poéticas do Cotidiano, no
qual me proponho criar videodanca(s)
imbricada(s) a pesquisa em arte. Esta
pesquisa instiga a percep¢do de novas e
pessoais possibilidades de articulagdo
entre as expressdes artisticas: neste caso,
da Danca e das Artes Visuais, assim como
expande narrativas sobre o fazer em
videodanca.
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2021

SILVA, Adriano
André Rosa da

Coreoedicéo: fluxo
criativo na
videodanca

Esta dissertacdo discute a criacdo de
imagem por meio da coreoedicao, tendo
como objetivo refletir, por meio de técnicas
e processos criativos em videodanga,
formas de gravacéo e edicdo de imagens.
Apresenta um percurso artistico-docente,
por meio de experiéncias entre a danca e
0 cinema, dialogando com autores da
montagem, como Sergei Eisenstein
(2002), Andrei Tarkovsky (1998) e Maya
Deren (1960). Também se faz refletir,
nesta dissertacao, as relacdes
conscientes e cinestésicas do processo de
coreoedicdo, pois 0 ato de coreoeditar é
um processo coreografico corporal. Por
fim, aponta a videodanca e a coreoedicdo
como uma possibilidade artistica que pode
ser vivenciada por diversos artistas, sejam
do audiovisual ou das artes cénicas, pois
no processo dessa pesquisa foi
identificado a singularidade do corpo que
se expressa ao videodancar, criando
poéticas por meio de imagens em
movimento utilizando cameras, softwares
de computadores e aplicativos de celular.

2022

ALMEIDA,
Samuel Leandro
de

Intermidialidade entre
corpo e video: a
criacdo poética e
Dramaturgica em

videodanca

O presente trabalho visa apresentar os
resultados da pesquisa de mestrado
desenvolvida com o objetivo de estudar o
conceito de intermidialidade e evidencia-lo
na videodanca através da criagdo poética
e dramatdrgica. A metodologia foi
construida a partir de uma revisédo
bibliografica, de uma analise comparativa
entre elementos histéricos e obras
audiovisuais produzidas na pesquisa e de
processos criativos. Assim, a presente
pesquisa elucida a criacdo de protocolos
dramaturgicos intermidiaticos na
videodanca e a descreve enquanto um
produto de combinacdo de midias

2022

GOMES, Clarissa
Martins

(INS)PIRACAO:

A trajetoria da criacdo
de uma videodanca
através do ensino
remoto

a presente pesquisa tem o intuito de
analisar um processo de criacdo em
videodanga compartilhado entre docente e
discentes com base na experiéncia de
ensino remoto. A narrativa e a a/r/tografia
sdo os referenciais metodolégicos
escolhidos para discorrer sobre os
caminhos percorridos que culminam na
criacdo da videodanca (Ins)PirAcéo,
protagonizada pela artista-docente autora
dessa pesquisa, inspirada em criacfes
estudantis realizadas durante o ensino
remoto no ano de 2020.
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2022

ALVES, Erika
Kraychete

Entre telas e janelas:
um olhar
ressignificado para o
uso da videodanga
como metodologia no
ensino-aprendizagem
em danca

O objetivo é refletir e analisar de que forma
e com que meios a linguagem videodanca
em questdo, em seus aspectos formativos
processuais e ndo apenas como material
de resultado artistico, pode ser
considerada como uma  singular
abordagem metodoldgica para o ensino-
aprendizagem em Dang¢a em tempos de
mediacdo  online, a partir dos
pressupostos da pedagogia da ubiquidade
e da educacdo para/da era digital. Para a
area da Educacdo, em tempos de
pandemia e isolamento social, a presente
pesquisa investigativa pode contribuir ao
se propor a apontar formas hibridas de
ensino-aprendizagem em [video]dancga,
criar estruturas de registro do processo de
criacdo e formacdo e integrar o0s
participantes, em suas trajetérias de
aprendizes do movimento dancante, por
meio de avancadas tecnologias de
comunicacao.

2023

CORREA,
Luciana Soprano

Uso da videodanca
Ccomo uma pratica
pedagdgica

A seguinte pesquisa visa utlizar a
videodanca como uma pratica
pedagoégica, capaz de desenvolver nos
alunos varias competéncias citadas no
componente de Artes na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). Conclui-se
que, é perceptivel o quanto o docente de
Artes necessita estar sempre em busca de
métodos e praticas, que possam estimular
ndo somente a apreciacdo da Arte, mas
também a Arte como forma de
conhecimento, capaz de preparar 0 aluno
para o mundo, e a videodanca trabalhada
como uma pratica pedagoégica de forma
intencional, dentro de um contexto de
ensino, pode, sem duvidas, gerar uma
aprendizagem positiva.

2023

MOTA, Kétia
Regina Vieira

Formacédo em danga
e aulas mediadas por
tecnologias:
Impactos e
contribuicbes do
formato de ensino
remoto no curso
superior de danca no
periodo
pandémico.

Este trabalho aborda a formag&o superior
em danca mediado pelas tecnologias:
impactos e contribuigcbes do formato de
ensino remoto no curso de Dancga da
Escola Superior de Artes e Turismo/ESAT
da Universidade do Estado do
Amazonas/UEA no periodo pandémico. O
estudo revelou ainda que durante o
periodo pandémico o grupo de docentes
entrevistados no que tange o uso das
novas tecnologias na fase de aulas
remotas, segundo eles trouxeram certas
limitacdes ao trabalho pedagégico e
dentre essas citamos auséncia de
formagcdo continuada em tecnologias
digitais e a limitagdo de conexdo em rede
€ acesso a internet.

Quadro 1 - Resultado dos trabalhos relativos encontrados na pesquisa sistematica de literatura no
Periddicos Capes, Catalogo de Teses e Dissertacdes CAPES, SciELO e Repositério Institucional
UEA. Fonte: Elaboracéo do autor.
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Dentre as referéncias apresentadas no Quadro 1, serdo destacados alguns
conteddos, a seguir.

O estudo de Romero (2008) apresenta a videodanga como uma manifestacéo
de carater interdisciplinar, mediada por um aparato tecnolégico de registro, que
concretiza e apresenta novas significacbes para o corpo que se revela nas imagens
capturadas, articuladas, redimensionadas e processadas com O0S recursos
infogréficos, promovendo assim, dentro da contemporaneidade, questdes e reflexdes
sobre o corpo, estética artistica e cultura digital. Ja na pesquisa de Costa (2011) que
a amostra séo criancas, faz um trabalho pensando em desenvolver a autonomia

criativa das criangas, como trago a citagao a seguir:

as imagens das criancas nas videodancas constituidas por elas préprias
ganham dimensdes de resisténcia aos estados cotidianos em que se
encontram, de vulnerabilidade. Passam de vitimas para senhoras de suas
horas, de suas linhas de tempo. As criancas que operam e editam as imagens
de suas dangas passam por uma experiéncia revigorante: agora elas tém vez
e voz. Para contar as suas histérias, para danc¢ar as suas dangas, para brincar
de mudar de cor. N&o se contentam em ser apenas crian¢as em situacao de
vulnerabilidade. S&o criangas-devires também. Por isso, a questao de dar vez
a elas, eu, que na posicdo de professora, tinha a vez e a voz (Costa, 2011, p.
77).

Cazé (2008) apresenta um fato importante de que a Danca ndo esta presente na
disciplina Arte em escolas publicas estaduais de Salvador/BA, demonstrando que a
proposta dos Parametros Curriculares Nacionais/1998 ndo tem sido respeitada.
Percebe-se que a danca nao tem ocupado o seu espaco de possibilidades de
construcdo do conhecimento no ensino basico na rede publica estadual da cidade de
Salvador/Bahia; também ndo tem sido entendida como ac¢do cognitiva do corpo,

linguagem artistica e educacional, e nem como uma atitude ética, estética e politica.

O compromisso com esta area de conhecimento nos possibilitou apresentar
um entendimento de Danca que aponta para uma acao cognitiva do corpo,
uma linguagem artistica e educacional que constr6i conhecimento, sendo
também uma atitude ética, estética e politica; enfim, uma forma de estar no
mundo” (Cazé, 2008, p. 103).

Pinto (2011), faz um estudo sobre a Danga como campo especifico de
conhecimento, busca identificar as lacunas tedricas presentes entre seus

pressupostos e a PC do Sistema Educacional de Manaus, com isso, apresenta uma
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problematica também nos professores sem conhecimento especifico na area, que
entendem a danca de uma forma diferenciada do que € proposto nos Parametros.

Para Curvelo (2013) existem poucas iniciativas de danca nas escolas de Ensino
Médio da rede estadual em Salvador, e que estes sdo pequenos focos de resisténcia
para o ensino da Danca nesse nivel de educacdo. Como observamos a danca como
area de conhecimento caminha distante de como realmente deveria, ela permanece
na (in)visibilidade do Sistema Educacional, que estimula a hierarquizacdo dos
saberes, ndo favorece a sua inser¢cdo na matriz curricular das escolas e nem o
reconhecimento dessa linguagem artistica como area de conhecimento. E Sousa
(2015) contribui apontando para a dificuldade de atualizacdo, no que concerne as
maneiras dualistas para agir/pensar o corpo que danga na escola, principalmente na
Educacao Fisica.

No estudo de Santos (2015) afirma-se que o ensino de videodanca na escola
€ capaz de reorientar os modos de pensar-fazer danca e educar para a Comunicacao.

Gongalves (2017) apontar como o0s modelos educacionais de
ensino/aprendizagem comprometidos com uma formacdo emancipatéria colaboram
para os entendimentos de corpo ndo dualistas e da Danca como mediagéo
educacional e campo de conhecimento. Ressalto, como parte dos resultados,
proveitosas possibilidades de dialogo entre diferentes profissionais, entre professor e
alunos bem como entre a escola de educacao basica e a universidade.

Theotonio (2018) faz um panorama histérico sobre o surgimento da videodanca
— da relacdo entre a danca e cinema — com énfase na aproximacédo entre a camera
e 0 movimento, e aborda as mudancas estéticas desenvolvidas nas artes neste
periodo, ressaltando como estas mudancas afetaram as artes em geral, bem como os
conceitos sobre narrativa e dramaturgia do fazer dessa linguagem.

Araujo (2019) revela a importancia da inser¢cdo da danca enquanto arte na
escola, na perspectiva de um processo de construgcdo de saberes pautado no
desenvolvimento da criatividade e da criticidade, objetivando contribuir para a
formacdo de cidaddos que, plenamente, se movam no mundo de forma ética e

autébnoma.
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2.1 A Danca na Escola

A danca é uma forma poderosa de expressao artistica que desempenha um
papel fundamental no desenvolvimento fisico, emocional e intelectual dos seus
praticantes. Martha Graham, renomada dancarina e coreografa, afirmou que "a danca
€ a linguagem oculta da alma”, ressaltando a capacidade da danca de transmitir
emocgBes e pensamentos que muitas vezes sdo dificeis de serem expressos
verbalmente. Para Silva (2004), o dancar ndo € apenas reproduzir movimentos,
significa sentir e compreender a intencdo de cada gesto. Braganca (2010) afirma que
dancar suscita movimento, na sua mais ampla forma de existir, juntamente com
emocoOes, criatividade, alegria, criticidade, espontaneidade e expressdo. Nesse
sentido, a danca na escola pode promover a autoconfiangca e a autoestima dos
estudantes. Martha Graham também declara que "o movimento € uma forma de
liberdade". Ou seja, através da danca, os alunos podem explorar seu préprio corpo,
descobrir suas capacidades e se sentir mais confiantes em suas habilidades.

A danca também pode desempenhar um papel importante na aprendizagem
académica e na formacdo de cidaddos conscientes e empaticos. Laban (1978),
coredgrafo e tedrico do movimento, nos apresenta o pensamento de que o
aprendizado acontece a partir do movimento. Essa premissa transgrede todos os
paradigmas de aprendizagem, criagdo de conhecimento, ordem de prioridades e
organizacéao social. Por esse motivo, teorias recentes muitas vezes falham ao indicar
conceitos e desenvolver arcaboucos interessantes e até mesmo fascinantes, que sédo
inerentemente incoerentes e inconsistentes, por ndo perceberem essa premissa
fundamental, a qual Laban sabiamente identificou e na qual baseou sua obra. Ao
integrar a danca em diferentes disciplinas, como matematica, geografia, historia e
ciéncias, por exemplo, os alunos podem visualizar conceitos abstratos e complexos
de uma forma mais concreta, tornando a aprendizagem mais envolvente e
significativa.

A danca enquanto pratica pedagodgica, ndo pode ser resumida apenas em
aquisicdo de habilidades ou entretenimento, mas como um viés importante pelo qual
contribui no aprimoramento das habilidades sociocognitivo, no desenvolvimento das
capacidades e potencialidades humanas e sua relagdo com o mundo, servindo como

area de conhecimento e contribuindo para o desenvolvimento da criatividade,
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imaginacdo, além de ajudar no processo de construcdo de conhecimento (Marques,
2005; Pinto, 2011).

A danca é assegurada pela Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo (LDB), ou
seja, a Lei n® 9.394 de 1996. De acordo com Brasil (1996) é quando o ensino da arte,
se torna componente curricular obrigatorio da educacéo basica.

Somente a partir de 2016 que as quatro linguagens artisticas sédo inseridas no
texto da LDB. O primeiro movimento que coloca a dangca em voga séo os Parametros
Nacionais Curriculares (1998). Contudo, os Parametros, nédo tém forca de lei, apenas
sugerem 0s conhecimentos a serem abordados na Educacdo Béasica. Mas esse
documento foi fundamental para garantir um lugar de conhecimento da danca na
disciplina de Artes e estimular as futuras discussdes em relagéo ao assunto.

A danca n&o foi mencionada na LDB de 1996, mas passou a fazer parte em
uma versao publicada posterior, especificamente o volume seis do PCN, ja trazendo
nessa versao as linguagens artisticas a serem desenvolvidas nesse componente
curricular, como destaca Corréa e Santos (2019) as Artes Visuais, a Danca, a Masica
e o Teatro, com o acréscimo de Artes Audiovisuais para o Ensino Médio.

2.2. O Cinema

O cinema tem a capacidade comunicativa de criar e produzir realidades, sejam
reais ou ficticias. Para Apolinario (2012), o cinema tem o papel de linguagem, que
estimula diversas possibilidades de interpretacdo e representacdes, apoiadas na
sensibilidade de cada individuo que se propdem a tentar entender as nuances e as
tantas possibilidades presentes nela, envoltas nos mais diversos enredos, temas,
tempo e espaco.

O cinema na escola possui um poderoso potencial para despertar o interesse
dos alunos, estimular a reflexdo critica e enriquecer o processo de aprendizagem.
Conforme salientado por Buckingham (2003), o cinema desempenha o papel de
preencher as lacunas existentes em nossas vidas, despertando uma sensacéo intensa
de vitalidade. Essa citacdo destaca a capacidade Unica da sétima arte em nos
transportar para outras realidades, despertando emocdes e ampliando nossos
horizontes. Ao incorporar 0 cinema nos contetudos educativos, a escola proporciona

aos alunos uma experiéncia enriqguecedora que vai além do simples entretenimento,



34

convidando-os a refletir, explorar diferentes perspectivas e mergulhar em narrativas
cativantes. Dessa forma, o cinema se torna uma valiosa linguagem artistica capaz de
estimular o pensamento critico e promover uma educagdo mais envolvente e
significativa.

Além disso, o cinema na escola desempenha um papel importante na
promocao da compreensdo e do dialogo intercultural. Como afirmado por Jean-Luc
Godard, o cinema é um meio de explorar a diversidade humana (Godard, 2022). Ao
exibir flmes de diferentes culturas e temas, os alunos tém a oportunidade de se
familiarizar com perspectivas e experiéncias diversas, o que contribui para o
desenvolvimento da empatia e do respeito pela pluralidade. O cinema proporciona
uma janela para outras culturas, permitindo que os alunos mergulhem em narrativas
que expandem seus horizontes e promovem a compreensdo mutua. Ao entrar em
contato com diferentes formas de expressdo cinematografica, os estudantes séo
incentivados a questionar preconceitos, esteredtipos e a desenvolver uma visdo mais
aberta do mundo. Dessa forma, 0 cinema na escola ndo apenas entretém, mas
também educa, capacitando os alunos a se tornarem cidaddos globalmente
conscientes e culturalmente sensiveis.

O cinema também se destaca como uma linguagem artistica de grande
relevancia na educacdo. A capacidade do cinema em refletir eventos histéricos,
sociais e politicos de maneira envolvente e memoravel é notavel. Essa caracteristica
auxilia na compreensdo dos acontecimentos passados e presentes. Ao explorar a
linguagem cinematogréfica, os estudantes tém a oportunidade de imergir em
narrativas que despertam emocdes, ampliam horizontes e estimulam a reflexao critica.
O cinema desempenha um papel singular na educacéo, permitindo que os alunos
explorem diversas perspectivas e interpretacdes, enriquecendo, assim, seu
entendimento do mundo ao seu redor.

No entanto, € importante ressaltar que o cinema nao € apenas uma ferramenta,
mas sim uma linguagem artistica unica. Como disse André Bazin (2018), critico de
cinema francés, em seu trabalho "O que € o cinema?", o cinema é um novo modo de
expressao que se inscreve no ambito das artes e das letras, destacando que o cinema
possui suas préprias técnicas narrativas, estéticas e simbdlicas, que o distinguem

como uma forma de arte completa e autbnoma.
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Além disso, Bazin também afirmou em seu trabalho que "acredito que, mais do
gue qualquer outra arte, o0 cinema é a arte propria do amor. O préprio romancista, em
suas relacdes com seus personagens, precisa mais de inteligéncia que de amor; sua
maneira de amar € principalmente compreender" (Bazin, 2018, p. 329). Essa citagdo
ressalta a capacidade do cinema de transmitir emocdes profundas e complexas,
permitindo que os espectadores se conectem emocionalmente com as historias e 0s
personagens retratados na tela.

Bazin evidencia a natureza distintiva e poderosa do cinema como linguagem
artistica. Ao utilizar suas técnicas narrativas, estéticas e simbolicas, o cinema tem a
capacidade de transmitir mensagens, despertar emocfes e promover uma
compreensao mais profunda da condi¢do humana. Assim, o cinema transcende sua
funcdo meramente informativa e se torna uma forma de expressao que permite aos
espectadores explorar e vivenciar o mundo de maneiras unicas e cativantes.

Ademais, o cinema pode abordar temas complexos e desafiadores, como ética,
moralidade e justica, levantando questionamentos importantes e estimulando a
discussao critica entre os estudantes. Os filmes apresentam diferentes perspectivas
e pontos de vista, incentivando a reflexdo e o desenvolvimento do pensamento critico.

Ao incorporar o cinema como linguagem artistica no contexto educacional, 0s
alunos tém a oportunidade de explorar e apreciar o poder do cinema como uma forma
de expressao criativa, cultural e socialmente relevante. Além disso, o cinema na
escola também pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades audiovisuais e
tecnoldgicas dos estudantes. Ao envolvé-los em projetos relacionados ao cinema,
como producao de videos ou edi¢cdo de imagens, eles aprimoram suas habilidades
técnicas e de comunicacgéao, preparando-se para a era digital em que vivemos.

Em suma, o cinema na escola € uma pratica valiosa para enriquecer o processo
educacional, despertar o interesse dos alunos, promover a reflexdo critica e ampliar
seus horizontes. Ao incorporar o cinema no curriculo escolar, capacitamos os alunos
a ver o mundo de maneira mais ampla e profunda, desenvolvendo habilidades

essenciais para a vida contemporanea.

2.2.1 O Audiovisual



36

O audiovisual, como forma de expressdo e comunicacao, tem sido objeto de
estudo e pesquisa, revelando sua influéncia e relevancia na sociedade
contemporanea. Bordwell e Thompson (2014) destacam que 0 cinema, enguanto
forma de arte, permite aos espectadores embarcarem em jornadas emocionais e
experimentarem diferentes perspectivas. Além disso, Weber (2009) ressalta que
filmes, séries e programas de televisdo tém o potencial de moldar percepcoes, atitudes
e visbes de mundo das pessoas, influenciando suas identidades e valores. McQuail
(2012) enfatiza que os meios de comunicacao, incluindo o audiovisual, moldam as
percepc¢des do publico sobre o mundo e afetam seu modo de pensar, agir e se engajar
socialmente. Por sua vez, Jenkins (2016) observa que a internet e as plataformas de
streaming democratizaram 0 acesso a producdo e distribuicdo de conteldo
audiovisual, ampliando o alcance de novas vozes e perspectivas. Diante dessas
citacOes, fica evidente que o audiovisual desempenha um papel significativo na
sociedade, ndo apenas como forma de entretenimento, mas também como agente de
transformacao cultural e social.

A linguagem audiovisual € composta pela combinagéo de elementos sonoros e
visuais, representando uma fusdo de duas naturezas distintas. Essa forma de
comunicacao engloba artefatos culturais que exercem influéncia sobre os sentidos da
viséo e audicdo dos seres humanos. Na sociedade moderna, esses dois sentidos tém
ganhado destaque, uma vez que a modernidade promove um distanciamento das
pessoas em relacdo ao mundo natural e a natureza em si. Atualmente, € comum ouvir
ou ler sobre a pés-modernidade, uma era que sucede a modernidade e traz consigo
novas caracteristicas e dindmicas culturais.

Assim, para Fredric Jameson:

No modernismo ainda subsistem algumas zonas residuais da natureza, ou do
ser, do velho, do mais velho, do arcaico; a cultura ainda pode fazer alguma
coisa com tal natureza e trabalhar para reformar esse referente. O pés-
modernismo é o que se tem quando o processo de modernizacao esta
completo e a natureza se foi para sempre. E um mundo mais completamente
humano do que o anterior, mas € um mundo no qual a cultura se tornou uma
segunda natureza. (Jameson, 1987, p. 13).

A danca e o cinema sdo duas formas de expresséao artistica que tém o poder
de cativar e emocionar as pessoas. Quando combinadas, trazem consigo um potencial

incrivel para enriquecer o aprendizado nas escolas. Através do cinema, é possivel
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explorar diferentes estilos de danca e criar histérias envolventes que despertam a
curiosidade e o interesse dos alunos.

A escola € um ambiente propicio para incentivar o contato com a arte e a cultura
de forma mais abrangente, e a combinacdo da danca com o video € uma maneira
eficaz de alcancar esse objetivo. Além de introduzir os alunos a diferentes estilos de
danca, a utilizacdo do cinema como meio de ensino permite a ampliacdo dos
conhecimentos sobre a historia da dancga, diferentes técnicas, coreografias e até
mesmo sobre os grandes bailarinos que marcaram época.

Um dos maiores beneficios dessa abordagem é tornar o aprendizado mais
atraente e dinamico, jA que o cinema possui um poder Unico de envolvimento
emocional. Através de filmes que retratam a danca, os alunos sao imersos em
histérias que despertam emocdes e os fazem refletir sobre questbes sociais e
emocionais. I1sso cria um ambiente seguro para que eles possam expressar suas
préprias emocdes e experimentar a danca como uma forma de autoexpressao.

Além disso, o audiovisual na escola proporciona uma experiéncia mais
completa e rica para os alunos, pois permite que eles vejam a danca em acao e
apreciem as diversas possibilidades que ela oferece. Através dos videos, pode-se
abordar diferentes estilos e ritmos de danca, como ballet classico, danca
contemporanea, dancas urbanas e até mesmo estilos tradicionais de diferentes
culturas.

A inclusédo do audiovisual na escola também oferece a oportunidade de explorar
a danca como uma forma de exercicio e atividade fisica. Ao assistir e praticar
coreografias, os alunos podem perceber os beneficios da danca para a saude e o

bem-estar, incentivando um estilo de vida mais ativo.

2.2.2 Videodanc¢a, ensino e aprendizagem da danca com mediacdo

tecnolégica

A era digital trouxe consigo uma revolugcédo que permeou todos 0s aspectos da
nossa vida cotidiana, moldando ndo apenas a forma como nos comunicamos, mas
também a maneira como trabalhamos, aprendemos e interagimos com o mundo.
Neste contexto, o conceito de ubiquidade digital emergiu como uma caracteristica

marcante dessa era, prometendo uma presenca constante e onipresente da
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tecnologia na nossa existéncia. A ubiquidade digital ndo € apenas a disseminacéo de
dispositivos eletrénicos conectados; é uma transformacéo profunda na maneira como
experimentamos a realidade.

De acordo com Mark Weiser (1991), um dos pioneiros na discussdo sobre a
computacdo ubiqua, a ubiquidade digital envolve a integracdo transparente da
tecnologia no nosso ambiente, de tal forma que ela se torne quase imperceptivel, mas
ao mesmo tempo, desempenhe um papel fundamental em nossas vidas. Essa
integracdo é essencial para entender como a tecnologia digital se tornou tédo
profundamente enraizada em nossas vidas cotidianas. Afirma também que a
tecnologia atinge seu potencial maximo quando se torna imperceptivel e se integra de
maneira organica ao tecido da vida cotidiana.

A ubiquidade digital vai além da mera presenca de smartphones, laptops e
outros dispositivos eletronicos. Ela se manifesta na forma como usamos esses
dispositivos para acessar informacdes, nos comunicarmos com 0S outros e até mesmo
na maneira como monitoramos nossa saude e bem-estar. A Internet das Coisas (IoT)
exemplifica essa ideia, conectando ndo apenas nossos dispositivos, mas também
nossas casas, carros e até mesmo n0oSS0S COrpos.

A pandemia global de COVID-19, que irrompeu no inicio de 2020, teve um
impacto profundo na forma como experimentamos a ubiquidade digital, especialmente
no ambiente escolar. Com lockdowns e medidas de distanciamento social em vigor,
as escolas foram forcadas a se adaptar rapidamente a novos modelos de ensino a
distancia e hibrido. A dependéncia de ferramentas digitais para a continuidade da
educacao nunca foi tdo evidente.

A pandemia acelerou a adocao e a difusdo da tecnologia digital nas salas de
aula, com professores e alunos utilizando plataformas online para aulas remotas,
compartilhamento de recursos educacionais e colaboracdo virtual. Isso trouxe
desafios significativos, como a necessidade de equidade no acesso a tecnologia e a
adaptacao dos métodos de ensino tradicionais para um ambiente digital.

De acordo com especialistas em educacdo, como Prensky (2001), essa
mudanca na forma como a tecnologia € usada no ensino pode ser vista como uma
transicdo de um modelo de "ensino tradicional" para um modelo de "aprendizagem
digital”. Isso implica uma maior énfase na autonomia do aluno, na colaboragé&o online

e na personalizacéo do aprendizado.
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Atualmente estamos na era da ubiquidade digital, onde a comunicacdo €&
mediada por avancadas tecnologias de informacdo, e isso tem transformado
significativamente as relagbes de ensino e aprendizagem no ambiente escolar no
século 21.

Conforme elucidado por Pérez Gomez (2015), a tecnologia da informacao
assumiu, na contemporaneidade, a funcdo de um meio que possibilita a participacao
efetiva e interativa dos individuos envolvidos no processo de aprendizagem,
transcendentando a mera utilizagdo como instrumento de armazenamento de dados.
Dado que a "informacdo € continuamente gerada, consumida, atualizada e
modificada, emergem, em conjunto, novas praticas relacionadas a leitura, escrita,
aprendizagem e reflexdo" (Pérez Gémez, 2015, p. 18).

Na era contemporanea caracterizada pela ubiquidade tecnoldgica, os agentes
envolvidos no processo educacional encontram-se permanentemente interligados a
uma diversidade de dispositivos multifacetados, a exemplo de smartphones, tablets e
laptops. Essa interconex&o incessante confere acesso ininterrupto a conteudos
audiovisuais, 0os quais sao disseminados por meio de plataformas digitais
consagradas, como Youtube e Vimeo. Importante salientar que tal constante ligacéo
nao se limita a um mero ato de consumo passivo, mas também da origem a novas e
fecundas potencialidades no ambito da criacdo individual e coletiva, as quais
reverberam no contexto do processo de ensino e aprendizagem no campo das artes
corporais, notadamente no dominio da danca.

Desde o inicio dos anos 2000, as ferramentas tecnologicas tém desempenhado
um papel expansivo na ampliacdo das aptidées dos estudantes no que tange a
comunicacdo e expressao de suas proprias concepcdes. Dentro do contexto da
expressividade, as manifestagOes artisticas se estabelecem como modalidades de
linguagem especialmente propicias, capazes de estender uma malha de
possibilidades pedagoégicas mais abrangentes, as quais podem envolver e atrair
agueles estudantes que sao reconhecidos como nativos digitais, isto é, aqueles que
nasceram e cresceram em um ambiente permeado pelas novas tecnologias.

A videodancga constitui-se como uma manifestacéo artistica e comunicativa que
emerge da tradicdo da videoarte, tendo suas raizes situadas na segunda metade da

década de 1960 nos Estados Unidos. Essa forma de expressao singular opera por
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meio de uma sintese simbiotica e de carater experimental, entrelacando as linguagens
inerentes a esfera da danca, do video e das tecnologias digitais.

Na contemporaneidade, dispositivos de comunicacdo mével, mais
especificamente smartphones equipados com cameras digitais e uma variedade de
aplicativos voltados para a manipulacdo de imagens e audio, tém substancialmente
expandido as perspectivas inerentes a pratica artistica comunicativa ubiqua. Dentro
deste contexto imersivo, 0 ambito da Educagéao, inevitavelmente influenciado pela
omnipresenca da informac¢do como um elemento simbolico preponderante nas nossas
redes de interacdo social, encontra-se no cenario atual enunciando abordagens
educacionais inovadoras que se desdobram em contextos de ensino formais, néo-
formais e informais.

Essa transformacédo na educacao é particularmente evidente no campo das
artes corporais, como a danca. A videodanca, por exemplo, constitui-se como uma
manifestacdo artistica e comunicativa que emergiu da tradicdo da videoarte. Suas
raizes estao situadas na segunda metade da década de 1960 nos Estados Unidos.
Essa forma de expressao singular opera por meio de uma sintese simbiotica e de
carater experimental, entrelacando as linguagens inerentes a esfera da danca, do
video e das tecnologias digitais.

Na contemporaneidade, dispositivos de comunicacdo mébvel, mais
especificamente smartphones equipados com cameras digitais e uma variedade de
aplicativos voltados para a manipulacdo de imagens e audio, tém substancialmente
expandido as perspectivas inerentes a pratica artistica comunicativa ubiqua. Essa
expansao permite que os estudantes ndo apenas consumam conteudo digital, mas
também se tornem criadores ativos.

Desde o inicio dos anos 2000, as ferramentas tecnologicas tém desempenhado
um papel expansivo na ampliagcdo das aptidées dos estudantes no que tange a
comunicacdo e expressao de suas proprias concepgdes. Dentro do contexto da
expressividade, as manifestagOes artisticas se estabelecem como modalidades de
linguagem especialmente propicias, capazes de estender uma malha de
possibilidades pedagbgicas mais abrangentes, as quais podem envolver e atrair
agueles estudantes que sao reconhecidos como nativos digitais, isto é, aqueles que

nasceram e cresceram em um ambiente permeado pelas novas tecnologias.
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Segundo Stumpenhorst, a tecnologia tem o potencial de conferir aos alunos
"opcbes e liberdade para determinar de que maneira desejam evidenciar e
documentar sua trajetéria de aprendizado" (Stumpenhorst, 2018, p. 98). Isso se traduz
em uma mudanca significativa na dinamica do ensino e da aprendizagem, onde 0s
alunos ndo sao apenas receptores passivos de informacdes, mas também agentes
ativos na criacdo de conhecimento.

Essa abordagem de aprendizagem ativa e participativa tem sido impulsionada
pela ubiquidade digital, que permite que os estudantes acessem uma ampla gama de
recursos educacionais, colaborem com colegas e professores em tempo real e
desenvolvam suas habilidades de pesquisa e analise em um ambiente digital rico em
informacgoes.

Portanto, a ubiquidade digital ndo apenas transformou a forma como vivemos
no século XXI, mas também estéa redefinindo fundamentalmente o processo de ensino
e aprendizagem, capacitando os educadores a explorar novas abordagens
pedagdgicas e permitindo que os alunos se envolvam de maneira mais ativa e criativa
em sua prépria educacgéo. Esta € uma mudanca profunda que estd moldando o futuro

da educacéo e da sociedade como um todo.

Desse modo, percebe-se que as Artes estdo cada vez mais imbricadas as
Tecnologias Digitais (TD). Neste sentido, o objeto de estudo dos
pesquisadores € trabalhar a danga e o movimento na perspectiva da
videodanga, visto que é um cenario de experimentacao artistica que permite
remodelar a realidade a partir de elementos cinematograficos e audiovisuais
(Guedes, 2022, p. 02).

Nesse sentido, emerge uma pedagogia fundamentada no conceito de
ubiquidade, fundamentada nas ferramentas de mediacédo tecnoldgica. Entre essas
ferramentas, as experiéncias envolvendo videodancas estdo gradualmente sendo
concretizadas como parte integrante desse panorama educacional transformador.

Num primeiro olhar, a videodanca pode ser erroneamente considerada uma
empreitada de simplicidade singela; contudo, a arte transcende quaisquer previsoes
superficiais, interagindo profundamente com questbes de ordem cognitiva e
emocional. Essa forma de expressdo ndo apenas incita a faculdade criativa inerente,
mas também capacita os alunos, preparando-os de maneira abrangente para os

desafios do cotidiano.
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A videodanca se destaca como uma forma de expresséao artistica hibrida, que
entrelaca as esferas da danca e do audiovisual, proporcionando uma experiéncia
singular, tanto visual quanto sensorial. A danca, como amplamente debatido, é uma
linguagem que se traduz por meio de imagens. Nesse contexto, a videodanca
desempenha um papel crucial, amalgamando a danca com a dimensao
cinematografica.

Esse formato artistico atua como uma ferramenta de democratizacao da danca,
fomentando a criatividade e, ao mesmo tempo, preservando as criacdes
coreograficas. A videodanca desafia os limites convencionais da expressao artistica,
explorando novas fronteiras de possibilidades e aprofundando a compreenséo e a
apreciacéo da linguagem da danca.

Em Manaus, destaca-se que a pesquisa sobre videodanca iniciou em 2005,
com os primeiros Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) defendidos no Curso de
Danca da Universidade do Estado do Amazonas (UEA). Por ser uma linguagem que
requer um espaco interdisciplinar nas suas produgdes, contou com a colaboracéo de
profissionais do audiovisual e de espacos adequados para realizacdo de mostras
locais, nacionais e internacionais de videodanca em Manaus. Para maiores
esclarecimentos deste processo histérico, indicamos o TCC da egressa em
Licenciatura do Curso de Danca, Luciana Soprano, que se encontra no repositério da
biblioteca da ESAT!®, esta pesquisa utilizou a videodanca como uma pratica
pedagdgica, capaz de desenvolver nos alunos véarias competéncias citadas no
componente de Artes na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), e concluiu que a
videodanca trabalhada como uma pratica pedagdgica de forma intencional, dentro de
um contexto de ensino, pode, sem duvidas, gerar uma aprendizagem positiva.

Ainda em relacdo a producdo académica sobre as producdes académicas
dentro da UEA, ressaltamos: a dissertacdo de Mestrado do professor Jodo Fernandes
Neto, com o titulo ‘Senhoras de Andrade: o corpo, a danga e as novas tecnologias na
obra de Moacir Andrade’, de 2013 pelo Programa de Pés-Graduacéo Stricto Sensu
em Letras e Artes (PPGLA), o estudo discutiu as relacdes existentes entre a as artes

18 0s TCCs e a dissertagdo comentados, podem ser encontrados na pagina da UEA:
http://repositorioinstitucional.uea.edu.br//handle/riuea/4895
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plasticas e a danca e como estas influenciam no comportamento e pensamento do
corpo contemporaneo e como assume seu papel de transformadora, reflexiva,
questionadora, contribuindo assim com novos valores da arte contemporanea, e como
produto final duas obras de videodanga contextualizaram a releitura de duas obras de
Andrade e o didlogo com novas tecnologias nesse processo de hibridacao das artes;
TCC do Marcelo Soares do Nascimento com o titulo “Videodanca e Improvisagao” de
2018, que desenvolve o videodanga a partir de processo de improvisa¢do, no qual
apresenta como resultado a importancia da participacdo de varios profissionais no

processo de fazer o videodanca.

2.3 A Integracéo da Danca na Escola: Explorando Processos de Ensino-

Aprendizagem

A escola e os processos de ensino e aprendizagem séo temas fundamentais
na educacao, abordados por diversos autores que buscaram compreender e
aprimorar a pratica educativa ao longo do tempo. Segundo Paulo Freire, renomado
educador brasileiro, "a educacdo ndo pode ser vista como um ato de depositar
informacBes, mas como um ato de criacdo e recriacdo". Essa citacdo ressalta a
importancia da escola como espaco de construcdo do conhecimento, onde o papel do
educador é mediar e estimular a participacdo ativa dos alunos no processo de
aprendizagem. A atitude dialégica é, antes de tudo, uma atitude de amor, humildade
e fé nos homens, no seu poder de fazer e de refazer, de criar e de recriar (Freire,
1997, p. 81).

Além disso, Jean Piaget (1896-1980), psicélogo suico, afirmou que "a
inteligéncia ndo pode ser desenvolvida sem agédo, e o que o homem deve fazer, a
crianca tem que aprender a fazer". Essa citacdo enfatiza a necessidade de uma
abordagem educativa que valorize a experimentacédo e a pratica como base para o
desenvolvimento cognitivo dos estudantes. A escola deve proporcionar oportunidades
para que os alunos aprendam fazendo e construam o conhecimento a partir de suas
proprias experiéncias. No contexto das relagdes interpessoais na escola, Paulo Freire
(2019) afirmou que "a educacdo € um ato de amor, por isso, um ato de coragem".
Essa reflexdo nos lembra que a construcéo de um ambiente educacional saudavel e

acolhedor é essencial para o desenvolvimento integral dos alunos. O afeto, o respeito
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e 0 cuidado sdo elementos fundamentais para promover relacdes positivas entre
educadores e estudantes, favorecendo a aprendizagem e o bem-estar de todos os
envolvidos.

Outro aspecto relevante é a importancia da contextualizacado do ensino. Como
Paulo Freire (1996) destacou, "ndo ha ensino sem pesquisa e pesquisa sem ensino".
Essa citacdo nos lembra que a escola deve ser um espaco de didlogo entre
conhecimentos tedricos e préticos, estimulando a curiosidade e a investigagdo por
parte dos alunos. A contextualizagdo do ensino, relacionando os conteudos as
experiéncias de vida dos estudantes, torna o aprendizado mais significativo e
relevante.

Em suma, a escola e o0s processos de ensino e aprendizagem sé&o
fundamentais para o desenvolvimento dos individuos e da sociedade como um todo.
Valorizar a participacdo ativa dos alunos, promover relacdes afetivas e acolhedoras,
e contextualizar o ensino sdo elementos essenciais para uma educacao
transformadora. Como afirmou Paulo Freire (1991), "a educac&o € um ato politico". E
por meio da educacdo que podemos construir uma sociedade mais justa, critica e
igualitaria.

A escola e os processos de ensino e aprendizagem no Brasil e no Amazonas
sdo temas de extrema relevancia, discutidos por diversos autores que buscam
compreender e aprimorar a educacao no pais. No contexto do Amazonas, a geografia
e a diversidade cultural da regido sédo consideragbes fundamentais. Conforme
apontado por Milton Santos (2002), o lugar desempenha um papel fundamental na
formacdo da cultura. Sua obra ressalta a importancia de uma educacao que leve em
conta as particularidades do ambiente amazoOnico, valorizando a cultura e os
conhecimentos locais. Dessa forma, € essencial desenvolver abordagens
educacionais que promovam uma conexao significativa entre o ambiente, a cultura e
0S processos de ensino-aprendizagem, proporcionando uma educagao mais
contextualizada e inclusiva para os alunos dessa regiéo.

Aléem disso, a abordagem pedagdgica também € um aspecto importante a ser
considerado. Ana Mae Barbosa (2008), pesquisadora em educacéo artistica, reforca
que "a educacdo € um ato politico. E a educacéo artistica € ainda mais politica". Essa
citacdo nos lembra que o ensino e a aprendizagem devem ser pautados por uma

perspectiva critica, inclusiva e voltada para o desenvolvimento integral dos alunos.
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No entanto, € preciso reconhecer os desafios enfrentados pelo sistema
educacional brasileiro. Segundo Carlos Rodrigues Brandao, antropologo e educador
brasileiro, "o Brasil ndo tem um sistema de ensino, tem um sistema de avaliag&do".
Essa reflexdo nos alerta para a necessidade de superar uma cultura de provas e
avaliacdes quantitativas, buscando praticas pedagogicas que valorizem a construcao
do conhecimento e a formacéo de habilidades e competéncias.

No contexto do Amazonas, especificamente, é fundamental levar em
consideracdo a diversidade sociocultural e geogréfica da regido. Segundo Freire
(1997) o aprendizado da lingua implica o aprendizado de uma cultura e vice-versa.
Essa citacdo destaca a importancia de valorizar e preservar a diversidade linguistica
e cultural presente na regidao amazonica, reconhecendo-a como um recurso valioso
para o processo de ensino e aprendizagem.

Em resumo, a escola e 0s processos de ensino e aprendizagem no Brasil e no
Amazonas envolvem desafios e oportunidades. A educacdo € um agente
transformador, capaz de mudar vidas e contribuir para a construgcéo de uma sociedade
mais justa e igualitaria. Nesse sentido, € necessario considerar a diversidade cultural,
valorizar as praticas pedagogicas criticas e contextualizadas, e superar uma cultura
de avaliacdo centrada apenas em resultados. Somente assim poderemos promover
uma educacao que seja verdadeiramente inclusiva, emancipadora e que respeite as

particularidades de cada regido, como € o caso do Amazonas.

CAPITULO 3 - METODOLOGIA E CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Fortin e Gosselin (2014) destacam que a pesquisa no campo das artes oferece
uma abordagem ampla para explorar artistas, os processos subjacentes a sua
producéo e as obras resultantes desse processo.

A concepcao da pesquisa no campo do audiovisual foi inspirada por uma
experiéncia durante a disciplina "Performance & Género: Discurso sobre o Corpo e
Imagem”, sob a orientacdo da Professora Doutora Vanja Poty Sandes Gomes
Menezes. Durante esse periodo, surgiu a oportunidade de coordenar o projeto
"CINECLUB: EXPERIENCIA FORMADORA EM VIDEOARTE NO ENSINO MEDIO",
do Programa Ciéncia na Escola, uma iniciativa da Secretaria de Estado de Educacao
e Desporto (SEDUC-AM), conforme previsto no Edital N° 004/2021 - PCE. Sua
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execucdo abrangeu um periodo de seis meses, de julho a dezembro de 2021, e
ocorreu na Escola Estadual Nossa Senhora Aparecida, com a participacdo dos alunos
do 1° ano do ensino médio.

Este projeto teve como objetivo principal a integracdo de conteudos
interdisciplinares relacionados as artes de audiovisual, danca e cinema. Prop6s-se a
abordar temas que faziam parte do curriculo do ensino médio, como as artes e culturas
da regido amaz6nica, incluindo tecnologias, dangas, musicas, costumes, instrumentos
musicais e pinturas corporais.

A proposta envolveu a realizacdo de um curso de formacédo em audiovisual e
danca na Escola Estadual Nossa Senhora Aparecida, direcionado aos alunos do 1°
ano (turmas 5, 6, 7 e 8) do Ensino Médio. O curso foi ministrado pelo professor
responsavel da sala, em colabora¢do com os alunos selecionados para participar do
projeto.

O encerramento do projeto ocorreu por meio de uma exibicdo do filme
produzido durante as aulas, proporcionando uma maneira de compartilhar as
producdes e difundir o conhecimento dentro da comunidade escolar. O foco foi
incentivar a producdo coletiva e abordar aspectos interdisciplinares na criacdo dos
filmes.

O "Cineclub: experiéncia formadora em videoarte no ensino médio" buscou
contribuir para o desenvolvimento do protagonismo dos alunos por meio de pesquisa,
investigacdo e producdo de histérias que foram compartilhadas com a comunidade
escolar por meio da arte.

Além disso, o projeto permitiu que os educandos tivessem uma experiéncia
pratica e concreta, envolvendo-se com conceitos e valores cientificos em suas
proprias observacdes. Por se tratar de um tema integrado ao curriculo do 1° ano do
ensino médio, o projeto foi uma proposta organizada e construtiva dos conteudos, com

a participacao de todos no processo de construgéo do conhecimento.
3.1 DELINEAMENTO DO ESTUDO
A pesquisa em questdo adota uma abordagem qualitativa e tem como objetivo

principal investigar a contribuicdo do ensino da videodanca nas aulas de arte para

alimentar a imaginacao e desenvolver a criatividade dos estudantes da escola publica
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denominada “Escola Estadual Nossa Senhora Aparecida”. O estudo foi dividido em
duas partes distintas, cada uma com seus objetivos e métodos de investigacao
especificos.

Na primeira etapa da pesquisa, realizamos uma busca sistematizada, com o
propésito de analisar o estado da arte no campo da videodanca e sua influéncia no
ensino e aprendizagem nas aulas de artes. Destacamos a busca por estudos
realizados no contexto brasileiro, com uma énfase especial no estado do Amazonas.
Além disso, limitamos nossa pesquisa a estudos que discutem o tema no contexto
pos-pandémico.

Nesta fase, a pesquisa envolveu uma revisdo abrangente da literatura, com a
finalidade de identificar as tendéncias, lacunas e insights relevantes em relagdo a
videodanca no cenéario educacional, particularmente no contexto do Amazonas,
considerando a realidade da escola.

A segunda etapa da pesquisa foi realizada por meio de um estudo de campo
envolvendo estudantes participantes do Projeto Cineclub: Experiéncia Formadora em
Videoarte no Ensino Médio. Este estudo de campo teve como objetivo principal
explorar as percepc¢des, experiéncias e impacto da videodancga no processo de ensino
e aprendizagem. Foi conduzido no contexto do ensino médio, onde os estudantes
participaram ativamente do projeto Cineclub, que envolve a criacdo e apreciacao de
conteudo de videoarte, com foco na videodanca. O foco estava em entender como o
ensino da videodanca alimentou a imaginacdo e desenvolveu a criatividade dos
estudantes.

Durante esta fase da pesquisa, coletamos dados qualitativos por meio de rodas
de conversa, observacBes e analise de materiais produzidos pelos estudantes. O
objetivo era obter uma compreensao aprofundada das experiéncias dos estudantes,
identificando como o ensino da videodanca influenciou o desenvolvimento de suas
capacidades criativas.

O delineamento da pesquisa foi escolhido com base na necessidade de abordar
a complexa interacao entre 0 ensino da videodanca, a imaginacéo e a criatividade dos
estudantes da "Escola Estadual Nossa Senhora Aparecida”. A abordagem qualitativa
permite uma analise detalhada e rica das experiéncias dos participantes, enquanto a
revisdo sistematizada da literatura contribui para um entendimento amplo das

tendéncias e lacunas na pesquisa existente.
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3.1.1. ASPECTOS METODOLOGICOS DA INVESTIGACAO

A metodologia adotada nesta pesquisa segue uma abordagem sistematica de
Revisao de Literatura Narrativa (RLN), respaldada pela recomendacdo de Martins
(2001), que enfatiza sua capacidade de proporcionar acesso a um vasto acervo de
conhecimento gerado por autores que se dedicaram previamente ao tema em
guestdo. Nesse sentido, conduzimos minuciosas buscas em diversas fontes de
informacdes, incluindo documentos legais, websites, livros, periddicos cientificos,
artigos indexados e bases de dados eletrdnicas renomadas, tais como Periddicos
CAPES, Catalogo de Teses e Dissertacdes da CAPES, SciELO e o Repositério
Institucional da UEA.

Essas buscas nos permitiram identificar temas centrais da pesquisa,
delimitando areas de estudo que ainda carecem de investigacdo aprofundada.
Importante ressaltar que a RLN se caracteriza pela flexibilidade, dispensando a
necessidade de critérios de busca explicitos e rigidos.

Utilizamos  descritores  pertinentes, tais como "Danca-Educacao”,
"Videodanca", "Ensino-aprendizagem" e "Educacdo basica", combinando-os
estrategicamente com operadores booleanos (AND, OR e NOT). Por exemplo, uma
expressdo de busca utilizada foi "videodanca OR ensino de arte AND ensino-
aprendizagem OR educacéo basica AND videodana NOT Covid."

As fontes de informacdo fundamentais para esta revisdo de literatura
desempenharam um papel crucial na localizagcéo e selecao das fontes de dados que
embasaram a elaboracdo deste capitulo. A revisdo da literatura concentrou-se na
analise de producdes cientificas disponiveis nas bases de dados eletrdnicas
previamente citadas.

Nesse processo, identificamos e selecionamos um conjunto de 21 artigos,
empregando palavras-chave pertinentes, tais como "Videodanga na Educacéo,"
"Danca Educacgédo," "Danca na Escola" e “Videodanga Covid.” A sele¢do englobou
estudos publicados no periodo de 2008 a 2023, com foco em artigos em lingua
portuguesa, a fim de abranger pesquisas mais recentes no contexto pos-pandemia.

Ressalta-se que nao incluimos pesquisas que ndo disponibilizaram acesso aos

resumos e documentos completos para leitura. O processo de selec¢édo iniciou-se com
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uma andlise preliminar com base nos titulos dos trabalhos e, posteriormente, uma
avaliacdo mais aprofundada foi realizada com base nos resumos dos artigos
escolhidos. Essa abordagem rigorosa assegurou a relevancia e qualidade dos estudos
selecionados para esta revisédo da literatura.

E relevante notar que a maioria das pesquisas selecionadas se concentra na
pratica da videodanca, enquanto outra parcela esta relacionada a Danca Educacéo,
embora todas apresentem vinculos com a temética do "ensino de arte". Durante 0
processo de selegcédo. Dos estudos escolhidos, seis deles exploram a integracao da
danca no contexto da disciplina de arte, enquanto 0S outros concentram-se
especificamente na discusséo sobre a videodanca. Essa reviséo de literatura permitiu
aprofundar a compreensao dos aspectos relacionados a criatividade, autonomia no
processo de criagdo e ao uso das tecnologias digitais no ensino e aprendizagem das

artes, evidenciando a relevancia desses temas na educacao artistica no Brasil.

3.2 PESQUISA DE CAMPO

A pesquisa foi realizada na Escola Estadual Nossa Senhora Aparecida,
localizada em Manaus, Amazonas. As primeiras oficinas ocorreram na sala de aula,
envolvendo explicacfes tedricas e uso de quadro e pincel. As oficinas de danca e
técnicas de filmagem foram conduzidas na quadra, enquanto as filmagens
aconteceram no patio e no laboratério. Essa fase preparatéria e de formacdo em

danca em conjunto com a filmagem teve uma duracédo de 16 horas.

3.2.1. Participantes da Pesquisa

O estudo envolveu 10 participantes, com idades entre 15 e 17 anos,
matriculados no 1° ano do ensino médio da Escola Estadual Nossa Senhora
Aparecida, localizada no bairro Nossa Senhora Aparecida, na regido sul de Manaus.
Os participantes foram cuidadosamente selecionados e adotaram nomes de frutas
para preservar sua identidade e anonimato, respeitando rigorosamente 0s principios
éticos da pesquisa.

Entre esses participantes, 3 deles eram bolsistas do programa da Fapeam

(Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado do Amazonas) e foram identificados
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como "Manga,” "Morango,” e "Uva." Esses estudantes demonstraram um
comprometimento excepcional e uma dedicacao notavel a pesquisa.

Os outros 7 participantes, que optaram por se voluntariar e receberam os
nomes ficticios de "Maca," "Abacaxi," "Péssego," "Pera,” "Kiwi," "Melancia," e
“Laranja,” também contribuiram de maneira significativa para o0 estudo,
compartilhando suas perspectivas valiosas e experiéncias.

A selecao dos participantes foi realizada apds uma andlise criteriosa, levando
em consideracdo varios critérios, incluindo a disponibilidade dos estudantes, seus
histéricos académicos, desempenho escolar, e a frequéncia nas oficinas de danca e
cinema.

A decisao de adotar pseudonimos relacionados a frutas foi tomada para garantir
0 anonimato completo dos participantes e respeitar sua privacidade. Essa medida foi
adotada em consonancia com as diretrizes éticas e regulatdrias da pesquisa, uma vez
gue os detalhes pessoais e a identidade dos participantes ndo foram revelados em
nenhum momento do estudo.

Por meio da inclusdo desses estudantes com nomes ficticios de frutas, o estudo
buscou néo apenas proteger a identidade dos participantes, mas também capturar
uma ampla gama de experiéncias e perspectivas que enrigueceram a analise e
contribuiram para uma compreensdo mais completa do impacto das atividades de

danca e cinema no contexto educacional.

3.3 COLETA DE DADOS

A coleta de dados adotou uma abordagem multifacetada, empregando diversas
técnicas para obter uma compreensédo abrangente das experiéncias, percepcoes e
significados atribuidos pelos participantes. Isso foi feito em consonancia com as
diretrizes de Denzin e Lincoln (2006) e visou investigar como o ensino da videodanca
impacta a imaginacdo e criatividade dos estudantes da Escola Estadual Nossa
Senhora Aparecida.

As técnicas de coleta de dados incluiram:

Roda de Conversa: Realizamos rodas de conversa com 0s participantes para
explorar suas experiéncias pessoais com as aulas de videodanca e entender como

essas experiéncias influenciaram sua imaginacéao e criatividade.
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Observacao: Realizamos observacdes diretas das acdes coletivas durante as
oficinas e estudos.

Analise Documental: Analisamos uma variedade de documentos, como
registros de atividades em sala de aula, trabalhos dos estudantes, diarios de campo e
outros materiais relevantes. Esses documentos foram usados para contextualizar e
enriquecer nossa compreensao das percepcdes dos estudantes.

Essa abordagem diversificada permitiu uma investigagdo abrangente e
aprofundada dos efeitos do ensino da videodanca no desenvolvimento da imaginacao

e criatividade dos estudantes da Escola Estadual Nossa Senhora Aparecida.

3.4 CAMINHOS METODOLOGICOS

A pesquisa foi executada seguindo um processo meticuloso composto por dez
etapas distintas, nas quais foram conduzidas oficinas de videodanca com o0s
estudantes. Essas atividades foram cuidadosamente estruturadas com o objetivo de
cultivar e incentivar a imaginacédo e a criatividade dos participantes, explorando a
convergéncia entre a linguagem da danca e as possibilidades oferecidas pela
tecnologia audiovisual.

1) Planejamento e preparacdo: Nesta etapa, definimos os objetivos e
perguntas de pesquisa detalhadas. Realizamos uma revisao bibliogréafica aprofundada
para fundamentar teoricamente a pesquisa. Também estabelecemos critérios para a
selecéo dos participantes, como idade, nivel escolar e interesse em arte. Além disso,
elaboramos o plano de oficinas de videodanca, incluindo atividades e materiais.

2) Recrutamento dos Participantes: Entramos em contato com a
administragdo da escola para obter permissdo e apoio. Enviamos convites e
informacdes sobre a pesquisa aos pais/responsaveis dos estudantes. Realizamos
apresentacoes nas salas de aula para explicar os objetivos da pesquisa e motivar a
participacédo dos alunos.

3) Coleta de Dados: Durante esta etapa, conduzimos as oficinas de
videodanca em sessbes separadas para grupos de estudantes. Além disso,
realizamos as rodas de conversa com 0s participantes, usando um roteiro

semiestruturado que abordou suas percepcdes sobre videodanca, imaginacdo e
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criatividade. Também organizamos grupos focais com diferentes grupos de
estudantes para explorar suas experiéncias coletivas e opinides sobre o tema.

4) Andlise de Dados: Transcrevemos 0s registros dos grupos focais.
Realizamos uma analise de conteudo das transcricbes para identificar temas e
padrdes relacionados a contribuicdo da videodanca para a imaginacao e criatividade.

5) Desenvolvimento de Temas: Identificamos o0s principais temas
emergentes das rodas de conversa e grupos focais. Categorizamos as respostas dos
participantes em relacdo a influéncia da videodanga no estimulo a imaginagéo e
criatividade.

6) Triangulacdo e Validacdo: Comparamos os resultados obtidos na
observacdo e nas rodas de conversas para verificar a consisténcia e corroborar as
conclusdes. Realizamos uma revisdo reflexiva para garantir que as interpretacbes
estejam fundamentadas nos dados.

7) Discusséo e Interpretacdo: Interpretamos os resultados a luz da
literatura existente sobre ensino de arte, criatividade e aprendizagem através da
tecnologia. Relacionamos os achados com as teorias e conceitos discutidos na
revisao bibliografica.

8) Conclusdes e Implicacdes: Resumimos as conclusdes em relacédo a
contribuicdo da videodanca para a imaginacdo e criatividade dos estudantes.
Discutimos as implicacdes praticas para o ensino de arte nas escolas e possiveis
beneficios pedagdgicos.

9) Limitacdes e Recomendacdes: Identificamos limitaces do estudo,
como possiveis vieses ou restricbes metodoldgicas, e propusemos recomendacdes
para futuras pesquisas relacionadas ao ensino de arte, videodanca e criatividade.

10) Redacdo do Relatério Final: Elaboramos o relatorio da pesquisa,
incluindo introducgdo, revisdo bibliografica, metodologia, resultados, discusséo,
conclusdes e referéncias.

Este processo meticuloso de pesquisa nos permitiu explorar em profundidade
o impacto da videodanca nas aulas de arte e seu papel no estimulo a imaginacéo e
criatividade dos estudantes da Escola Estadual Nossa Senhora Aparecida.

O projeto intitulado "Cineclub: uma experiéncia formadora em Videoarte no
Ensino Médio" teve uma duracdo total de 6 meses, dos quais 5 meses foram

dedicados a implementacao das oficinas e a elaboracéo do relatoério em conjunto com
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os alunos participantes. O sexto més foi destinado a producéo do relatério final, sob a
responsabilidade do coordenador, o Professor Vanderlan Santos.

Durante os cinco meses de execuc¢do do projeto, apenas quatro deles foram
alocados para a conducédo das atividades préticas e de estudo em parceria com 0s
alunos. E relevante notar que trés dos alunos envolvidos eram bolsistas do Projeto da
FAPEAM, enquanto outros sete participaram voluntariamente como colaboradores na
pesquisa.

A seguir, descrevemos as etapas que compuseram a realizagcdo do projeto,

com duracao de 6 meses:

Més 1. Preparacgéo e Selecédo dos Alunos

o Selecdo dos Alunos: Escolha dos estudantes com base em critérios de
disponibilidade e assiduidade nas aulas.

o Explanacéo Inicial do Tema: Apresentacdo do tema da pesquisa aos alunos,
utilizando textos informativos e cientificos para avaliar conhecimentos prévios

e despertar o interesse.

Més 2: Estudos Tedricos e Contextualizacéo

o Estudo do Cinema e suas Vertentes: Realizacdo de estudos tedricos sobre
cinema, abrangendo videoarte, documentério, filmes comerciais, videodanca e
clipes.

o Estudo da Danca: Exploracdo de conceitos de danca, com énfase na danca

contemporanea, e sua relacdo com técnicas corporais.

Més 3: Exploragéo da Pintura Corporal e Tecnologia

« Estudo da Pintura Corporal: Investigacdo sobre a pintura corporal, seus
significados culturais e promoc¢ao da reflexdo dos alunos por meio de aulas
praticas.

« Estudo da Tecnologia: Exploracdo do papel da tecnologia na sociedade atual

e sua relevancia como ferramenta educacional.

Més 4: Integracado de Temas e Relagdes Interdisciplinares
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o Estabelecimento de Relacdes entre Temas: Promocdo da compreensao
coletiva e interdisciplinar, conectando os temas estudados até o momento.

e Sanar Duvidas: Resposta as duvidas que possam surgir ao longo das aulas.

Més 5 e 6: Preparacao para o Produto Final
e Apresentacdo do Produto Final: Preparacéo dos alunos para a apresentacao

dos temas abordados e compartilhamento de suas experiéncias no projeto.

CAPITULO 4 - RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesta secédo, apresentaremos os resultados da pesquisa, onde exploramos as
percepcdes dos estudantes sobre a contribuicdo da videodanca para o estimulo a
imaginacéo e criatividade. Além disso, discutiremos a integracdo da videodanca com
0 ensino de arte, o impacto nas habilidades criativas e a comparacdo com estudos
anteriores.

O objetivo deste estudo consistiu em investigar a contribuicdo do ensino da
videodanca nas aulas de arte para alimentar a imaginacdo e desenvolver a
criatividade dos estudantes da Escola Estadual Nossa Senhora Aparecida, situada na
cidade de Manaus, Amazonas, bem como avaliar sua aplicabilidade na disciplina de
artes no contexto escolar. Inicialmente, conduziu-se uma revisao de literatura, com
énfase na identificacdo de estudos realizados no Brasil que se debrucassem sobre o
ensino de arte, especificamente aqueles que explorassem o campo da videodanca no
ambiente escolar. Um total de 21 artigos foram selecionados, 0s quais ofereceram
dados relevantes relacionados a danca educacdo e a videodanca no contexto do
ensino de arte, fornecendo informacdes valiosas para compreender 0os conteudos e
diretrizes praticas a serem considerados na aplicacdo em escolas.

Adicionalmente, para promover uma discussdao mais abrangente, foram
incorporados outros artigos que permitiram investigar abordagens de avaliacédo e
resultados relacionados ao nucleo central da pesquisa, que € a videodanca. Para
sistematizar os estudos selecionados, elaborou-se uma tabela que destacou
informac¢des como ano de publicacdo, autor, titulo e resumo dos resultados dessas
pesquisas. E a sequir foi criado um esquema representativo de como foi feita a busca

sistematizada desses estudos.
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Fase 1: definicdo

das bases de Periddicos Capes
dados Catalogo de Teses e Dissertagdes Capes
SciELO

Repositorio Institucional UEA

541 artigos potencialmente relevantes

4 )

Fase 2: definicdo
dos descritores

Periddicos Capes: 337

Catdlogo de Teses e Dissertagbes Capes: 63
SciELO: 69

Repositdrio Institucional UEA: 72

\. /

Fase 3: leitura dos
resumaos
21 artigos selecionados apos leitura dos resumos
e verificagdo dos critérios de inclusdo

Fase 4: andlises N ) - )
5 artigos inseridos na revisao de literatura
dos textos

completos

Insercdo de 2 artigos e 1 tese advindos da
bibliografia dos selecionados

Figura 9. Esquema representativo de busca sistematizada. Fonte: autor.

A pesquisa de campo foi realizada de maneira ampla nas instalacdes da Escola
Estadual Nossa Senhora Aparecida, que desempenhou um papel central como
cenario para as oficinas de danca e video. As atividades foram desenvolvidas tanto
nas dependéncias da quadra escolar quanto em salas de aula especialmente
preparadas para esse fim. Além disso, as sessdes de filmagem ocorreram em diversas
localizagbes, abrangendo ndo apenas o patio da escola, mas também espagcos como
o laboratério e a biblioteca. Esse enfoque proporcionou uma significativa diversidade
de cenérios e ambientes propicios para a exploracdo e investigagdo das praticas de

videodanca.
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Figura 10. Participantes em estudo na parte externa da escola. Fonte autor.

Figura 11. Participantes em estudo na biblioteca da escola. Fonte autor.

A relacdo entre o ambiente escolar e o enfoque teorico e estético foi
estabelecida de forma harmoniosa, empregando o método da pratica como pesquisa.
Essa abordagem possibilitou a imerséo do pesquisador na experiéncia compartilhada
com os alunos durante o processo artistico-pedagdégico, resultando na descoberta de
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propostas que permitiram aos estudantes assumirem-se como autores e criadores de
sua prépria arte.

Ao longo das oficinas, os alunos ocuparam diferentes espacos da escola,
criando ambientes e explorando a natureza, os sons e a interferéncia humana nesses
locais. Durante esse processo, eles tiveram a oportunidade de descobrir novos
movimentos, agucar seus sentidos e explorar sua criatividade. A utilizacdo de
smartphones possibilitou que experimentassem uma ampla gama de possibilidades,
incluindo pesquisa, experimentagdo, criagdo e momentos de diversdo coletiva. Os
processos criativos foram desenvolvidos de maneira interdisciplinar, envolvendo as
linguagens da danca e cinema. Nao se estabeleceu uma hierarquia entre essas
linguagens, tampouco entre as fungdes desempenhadas pelos participantes do grupo.
A transicéo entre as funcdes de dancarino, cinegrafista, diretor, compositor da trilha
sonora e editor ocorreu de maneira fluida, reconhecendo a importancia de cada area

para o resultado.

Figura 12. Participantes da pesquisa em estudo na biblioteca da escola. Fonte: autor.

4.1 Percepcdes dos Estudantes sobre a contribuicdo da Videodanca

Durante as rodas de conversas, 0s estudantes compartilharam suas
percepcbes sobre o impacto das aulas de videodanca em sua imaginagcdo e
criatividade. Suas respostas indicaram que a videodanca desempenhou um papel

significativo nesse processo.
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Ao responder a pergunta "Como vocé descreveria a sua compreensao inicial
de videodanca antes de participar das oficinas de danca e cinema?", os estudantes
destacaram varios pontos essenciais, incluindo:

"A videodanca nos fez explorar movimentos e expressfes de uma maneira
completamente nova. Isso me ajudou a abordar a danca com maior criatividade,"
compartilhou "Manga,” um dos bolsistas do programa da Fapeam (Fundacdo de
Amparo a Pesquisa do Estado do Amazonas).

"Ao filmarmos nossas proprias coreografias, pudemos experimentar e
compreender como transmitir emocdes e contar histérias por meio da danca. Essa
experiéncia expandiu consideravelmente nossa imaginacao,"” refletiu "Morango,” um
dos bolsistas do programa.

"A fusdo da danga com a tecnologia nos fez repensar a maneira como narramos
histérias, desencadeando nossa criatividade na criacdo de coreografias mais
envolventes," acrescentou "Pera,” um dos voluntarios do estudo, que também

demonstrou uma participagéo ativa e valiosa na pesquisa.

4.2 Integracao da Videodanca com o Ensino de Arte

Os estudantes também destacaram como a videodanca se integrou ao ensino
de arte de maneira sinérgica. Eles perceberam a videodanca como uma forma de
expressao artistica Unica que se alinha com os objetivos gerais do ensino de arte.
Suas observacdes incluem:

"A videodanca nao era apenas sobre dancar; era sobre criar arte visual em
movimento. Isso nos fez apreciar a conexdo entre diferentes formas de arte,”
compartilhou "Péssego," um dos participantes voluntarios.

"As aulas de videodanca nos ajudaram a entender que a arte ndo esta limitada
a telas ou palcos. Podemos criar arte com nossos proprios corpos," refletiu "Laranja,"

outro dos participantes voluntarios.

4.3 Criatividade e Imaginagéo dos Estudantes

Os estudantes relataram mudancas significativas em sua abordagem a

criatividade e imaginacéo apos participarem das aulas de videodanca. Eles sentiram
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gue essas aulas os ajudaram a pensar de forma mais expansiva e a desenvolver suas
habilidades criativas. Exemplos notaveis incluem:

"Eu costumava pensar em coreografias como movimentos especificos, mas
agora vejo isso como uma forma de expressar minhas ideias e sentimentos. Isso me
tornou um dancarino mais criativo,” compartilhou "Melancia,” um dos participantes
voluntarios.

"A videodang¢a me fez olhar para o mundo ao meu redor de maneira diferente.
Comecei a ver movimentos em coisas que antes eu nao notava, 0 que € muito

emocionante,” refletiu "Kiwi," outro dos participantes voluntarios.

4.4 Comparagdo com Estudos Anteriores

Os resultados desta pesquisa corroboram muitas das descobertas em estudos
anteriores sobre a videodanca e sua influéncia no estimulo a imaginacao e criatividade
dos estudantes. Eles também se alinham com a literatura existente sobre a integracao
da videodanca no ensino de arte.

4.5 Limitacdes e Implicacbes

Embora este estudo tenha fornecido insights valiosos sobre a contribuicdo da
videodanca para a imaginacao e criatividade dos estudantes, € importante reconhecer
algumas limitacbes. Por exemplo, a amostra de estudantes era relativamente
pequena, e os resultados podem ndo ser generalizaveis para todas as populacdes
estudantis. Além disso, a pesquisa foi conduzida em uma Unica escola, o que pode
limitar a aplicabilidade dos resultados em diferentes contextos educacionais.

As implicagbes deste estudo sdo vastas. Ele destaca a importancia de
incorporar a videodanca no curriculo de ensino de arte, ndo apenas como uma forma
de danca, mas como uma ferramenta poderosa para promover a imaginacao e
criatividade dos estudantes. Além disso, sugere a necessidade de expandir pesquisas

nesse campo para avaliar seu impacto em uma escala mais ampla.

4.6 A experiencia da videodanca em sala de aula — consideracdes finais
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A experiéncia com os alunos durante o processo criativo revelou-se
enriquecedora sob diversas perspectivas. Em primeiro lugar, os estudantes
demonstraram uma notével receptividade a abordagem da videodanca, respondendo
de maneira entusiastica as atividades propostas. Esse entusiasmo, por sua vez,
refletiu-se em um elevado grau de engajamento nas oficinas, caracterizado pela
dedicacdo na experimentacdo de movimentos, no manuseio de equipamentos
tecnoldgicos e na expressédo de suas ideias por meio da danca.

A interacdo dos alunos com a videodanca também permitiu identificar a
emergéncia de importantes aspectos cognitivos e emocionais. Observou-se que, ao
se envolverem na criacdo de coreografias para as filmagens, os estudantes
desenvolveram habilidades de resolucao de problemas, experimentacao e tomada de
decisbes de forma autbnoma. Essa autonomia criativa proporcionou-lhes a
oportunidade de explorar sua propria imaginacgao e criatividade, alinhando-se com os
conceitos discutidos nas obras de Amabile (2008) e Guilford (1950) sobre o papel da
autonomia na geracéao de ideias originais.

Além disso, a videodanca promoveu a expressdo individual e coletiva,
possibilitando que os alunos comunicassem suas percepcfes, sentimentos e
reflexdes por meio da danca e do audiovisual. Esse processo nao apenas reforcou a
importancia da expressao artistica como um canal de comunicacdo, mas também
ampliou a compreensdo dos estudantes sobre a danca como uma linguagem
acessivel e significativa para a expressao de suas identidades e visées de mundo, o
gue ressoa com as concepcodes de Barbosa (2002) sobre a danca como manifestacdo
cultural.

A andlise das obras finais produzidas pelos alunos, durante a etapa de
apreciacdo, proporcionou um contexto para discutir as relacdes entre a videodanca e
0s conceitos tedricos de criatividade e imaginagdo. As obras revelaram uma riqueza
de abordagens, desde narrativas pessoais até representacdes abstratas de emocdes
e ideias. Esse espectro de criagbes evidenciou a capacidade da videodanca de
estimular a imaginacdo dos estudantes, permitindo-lhes explorar uma variedade de
perspectivas artisticas.

Em conformidade com as teorias de Sternberg (1996) e Gardner (1995) sobre
a criatividade, as obras dos alunos ilustraram como a videodanca pode ser uma

ferramenta para a expressao criativa em ambientes educacionais. Ela forneceu um
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espaco para os estudantes integrarem suas experiéncias pessoais, conhecimento
cultural e técnicas de movimento em producdes Unicas, refletindo a ideia de que a
criatividade € um processo que se nutre da interacdo entre diferentes dominios de
conhecimento.

Nesse contexto, os resultados da pesquisa demonstraram como 0 ensino da
videodanca pode ser uma via para nutrir a imaginacao e desenvolver a criatividade
dos estudantes em contextos escolares.

Por fim, a videodanca emerge como uma linguagem artistica contemporanea
gue nao apenas dialoga com a cultura digital, mas também nutre a imaginacao e
promove a criatividade, habilidades essenciais para a formacdo integral dos
estudantes e para sua participacéo ativa em uma sociedade cada vez mais complexa

e diversa.

Figura 13. Participantes em estudo na parte externa da escola. Fonte autor
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CONSIDERACOES FINAIS

A partir de uma indagacao especifica, a saber: “qual € a contribuicdo do ensino
da videodanca nas aulas de arte para alimentar a imaginacdo e desenvolver a
criatividade dos estudantes da escola publica denominada Escola Estadual Nossa
Senhora Aparecida?”, localizada na cidade de Manaus/Amazonas, empreendemos
uma pesquisa de cunho qualitativo que delineia o estado do saber concernente ao
processo de ensino-aprendizagem na esfera da danca mediada pela tecnologia.

Podemos observar que o ensino de Arte no Brasil ainda apresenta muitos
pontos problematicos em relacéo ao ensino e a importancia da videodanca e da danca
na educacdo basica, seja em escola estadual ou municipal. Por essa razdo podemos
concluir que € importante a reflexdo sobre a inclusdo e cumprimento dos PCNs e PC
dispostos. Para que a Danca e a Videodanca sejam utilizadas como area de
conhecimento contribuindo no ensino, no desenvolvimento da imaginagéo, autonomia
e a criatividade dos nossos estudantes nas aulas de arte.

Através da integracdo entre danca e tecnologia audiovisual, os alunos puderam
experimentar a liberdade criativa, explorando sua imaginacdo de maneiras
inovadoras. A videodanca, portanto, surge como uma pratica pedagdgica potente para
enriquecer o ensino de arte nas escolas, alinhando-se com a crescente énfase na
importancia das competéncias criativas e do pensamento critico no século XXI
(Bertrand, 2001).

No entanto, é crucial reconhecer que, assim como qualquer abordagem
pedagdgica, o0 sucesso da videodanca como ferramenta de ensino esta
intrinsecamente ligado ao contexto educacional, as praticas pedagogicas e ao apoio
institucional. E fundamental que futuras pesquisas e implementacdes considerem
esses fatores, visando otimizar o potencial da videodangca como uma estratégia eficaz
para nutrir a imaginacao e promover a criatividade dos estudantes na disciplina de
arte.

Ao finalizar esta pesquisa, € crucial memorizar quem eu sou atualmente,
refletindo sobre o aprendizado obtido durante esse trajeto académico. Vale ressaltar
gue, embora tenha investigado a contribuicdo da videodanca nas aulas de arte, ha
aspectos que nao pude abordar integralmente. A teoria das cores e técnicas

avancadas de edicdo, por exemplo, ficaram além do escopo deste estudo.
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A videodanca, ao permitir a fusdo entre danca e tecnologia audiovisual,
promoveu a autonomia criativa dos alunos, facilitou a expresséao artistica e contribuiu
para o enriguecimento do ensino de arte. Seu potencial como uma pratica pedagogica
relevante para o século XXI refor¢ca a importancia de sua consideracao nas discussfes
sobre o futuro do ensino de arte nas escolas.

Esta discussao reforca a importancia de explorar a videodanca como uma
pratica pedagogica que transcende as fronteiras convencionais do ensino de arte,
permitindo aos alunos experienciar a arte de maneira significativa, auténtica e pessoal.
A relacao entre a imaginacao, criatividade e videodanga, conforme observada neste
estudo, contribui para o crescente corpo de conhecimento sobre os beneficios do
ensino de arte no desenvolvimento integral dos estudantes, fortalecendo seu potencial
como cidadéos criticos, reflexivos e culturalmente engajados.

Dessa forma, conclui-se que o videodanca pode, de fato, ser uma linguagem
pedagdgica valiosa para aprimorar o ensino de arte, especialmente no que diz respeito
ao estimulo a imaginacdo e a promocao da criatividade. No entanto, é relevante
ressaltar que o sucesso dessa abordagem depende da integracao efetiva do curriculo
escolar, da formacao docente adequada e do apoio institucional para a realizacédo de
projetos que envolvam a videodanca.

A videodanca oferece um espaco de expressdo artistica que vai além das
palavras, permitindo aos estudantes explorar novas formas de comunicar suas ideias,
emocOes e perspectivas. Esse processo criativo enriquecedor ndo apenas contribui
para o desenvolvimento individual, mas também fortalece a sensibilidade estética e a
apreciacao pela arte.

No entanto, vale destacar que este estudo ndo é isento de limitagBes. A
pesquisa foi realizada em um contexto especifico, em uma escola estadual em
Manaus, Amazonas, o que pode limitar a generalizagdo dos resultados para outras
regides ou contextos educacionais. Além disso, a amostra de estudantes participantes
foi relativamente pequena, o que pode influenciar a representatividade dos resultados.

Portanto, sugere-se que pesquisas futuras explorem a aplicacédo do videodanca
em diferentes contextos e com amostras mais amplas, a fim de fornecer uma
compreensao mais abrangente de seus efeitos sobre a imaginacéo e a criatividade

dos estudantes. Além disso, investigacdes adicionais podem se concentrar em
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estratégias especificas de integracdo do videodanca no curriculo escolar e na
formacéo de professores para esse fim.

Em resumo, esta pesquisa proporcionou processos criativos valiosos sobre a
contribuicdo do ensino da videodanca em um ambiente educacional. A videodanca,
ao permitir a fusdo entre danca e tecnologia audiovisual, promoveu a autonomia
criativa dos alunos, facilitou a expressao artistica e contribuiu para o enriquecimento
do ensino de arte. Seu potencial como uma pratica pedagdgica relevante para o século
XXI, reforga a importancia de sua consideragdo nas discussdes sobre o futuro do

ensino de arte nas escolas.
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APENDICE A — RODA DE CONVERSA
Questdes norteadoras das rodas de conversa

1. Como vocé descreveria a sua compreensao inicial de videodanca antes de
participar das oficinas de danca e cinema?

2. Apoés participar das oficinas, como vocé percebe a relacdo entre a danca e o
cinema na videodanca?

3. Quais aspectos da videodanca despertaram 0 seu interesse durante as
atividades das oficinas?

4. Ao criar uma videodanca, que desafios vocé identificou no processo de
integracdo entre movimento corporal e linguagem cinematografica?

5. Como a experiéncia nas oficinas influenciou a sua percepcao sobre o papel da
camera na captura do movimento e da expressao corporal?

6. Quais elementos do processo de producdo de videodanca vocé considera mais
desafiadores? Por qué?

7. De que forma as oficinas de danca e cinema contribuiram para a sua
apreciacdo da arte da danca e do audiovisual?

8. Ao observar as suas proéprias criagdes de videodanca, como vocé acha que a
combinacdo de danca e cinema amplia as possibilidades de expressao artistica?

9. Vocé acredita que a participagéo nas oficinas influenciou a maneira como vocé
enxerga a relacdo entre corpo, movimento e tecnologia? De que maneira?

10.Considerando a sua experiéncia nas oficinas, como vocé vé o potencial da

videodanca como ferramenta educacional e artistica?

Data:___ /| /2022
1. Informagdes gerais:
Nome:
Email:




APENDICE B — MODELO TCLE

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

O(a) senhor (a) est4d sendo convidado(a) a participar do projeto de pesquisa A
CENICA DANCADA E GRAVADA: A IMPORTANCIA DA VIDEODANCA NO
ENSINO DE ARTE NA EDUCACAO BASICA/Mestrado Profissional em Artes-
PROFARTES (Convénio UFAM-UEA) / Linha de pesquisa: Processos de ensino,
aprendizagem e criacdo em artes, cuja pesquisadora responsavel € Vanderlan
Soares dos Santos.

O objetivo principal do estudo € investigar qual é a contribuicdo do ensino da
videodanca nas aulas de arte para alimentar a imaginacdo e desenvolver a
criatividade dos estudantes.

O convite para a participagcédo na pesquisa, se deve ao fato de que o(a) mesmo(a) se
enguadra nos critérios pré-estabelecidos na pesquisa e esta participando das aulas
na Escola Estadual Nossa Senhora Aparecida.

O(A) Sr(a). tem plena liberdade de recusar a vossa participagdo como aluno(a) ou
retirar seu consentimento, em qualquer fase da pesquisa, sem penalizacdo alguma
para a continuidade do vosso aprendizado em dancga nas aulas. Contudo, ressalto que
a sua participacédo é muito importante para a execucao da pesquisa.

Caso concorde, a participacdo do(a) aluno(a) na pesquisa se dard a partir dos
seguintes elementos:

1. Participar das rodas de conversa coordenado pela pesquisadora do projeto. Com
registro fotografico e em video da vossa participacéo e a utilizacdo de sua opinido na
pesquisa.

2. Registro fotografico e em video da participacdo do(a) aluna(a) nos laboratorios e
experimentacgdes de danga que ocorrerdo durante as aulas na academia.

3. Registro fotografico e em video da participacdo do(a) aluna(a) no processo criativo
final da pesquisa.

Todas as informacdes obtidas nas rodas de conversas serdao transcritas e
armazenadas, em arquivos digitais, mas somente terdo acesso as mesmas a
pesquisadora.

Toda pesquisa com seres humanos envolve riscos aos participantes. Nesta pesquisa

0s riscos para o(a) Sr.(a) sdo dados por se tratar de uma atividade fisica e pode



desencadear dores musculares, mas que podem ser minimizadas com repouso para
descanso da musculatura em casos extremos. Para isso, 0 pesquisador tem
conhecimentos tedricos e préticos para agir com responsabilidade, seguranca e
prudéncia na aplicacao das aulas, sem causar danos nos participantes.

Informo que existe a pretensdo de elaborar publicacbes académicas, como artigos
cientificos, sobre os resultados alcancados na pesquisa para serem apresentados e
discutidos em eventos cientificos locais, regionais, nacionais e/ou internacionais. Por
ocasiao da publicacdo dos resultados, seu nome serd mantido em sigilo absoluto e
serdo omitidas todas as informacdes que permitirem identificar sua familia.

Também séo esperados os seguintes beneficios com esta pesquisa: a contribuicdo
dos alunos para o aprimoramento das formas do ensino de Arte, e, na mesma
proporc¢édo, acredita-se que, na medida em que os laboratdrios de danga forem sendo
desenvolvidos, os alunos possam refletir acerca dessa experiéncia e desenvolver um
olhar sensivel a producéo de videodanca.

Se julgar necessario, o(a) Sr(a) dispde de tempo para que possa refletir sobre a vossa
participacdo na pesquisa, consultando, se necessario, seus familiares ou outras
pessoas que possam ajuda-los na tomada de decisdo livre e esclarecida. (Res.
466/2012-CNS, IV.1.c).

Garantimos ao(a) Sr(a), o ressarcimento das despesas que possam ser geradas em
decorréncia da participacdo do(a) aluno(a) na pesquisa, ainda que nao previstas
inicialmente. Caso ocorram, as formas de ressarcimento serdo discutidas e definidas
diretamente entre a pesquisadora e o(a) sr(a).

Asseguramos ao(a) Sr(a) o direito de assisténcia integral gratuita devido a danos
diretos/indiretos e imediatos/tardios decorrentes da participagdo no estudo ao
participante, pelo tempo que for necessario.

Reforcamos a garantia ao(a) Sr(a) sobre a manutengéo do sigilo e da privacidade de
vossa participacdo e de seus dados durante todas as fases da pesquisa e
posteriormente na divulgacéo cientifica.

O(A) Sr(a). pode entrar com contato com o pesquisador responsavel Vanderlan
Soares dos Santos, a qualquer tempo para informacdo adicional no e-mail
vanderbare@hotmail.com ou pelo telefone (92) 99386-3387.

O(A) Sr(a). também pode entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa co

m Seres Humanos da Universidade Federal do Amazonas (CEP/UFAM) e com a



Comiss&o Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP), quando pertinente. O CEP/UFAM
fica na Escola de Enfermagem de Manaus (EEM/UFAM) - Sala 07, Rua Teresina, 495
— Adrianopolis — Manaus — AM, Fone: (92) 3305-1181 Ramal 2004, E-mail:
cep@ufam.edu.br. O CEP/UFAM €& um colegiado multi e transdisciplinar,
independente, criado para defender os interesses dos participantes da pesquisa em
sua integridade e dignidade e para contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro
de padrdes éticos.

Este documento (TCLE) ser& elaborado em duas VIAS, que serdo rubricadas em
todas as suas paginas, exceto a com as assinaturas, e assinadas ao seu término
pelo(a) Sr(a) e pela pesquisadora responsavel, ficando uma via com cada um.
CONSENTIMENTO POS-INFORMACAO

Li e concordo com a participagao do(a) aluno(a)

na pesquisa.

Manaus/AM - / /

Assinatura do Participante

Assinatura do Pesquisador Responséavel



APENDICE C - PLANO DE ACAO

Oficina 1: Introducdo a Videodanca e Exploracdo do Movimento Criativo
Objetivo: Introduzir os estudantes a videodanca e promover a exploracdo do

movimento criativo através de atividades iniciais.

Atividades:

1. Apresentacao e Discusséo (30 minutos):

. Apresentar o conceito de videodanca e sua importancia na expressao
artistica;

. Iniciar uma discusséo sobre a interseccéo entre danca e cinema.

2. Atividade de Aquecimento (15 minutos):

. Realizar uma atividade de aquecimento fisico e de expressdo para

preparar os estudantes para a movimentagao

3. Exploracdo do Movimento (45 minutos):
o Guiar os estudantes através de uma série de exercicios de movimento

criativo, enfatizando a conexdo entre corpo e imaginacao.

4. Registro em Diéario (15 minutos):
. Pedir aos estudantes que reflitam sobre suas experiéncias no

movimento criativo e anotem em um diario suas impressfes e emocoes.

Materiais:

. Espaco adequado para a movimentacao;

. Musica para o aquecimento e a exploragdo do movimento;
. Diarios para os estudantes registrarem suas reflexdes.

Oficina 2: Exploragdo da Camera e Coreografia para a Camera
Objetivo: Familiarizar os estudantes com os conceitos basicos de filmagem e

coreografia para a camera.



Atividades:
1. Discusséo sobre a Camera (30 minutos):
. Explorar os diferentes tipos de angulos e movimentos de camera e como

eles podem influenciar a percepcéo visual.

2. Atividade Pratica de Filmagem (60 minutos):

. Dividir os estudantes em grupos e atribuir a cada grupo uma pequena
coreografia;

. Orientar os grupos na filmagem da coreografia, experimentando

diferentes angulos e movimentos de camera.

3. Edicdo Basica (45 minutos):
. Introduzir os estudantes a edicdo de video basica, mostrando como

cortar e montar os videos filmados.

4. Apresentacao e Discusséo (30 minutos):
. Assistir aos videos editados dos grupos e discutir as escolhas de

filmagem e edicao.

Materiais:

. Céameras de video ou smartphones para a filmagem;
. Computadores com software de edicéo de video;

. Espaco para apresentar os videos.

Oficina 3: Composicao e Narrativa na Videodanca

Objetivo: Explorar a composicdo visual e a criagdo de narrativas na

videodanca.
Atividades:
1. Discusséo sobre Composicao Visual (30 minutos):
. Explorar principios de composi¢éo visual, como enquadramento, linha

de visao e equilibrio.



2. Atividade de Criacao de Narrativa (60 minutos):
. Proporcionar uma histdria ou tema para os estudantes incorporarem em

sua coreografia para a camera.

3. Filmagem e Edicdo da Narrativa (90 minutos):
. Os estudantes filmam suas coreografias com a narrativa incorporada e

realizam a edi¢do dos videos.

4, Apresentacdo e Discusséo Finais (45 minutos):

. Assistir as videodancas finalizadas, discutir as escolhas de composicao
e narrativa.

Materiais:

. Cameras de video ou smartphones para a filmagem;

. Computadores com software de edi¢céo de video.



