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Resumo:

Esta comunicacdo apresenta o resultado do plano de trabalho PIBITI intitulado,
“Software Isadora: estudos de interfaces para a criagdo transcoreogrdfica digital
interativa” (2016-2017), realizada no dmbito da Licenciatura em Danga, do Instituto
Federal de Brasilia. O principal objetivo desse plano foi criar uma obra coreogrdfica
utilizando a programagdo do software Isadora para desenvolver ambientes interativos e
descrever novos processos de ensino-aprendizagem em Danca. Esse plano de trabalho é
um desdobramento da pesquisa de doutorado intitulada, “Informdtica aplicada ao
Ensino da Dancga: uma proposta metodoldgica para a Danga Digital”, que vem sendo
realizada no Programa de Pds-Graduag¢Go em Educacéo da Universidade de Brasilia. De
natureza qualitativa, a metodologia do plano de trabalho PIBITI sequiu o conceito de
abordagem transcoreogrdfica e pesquisa-agdo a/r/togrdfica. Os principais resultados da
pesquisa sdo: a producdo de materiais tedricos (blog, resenha e artigo publicado), a
instrugdo técnica e criativa do software Isadora (tutorial) e a construgdo de uma tela de
projecGo. Embasam teoricamente o plano de trabalho: Diana Domingues (2002), Cinthia
Nepomuceno (2016), Lucia Santaella (2007), Ivani Santana (2006) e Gilberto Lacerda
(2012). @
Palavras-chave: danga digital, software Isadora, ensino-aprendizagem.

Abstract:

This communication presents the result of the PIBITI work plan titled, “Software Isadora:
Interface Studies for Interactive Digital Transcoreographic creation” (2016-2017), carried
out under Bachelor in Dance, from the Federal Institute of Brasilia. The main Objective of
this plan was to create a choreographic work using Isadora software programming to
develop interactive environments and describe new teaching-learning processes in
Dance. This work plan is a extension of the doctoral research entitled “Informatics
applied to Dance Teaching: a methodological proposal for digital dance”, which was
been carried out in the Postgraduate Program in Education of the University of Brasilia.
Of a quality nature, the methodology of the PIBITI work plan, followed the concept of
transcoreographic approach and action research a/r/tography. The main results of the
research are: the production of theoretical material (blogs, review and published article),
the technical and creative instruction of Isadora Software (tutorial) and the construction
of a projection screen. They are theoretically based on the work plan: Diana Domingues
(2002), Cinthia Nepomuceno (2016), Lucia Santaella (2007), Ivani Santana (2006), and
Gilberto Lacerda (2012).

Keywords: digital dance, Isadora software, teaching-learning.
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1. Introdugao

Estamos diante de um mundo em transicdo, o fen6meno da comunica¢dao nas
diversas dreas da sociedade impde um processo tecnoldgico cada vez mais agil, que
contextualize o saber e abranja os inUmeros e variados espagos da convivéncia humana. Esse
saber contextualizado precisa alcangar os processos de ensino-aprendizagem. Estamos
diante de uma demanda de adequar os objetivos/objetos de ensino-aprendizagem a uma
cultura interativa: a um novo estilo de apreensao do conhecimento, usando as tecnologias
digitais com fins de potencializar e otimizar a experiéncia do aluno, em processo de
aprendizagem e a experiéncia do professor, no processo de ensino.

Considerando este fenOmeno emergente, construimos, para o curso superior de
Licenciatura em Danca, o plano de trabalho intitulado, Software Isadora: estudos de
interfaces para a criagdo transcoreogrdfica digital interativa (2016-2017), que recebeu apoio
do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo em Desenvolvimento Tecnoldgico e
Inovagao (PIBITI-CNPqg). Com os rapidos processos de transformagdo sociocultural, as
inovacoes tecnoldgicas, as mudancas conceituais de tempo, espaco e corpo ndo podem ser
ignoradas na pratica pedagdgica. Possibilitar uma visdao critica e consciente das questdes
contemporaneas durante as aulas de Danca é um desafio metodoldgico.

O principal objetivo desse plano de trabalho foi criar uma obra coreogréfica
utilizando a programacdo do software Isadora para desenvolver ambientes interativos e
descrever novos processos de ensino-aprendizagem em Danga. Nesse processo
apreendemos que, muitas sdo as possibilidades que surgem da simbiose danca e
computador, marcada pelos processos de criacdo, pela adocdo da interatividade, pelo
desenvolvimento de dispositivos ndao convencionais de interagdao, pela passagem do
espectador a atuador, e pelas abrangentes propostas educacionais. De acordo com
Venturelli “a palavra de ordem da comunicacdo virtual atualmente se traduz pela
conectividade e interacdo. O observador estd no centro do processo criativo e ndo mais
como espectador em sua periferia” (2004, p.96). Neste contexto torna-se relevante que a
educacdo em arte nas suas diferentes linguagens artisticas, dentre elas, a danca, se aproprie
dos recursos oferecidos pelas tecnologias digitais e comunicacionais como meio de producao
e expressdo de sua poética. A tabela a seguir, orienta os objetivos especificos do plano de
trabalho:

Tabela 1. Objetivos especificos do plano de trabalho do bolsista PIBITI-Danca (2016-2017)
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OBJETIVOS ESPECIFICOS PLANO DE TRABALHO

1. Consolidar conhecimento tedrico acerca | Definicdo dos conceitos de Danca Digital,
do referencial bibliografico do plano de | Cibercultura, Ciberespaco e Interatividade
trabalho, tomando por base os estudos dos | por meio de fichamentos de textos de
conceitos: Danca Digital, Cibercultura e | autores diversos dispostos em um quadro
Interatividade; comparativo.

2. Aprofundar a habilidade critica, | Registro das atividades realizadas e dos
interpretativa e da escrita complementando | caminhos percorridos ao longo do projeto

a formagao académica em andamento; por meio de relatos de experiéncia. Pesquisa
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de tipos de escrita e registros académicos
em Blogs e transcricdo dos dados da
pesquisa para a ferramenta Power Point.

3. Desenvolver conhecimentos técnicos da | Por meio do estudo de tutoriais acerca das
interface do software Isadora, explorando as | ferramentas de programacao do software
diferentes formas de interacao e de produtos | Isadora, aplicou-se o0s conhecimentos
finais gerados pela sua aplicagdo na | adquiridos em experimenta¢des realizadas
videodanga; em videodanga.

4.Formar docente/pesquisador habil na | Producdo de resenhas criticas de textos
leitura, compreensdo e reflexdo de textos | académicos desenvolvidos nas d&reas de
académicos educacdo, danca e tecnologia.

5. Submeter artigo para publicacdo e | Construcdo de artigo e de texto académico,
apresentagdo em encontros e seminarios. em forma de relato de experiéncia, a partir
dos conteudos das resenhas e dos relatos de
experiéncia produzidos ao longo do projeto.

Fonte: Autoria propria

1.1. Caracterizagdo do produto existente no ambiente produtivo ou social com
desenvolvimento tecnoldgico e/ou inovagéio proposto(a) no projeto.

Tomamos como referéncia o conceito de interface do Steven Johnson (2001), Diana
Domingues (2002) e Lucia Santaella (2002). De acordo com Johnson (2001), as interfaces sdo
em esséncia metaformas, isso é informacdo sobre a informacdo; mas a palavra “interface”,
se refere a softwares que dao forma a interagdo entre usudrio e computador, atuando como
uma espécie de tradutor, mediando ambas as partes.

A partir da interface gréfica toda informacao digital (comandos e cartdes perfurados)
é traduzida em linguagem visual. Corroborando com essa ideia, o conceito de interface
desenvolvido por Domingues (2002), compreende as interfaces, bem como programas
computacionais enquanto responsaveis por registrar, traduzir e transmitir a acdo do homem
com a maquina, e da maquina com o homem, ou até mesmo de uma mdquina para outra. E
na criacdo das interfaces, segundo Santaella (2002), que os artistas exploram os limites da
conjugacao da obra proposta com software complexo de alta performance, constréi-se o
didlogo entre o bioldgico e os sistemas artificiais, em ambientes virtuais, em que dispositivos
maquinicos, cdmeras e sensores capturam sinais emitidos pelo corpo, para processa-los e
desenvolvé-los transmutados, como é o caso do software Isadora.

O software Isadora marca o avanco da Danca Interativa, ofertando aos pesquisadores
uma valiosa ferramenta coreografica, proporcionando o controle interativo sobre a midia
digital em infinitas possibilidades ao processo criativo. Viabiliza a edicdo das cenas em
tempo real, construindo didlogos entre dancarinos, publico e imagens virtuais.

Essa interface convida o corpo para a festa dos sentidos, e contribui para novos
formatos das criagBes artisticas, bem como, para o fomento das discussdes sobre
coreografia, sujeito e obra, ambiente, corpo-imagem, criacdo em tempo real, interatividade
e cultura digital. Criado por Mark Coniglio, diretor do Grupo Troika Ranch em parceria com a
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coredgrafa Dawn Stoppiello, o Isadora software tem como principais recursos a interacao,
edicdo e a captura de movimento em tempo real. A cada acdo do publico, dos bailarinos ou
do programador acontecem alteracdes no ambiente Interativo. A cena é construida em
coletividade, instituindo uma temporalidade proépria e independente na criacdo artistica.
Nesse ponto chamo de edicdo em tempo real a possibilidade de concebermos ilimitados
repertdrios de imagens, cores e efeitos a ser projetados de acordo com a intervencao do
publico, do bailarino e/ou do programador.
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Figura 1. Programacao do Software Isadora — Interface gréfica.
Fonte: Autoria propria.

Segundo a professora Ivani Santana, “o mais instigante do computador ndo estda em
seu potencial técnico, mas na sua ousadia em mostrar abertamente o carater orgéanico e co-
evolutivo entre natureza e cultura” (2006, p. 33). De acordo com o argumento exposto,
concordamos que a inclusdo dos estudos da danca com softwares e computadores ndo se
deu pelo oferecimento gratuito da maquina. Mas porque o pensamento que vigora na danca
carrega um conceito que faz do computador um dispositivo repleto de possibilidades
criativas para o trabalho artistico. Santana diz que o computador “é um exponenciador da
producdo signica, uma maquina da era digital, que retira os signos do mundo,
transformando-os em numeros imersos de outros signos” (2006, p. 81).

1.2. Justificativa em desenvolvimento tecnoldgico e inovagdo.

a) Potencializar a construgdo de uma pedagogia que corresponda a escola
contempordnea: se vivemos hoje um turbilhdo de imagens, mensagens, e informacdes que
sdo atualizadas a cada instante, a escola parece ainda nao ter mergulhado nisso. Nao por
falta de coragem ou possibilidades orcamentdrias, mas pela falta de instrumentalidade.
Assim, a inclusdo de maquinas e programacdes técnicas, inseridas no cotidiano do ensino da
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danca, devera extrapolar a funcionalidade, e ser tratada como algo que modifica a
percepcdo, além do contato corpo-maquina (MORAES, 1997).

b) Promocgdo da pesquisa em Dang¢a na drea de educagdo e tecnologia no Brasil,
drea prioritdria: o apoio as pesquisas de cunho tecnoldgico sempre teve relevancia simbdlica
para as agéncias de fomento no Brasil, caracterizando-se como drea prioritdria. Em
fortalecimento a essa demanda, a Comissdo Europeia divulgou, em outubro de 2016, um
relatério referente aos planos da cooperagdo internacional, entre Brasil e Unido Europeia
(UE), em pesquisa e inovagdo, no qual se listaram as dareas prioritdrias para pesquisas de
cooperagdao. Dentre os setores escolhidos, as pesquisas de cunho tecnolégico que se
articulam com as Tecnologias Digitais de Informacao e Comunica¢do despontam como area
prioritaria no Brasil.

c) Contribuir para a formagdo docente e consequentemente para a
profissionaliza¢Go pedagdgica: o conceito de profissional integra uma série de capacidades e
habilidades especializadas que Ihe permitem ser competente em sua area de trabalho. Os
processos didaticos do ensino da danca na escola devem acompanhar as mudancas na
sociedade, inovando e criando ambientes de aprendizagens significativas e colaborativas,
visando a construcdo de novos conhecimentos mediante praticas reflexivas, relevantes e
contextualizadas, e tendo as Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo como poderosos
objetos produtores de linguagem, para além de uma ferramenta pedagodgica.

2. Metodologia

Este trabalho estrutura-se a partir da abordagem qualitativa de natureza
a/r/togréfica, realizado em pesquisa-a¢do, na qual, por meio dos encontros realizadas com o @
Coletivo Transcoregrafico (CNPq), da reflexdo e da analise das experiéncias, foi sistematizada
uma abordagem técnico-metodolégica para o ensino da Danca Digital, proporcionando a
aquisicdo de conhecimento na aplicacdo tedrico-pratica da educacdo em danca. Uma
pesquisa pode ser qualificada de pesquisa-acdo quando houver realmente uma agdo por
parte das pessoas implicadas no processo investigativo. E um caminho ou um conjunto de
procedimentos para extrair da agdo novos conhecimentos.

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

O acréstico a/r/t significa respectivamente: a “de artist” (artista), r “de researcher”
(pesquisador) e t “de teacher” (professor). O termo graphy, em sua etimologia grega
(ypadew = graphein), significa “escrever”, “representar graficamente”. Desse modo, a
a/r/tografia “se constitui por meio de compreensdes e experiéncias visuais e textuais que
situam a producdo artistica no centro do processo de investigacdao” (IRWIN, 2013, p.137-

153).
Tabela 2. Acréstico da A/r/tografia.
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A | artist — artista

researcher — pesquisador

T | teacher — professor

Fonte: autoria prépria.

Assim, é uma forma de representagao que privilegia tanto o texto escrito, quanto a
imagem visual, quando ambos se encontram em momentos de hibridacdo, acrescenta o
professor Belidson Dias (2013, p.22-26.). Por isso, o método convida os educadores a
repensar suas multiplas subjetividades enquanto artistas, pesquisadores e professores, nao
como entidades separadas, mas como organismos que podem entrar em coalizdo, a fim de
explorar o modo como os significados, os entendimentos e as teorias geradas se multiplicam
e se complexificam, em uma postura transdisciplinar.

J4 que a danca é uma linguagem visual por exceléncia, optamos pela artografia, por
compreender que esse método vai além da visdo dual da arte e da a/r/t, para em seguida
incluir a escrita; a arte e a escrita unificam o visual e o textual, por se complementarem.
Imagem e texto ndo duplicam um ao outro, conforme sugere Pollock (apud IRWIN, 2013,
p.27-35). Os artégrafos “atuam como artistas pesquisadores e professores, enquanto estdo
realizando performance escrita”. Envolver-se com agdao da artografia significa investigar o
problema através de um processo continuo de fazer arte: ensino-danca-pesquisa-escrita-
agdo, interligados e tramados para serem capazes de produzir conhecimento cientifico.

A pesquisa-acdo e a pesquisa a/r/tografica sdo concomitantes, conforme explica a
pesquisadora Irwin (2013, p.131.). Como na pesquisa-acdo, a artografia concentra seus
esforcos em melhorar a pratica, compreendé-la de outras perspectivas e/ou usar suas
praticas para influenciar as experiéncias de outros. Ambas articulam teoria e pratica durante
o processo de construcao de conhecimento. Nesse caminho, a investigacao converte-se em
acao, em intervengdo social, possibilitando ao pesquisador uma ac¢do efetiva sobre a
realidade estudada.

2.1. O contexto da pesquisa.

O plano de trabalho aqui apresentado, foi realizado no Instituto Federal de Educacao,
Ciéncia e Tecnologia de Brasilia (IFB), campus Brasilia, no ambito do Curso Superior de
Licenciatura em Danga. De acordo com o documento bdsico do Projeto Pedagdgico
Institucional do IFB, o principal objetivo dos IFs é a formacdo e qualificacdo dos cidadados
com vistas a atuacdo profissional nos diversos setores da economia, enfatizando o
desenvolvimento socioecon6mico local, regional e nacional.

Segundo a politica educacional do IFB, faz-se necessario que os professores e
estudantes estejam envolvidos em algo mais que as atividades em sala de aula ou em
espacos formais de aprendizagem. Uma vez que a pratica da pesquisa € priorizada nessa
instituicdo de ensino, em 2016 conseguimos a aprovacado, dada pelo Programa Institucional
de Bolsas de Iniciagdo Tecnoldgica (PIBITI/CNPq), do projeto intitulado Software Isadora:
estudos de interfaces para a cria¢do transcoreogrdfica digital interativa. Apds uma rigorosa
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selecdo interna dos alunos do curso de Licenciatura em Danca, que contou com analise
curricular e entrevista, selecionou-se a discente Izabel Napoledo como bolsista do projeto e,
em julho de 2016, iniciamos conjuntamente os trabalhos.

Além de ser o Unico centro de ensino superior de Brasilia que oferta a Licenciatura
em Danca, este plano de trabalho do bolsista corrobora com a visdao do IFB: quando os
estudantes-pesquisadores sdo introduzidos em uma investigacdo, adquirem cedo a
autonomia e a criatividade exigidas deles no mundo do trabalho ou na continuidade de sua
vida académica.

Sao os sujeitos da pesquisa:

a) O pesquisador profissional: a prof. Isa Sara Rego, que é a aprendente do processo de
pesquisa, responsavel pela dinamica pedagoégica, pela mediacdo-escuta e pela
articulagdo da pesquisa com a ag¢do, na relagao da elaboracdo intelectual com o
trabalho desenvolvido.

b) O pesquisador coletivo: o Coletivo Transcoreografico (CNPq), composto pela Prof.
Cinthia Nepomuceno, pela Bolsita PIBITI Izabel Napoledo e novamente pela Prof. Isa
Sara Rego. E o grupo de trabalho direto durante o desenvolvimento da metodologia,
incluindo o pesquisador profissional.

c) Grupo alvo: docentes e discentes interessados na arte digital educativa. Sdo todos os
membros da localidade envolvidos indiretamente na pesquisa, mas que dialogam
com o pesquisador coletivo e também s3ao afetados pelas mudangas ocorridas em
decorréncia da pesquisa-acao

2.2. Instrumentos metodoldgicos.

a) Didrio de bordo e o registro da experiéncia: A manutencao e alimentagao do
blog Diario de Pesquisa, disponivel em <nome retirado para avaliagdo>, tem como objetivo
registrar e dar acesso as investigacdes realizadas pelo pesquisador coletivo, em particular as
producdes oriundas deste estudo. O blog publica textos das experiéncias, acontecimentos
vividos em grupo, buscando aproximagdao com leitores virtuais para acompanhamento da
pesquisa.

c) Observagdo participante: observador é aceito pelo grupo, declara-se
observador e participante do processo, abertamente, desde o inicio, como observador para
efetivar a contextualizagdo. Ocorre, nessa interacdo, momento de escuta e troca simbdlica
entre pesquisador profissional e o pesquisador coletivo.

3. Principais resultados

[1] Producdo dos materiais tedricos (relato de experiéncia, artigo cientifico,
resenhas e diarios de bordo): leitura dos textos propostos no cronograma de atividades. As
resenhas que foram produzidas pela bolsista a partir dos textos lidos no estudo tedrico
serviram como base para a construcdo do relato de experiéncia e do artigo cientifico,
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publicado na REVISTA VIS, Danca e metodologia: A construgdo a/r/tografica de sequéncias
didaticas para o ensino da Ciberdanga(2017).

2] Aplicagdo técnica-criativa do software Isadora: com os conhecimentos
adquiridos nos tutoriais, a bolsista realizou exercicios de exploracdo e estudos da interface
interativa do Isadora e a partir deles, desenvolveu as suas préprias programacaoes.
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Figura 2. Programacdo do Software Isadora, realizada pela bolsista.
Fonte: autoria prépria.

construcdo da tela de projecdo foram os canos de PVC. Para realizar tal tarefa, contamos
com o auxilio e a experiéncia do artista Marcio Vieira, integrante do grupo Circo Teatro Udi
Grudi, como é possivel observar na imagem a seguir.

[3] A construcdo de uma tela de projecdo mdvel: os materiais mais vidveis para Q
8

Figura 3. Pesquisa e construgdo da tela de projecao movel.
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Fonte: autoria prépria.

Figura 4. Tela de projecdao modvel.
Fonte: autoria prépria.

fim de desenvolver ambientes interativos e descrever novos processos de ensino-
aprendizagem em Danca. A informatica aplicada a danca aponta a caracteristica da abertura
da obra a percepcdo da relacdo das tecnologias contemporaneas com a danga na producdo
artistica e pedagdgica. E neste contexto que o software Isadora surge como instrumento de
contribuicdo com as criacGes artisticas, propondo uma nova discussdao sobre coreografia,

sujeito e obra, ambiente, corpo-imagem, criagdo em tempo real, interatividade e cultura
digital.

[3] Criacdo de uma obra coreografica utilizando a programacado do software Isadora a O
9
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L
Figura 5. Projecdo invertina e captura de movimento para posterior programacdo no

software Isadora.
Fonte: autoria proépria.
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Figura 6. Duplo dancante, imagem alterada pelo Software Isadora.
Fonte: autoria proépria.

O uso do computador na producdo de danca vem sendo aplicado de diversas formas,
criando, principalmente, a possibilidade de interacdo de quem dangca com novos espacos ou
com novos figurinos, por meio de sensores ou outros dispositivos, no espaco fisico ou no

| espaco “ciber”, via internet, com multiplos softwares. Para Lévy (1996, p. 75), considerar o
computador apenas como mero instrumento para produc¢do de textos, sons e imagens
equivale a negar sua fecundidade propriamente cultural, enderecada a producdo de novos
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géneros ligados a interatividade.

Chega-se, entdo, a um momento de um importante didlogo entre educacdo, danca,
tecnologia digital e processos de ensino-aprendizagem, exportando reflexdes emergentes
sobre os conceitos de corpo, espa¢o e tempo. Um estudo qualitativo, a/r/tografico — em
pesquisa-acdo —, dos diferentes caminhos didaticos-pedagdgicos que se apresentam como
via para o fazer-danca mediado por computador:

a) CORPO: Compreendemos o corpo a partir do conceito de corpociborgue,
desenvolvido pela professor Isa Sara Rego, em sua pesquisa de mestrado intitulada, Corpos
Virtualizados, Dangas potencializadas: Atualizagées Contempordneas do Corpociborgue
(2013). O conceito de corpociborgue é uma atualizacdo do conceito de cyborg da Donna
Haraway (1985), que instaura uma nova dindmica de colaboragdo entre o processo
contemporaneo de virtualizagdo do corpo e a danga digital. O corpociborgue ndo é apenas
um personagem distante de um filme de ficcdo cientifica, somos nds, que habitualmente
somos modificados por cirurgias pldsticas, transplantes, enxertos, obturagées, entre outras
tecnologias que nos compdes. O corpociborgue é um corpo cotidiano que habita o espaco da
experiéncia humana, seja o espaco fisico ou ciberespaco.

b) ESPACO: Muitos estudiosos se debrugaram sob o conceito de espaco ao longo dos
anos, para os nossos estudos, tomamos como referéncia as revolu¢des tecnololdgicas de
algumas décadas para cd, voltadas para as figuras do excesso como modalidades essenciais
na contemporaneidade. Marc Augé aponta que o excesso de espa¢o é paradoxalmente
correlativo ao encolhimento do planeta (1994, p.32). Sobre o excesso do espaco, Santaella
(2007), descreve ao menos trés categorias: o nao-lugar, espacos vazios de significados; o
espaco ciber ou o ciberespaco, trés palavras podem caracterizar o ciberespaco:
“disponibilizar”, “expor-se” e “colaborar”; espagos da hibermoblidade: concebe o
ciberespaco como espaco integrante de um espaco de fluxos, atores sociais operam as redes @
e habitam o espaco da mobilidade.

c) TEMPO: Complexidade e transformacdes, um movimento contemporaneo geral
que caminha para o virtual e apresenta um corpo reinventado. Este processo amplia a
temporalidade do corpo. Consideramos que as dimensdes temporais da experiéncia do
movimento é ampliada, uma vez que falamos de uma temporalidade imersiva numa
perespectiva digital.

O contexto contemporaneo caracteriza-se como um circuito fluido, volatil e liquido
(BAUMAN, 2001), no qual se colocam a insercdo de tecnologias digitais nos processos de
ensino-aprendizagem. Torna-se necessario pensar, observar e conhecer a relacdo entre
corpos e tecnologias interativas, de modo a entender essa dindmica como uma processos
sociais que impulsionam as transformacdes nas propostas pedagdgicas.

Bauman emprega a metafora da liquidez para caracterizar o estado da sociedade
moderna. Outrora denominada sociedade sélida, a modernidade liquida caracteriza o estado
fluido das condi¢bes da contemporaneidade. A principal caracteristica dos liquidos é a sua
capacidade de adaptacdo, mudanca e a incapacidade de manter-se em uma Unica forma.
Bauman propde a modernidade liquida como um conceito mais adequado para dar sentido
as continuas alteracdes da modernidade, afinal “os fluidos se movem facilmente, fluem,
escorrem, esvaem-se, respingam, transbordam, borrifam, pingam, sao filtrados e destilados,
diferentemente dos sélidos, ndo sdo facilmente contidos” (BAUMAN, 2001, p. 8).
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4. Consideragoes finais

Dada a necessidade, cada vez maior, de conhecimentos cientificos que permitam a
experimentagdo em propostas artisticas envolvendo tecnologias contemporaneas, torna-se
necessdria a compreensao dessa nova abordagem de ensino, de forma a dotar estudantes
com os conhecimentos cientificos e tecnoldgicos necessarios ao desenvolvimento desse tipo
de trabalho. Investigar a simbiose das tecnologias contemporaneas com a danga na
producdo artistica e pedagdgica, implica apontar a caracteristica de abertura da obra a
recepcao, que faz parte da Informdtica aplicada a Danga.

A simbiose danca e tecnologias interativas deve ser estudada pelos discentes pois
permite que o aluno participe ativamente da construcdo do conhecimento coletivo e
consequentemente do seu proprio conhecimento, criando um individuo auténomo e
protagonista diante do mundo.

Na tecnologia interativa o emissor se assemelha ao proéprio design do software
interativo: ele constréi uma rede e define um conjunto de territdrios a explorar; ele ndo
oferece uma histéria para o receptor ouvir, mas um conjunto de territérios abertos a
navegacao e dispostos e interferéncias e modificacbes, vindas da parte do receptor, tal como
na experiéncia sensério motora do software Isadora.

As estéticas tecnoldgicas desenvolvidas no PIBITI apresentado, atendeu a
necessidade do discente de estabelecer conexdes digitais em pesquisa cientifica, ja que
essas conexdes sdo estabelecidas habitualmente. Corroboramos com Santaella, quando diz
qgue (2008, p.499) “a tecnologia é um ingrediente da cultura contemporanea sem a qual a
ciéncia, arte, trabalho, educacdo, enfim, toda a gama de interacdo social torna-se
impensavel”.

Diante da insercao das tecnologias digitais no cotidiano tem se questionado a cerda
das propostas metodoldgicas e do reconhecimento de um processo cada vez mais
colaborativo. Entender o funcionamento das relagdes educativas que sao delimitadas pelas
tecnologias digitais e informacionais deve ser uma preocupag¢ao emergente do professor
inserido na cibercultura.

Para uma tomada de decisdo, os professores necessitam conhecer e avaliar as
tecnologias digitais de informagdo, comunicacao e expressao disponiveis, que ja fazem parte
do ambiente de socializacdo, dos corpos discente e docente. Precisam de um conhecimento
gue possibilite a organizacdo de ambientes de aprendizagem contextualizados, que situe os
alunos e o corpo docente nas melhores condicdes possiveis para perseguirem metas
educacionais consideradas pessoal e socialmente valiosas.
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