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A MANUALIDADE E O DIGITAL: O CORPO COMO POTENCIA NA ERA DA
UBIQUIDADE TECNOLOGICA

RESUMO: Este estudo investiga as possiveis relagdes do corpo e das tecnologias digitais nos
processos educativos contemporéneos, propondo uma ressignificagdo das praticas
pedagogicas na era da ubiquidade. Partindo da premissa de que a educagao tradicional tende a
negligenciar o corpo, a pesquisa explora como o protagonismo do corpo nos ambientes
educativos pode contrapor a tendéncia de redu¢do dos individuos a "corpos-aplicativo" (Katz,
2015). Fundamentada na Teoria Corpomidia (Greiner e Katz, 2005) e na discussdo sobre
multiletramentos, corpo e tecnologias (Pereira, 2014; Santaella, 2013) a partir de uma revisao
de literatura narrativa e articulada com aportes da pesquisagdo em um contexto de
laboratorios de criagao de Vldeodangas a investigacdo analisa a dicotomia corpo-mente nos
espagos de aprendizagem e propde o uso de metodologias que valorizem a experiéncia
corporal ativa e criativa. Os achados da pesquisa evidenciam a urgéncia de superar os
descompassos entre a infraestrutura escolar, as praticas pedagogicas e as realidades dos
estudantes do século XXI, enfatizando a necessidade de uma abordagem que integre
efetivamente corpo, tecnologia e educacdo. Conclui-se que uma educagdo corporalmente
consciente e tecnologicamente articulada ¢ fundamental para promover uma aprendizagem
contextualizada, preparando os/as estudantes para os desafios de um mundo cada vez mais
digitalizado e interconectado.

PALAVRAS-CHAVE: Educacdo. Corpo. Mediagdao Tecnologica. Manualidade. Pedagogia da
Ubiquidade.

A educacdo contemporanea enfrenta um desafio significativo: a aparente dissociacdo entre
as praticas pedagogicas tradicionais e a realidade corporea e tecnoldgica dos estudantes do
século XXI.

Ao analisar o contexto pré-pandémico e as metodologias ainda utilizadas, percebe-se uma
desconexdo temporal entre as instdncias que deveriam estar conectadas: escolas,
professores/as e alunos/as. Como observa Paulo Cysneiros (1999), muitas escolas brasileiras,
especialmente nas grandes cidades, enfrentam desafios de infraestrutura que desencorajam
atividades além da aula tradicional. Essa realidade demanda um esfor¢co adicional dos
professores e professoras para implementar uma educagdo que escape da logica bancéria e
valorize o corpo.

De mesma forma, a autora Paula Sibilia (2012) refor¢a a ideia acima ao afirmar que a
estrutura escolar tradicional estd se tornando incompativel com os corpos e as subjetividades
das criancas contemporaneas. A escola, vista como uma maquina antiquada, enfrenta
dificuldades para entrar em sintonia com os jovens do século XXI.

Assim, torna-se necessario superar estas incompatibilidades nos processos educacionais e
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integrar as midias digitais de forma mais efetiva, ndo submetendo a utilizagdo das tecnologias
digitais apenas como instrumentos, mas sim, compreendé-las como uma linguagem que
permeia a sociedade atual (Kraychete Alves, 2023).

Logo, esta pesquisa investiga como metodologias que evidenciam a pritica e o
protagonismo do corpo nos ambientes educativos podem constituir uma estratégia para
contrapor a tendéncia de redu¢do dos individuos a "corpos-aplicativo" (Katz, 2015), conceito
que surge da metafora para a instrumentalizacdo e padronizagdo dos seres humanos na era
digital. Este termo deriva da corporificacio de modus operandi dos aplicativos e softwares
que utilizamos no cotidiano, o que acaba por tornar os corpos € as coisas do mundo existentes
apenas para executar fungdes especificas, resultando em agdes de resolugdao imediata, o que
reforca um caminho de uma resposta rapida e instantdnea para todos os nossos desejos, como
afirma Katz (2015, p. 254), “acostumados a velocidade, ansiamos pela imediatez.
Acostumados a simultaneidade, desejamos pela ubiquidade”.

Ao partirmos da premissa de que os ambientes educativos, em muitos casos, tendem a
desviar da temadtica do corpo, dificultando sua poténcia na escola, ¢ possivel perceber um
apagamento e esquecimento das vivéncias corporais nestes espagos, priorizando os processos
mentais em detrimento da experiéncia da carne, o que refor¢a a dicotomia cartesiana entre
corpo ¢ mente. Como aponta Mossi (2015), essa abordagem relega o corpo a uma posi¢ao
secundaria nos processos de ensino-aprendizagem. Deste modo, mesmo com novas
"roupagens", as estruturas dos processos de ensino-aprendizagem continuam a intimidar o
corpo expressivo e questionador, ensinando através de logicas restritivas que, como enfatiza o
autor (2015), tentam conter as manifestagdes corporais que desorganizam o sistema
estabelecido.

Assim o corpo, que ja ndo possui um espago consolidado dentro dos ambientes de ensino
aprendizagem, corre o risco de ser cada vez mais subalternizado quando estes mesmos

espacos sdo mediados pelas tecnologias digitais, como nos explica Pereira:

Em detrimento da poténcia estética e comunicativa do corpo, gestos sdo
disciplinados, movimentos sdo proibidos, técnicas eficientes sdo repetidas, fungdes
pragmaticas sdo atribuidas ao lidico. Aprender e conhecer, sob essa nogdo de corpo,
sd0 agdes de uma consciéncia racional e independente da nossa presenga corporal
no mundo. Se nos fiarmos no cogito cartesiano, se acreditarmos que o conhecimento
¢ externo ao sujeito e apropriado apenas a partir do pensamento, a medida que as
tecnologias digitais sdo aproximadas das escolas e oferecem novos e sedutores
suportes para a informag2o ¢ a comunicacdo, 0 corpo corre o risco de ser visto cada
vez mais, como um estranho, démodé (Pereira, 2014, p. 48).

Consequentemente, o corpo que se desenvolve nos processos educativos formais ao longo
de anos de formagdo acaba por se tornar um corpo especifico, dicotomizado, acostumado a
fazer separagdes binarias, como corpo € mente, corpo € ambiente, teoria e pratica, que sabe
servir e responder, mas que raramente se coloca na posi¢cdo de questionar e criticar.

Sendo assim, um ponto crucial nessa discussao ¢ a reafirmagao do verbo "ser" em relagao
ao corpo, em oposicao ao "ter". Como explica Santaella (2003), € preciso superar a dicotomia
cartesiana entre mente e corpo, reconhecendo que a existéncia do sujeito ndo se limita ao seu
pensamento. A premissa "ndés somos corpo" torna-se urgente em uma sociedade sem

fronteiras claras entre os ambientes digitais e ndo-digitais, onde novas formas de se relacionar,
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divertir, conhecer e aprender sao constantemente criadas.

Isto posto, esta pesquisa propde que educar e aprender devem ser agdes de perguntar e
descobrir enquanto se faz, na praticateoria / teoriapratica. Essa abordagem se aplica tanto na
educagdao formal quanto na ndo-formal, reconhecendo que os alunos e alunas carregam
consigo experiéncias e potencialidades para além das salas de aula, sejam elas digitais ou nao.

No contexto especifico do ensino mediado por tecnologias, ¢ fundamental considerar o
corpo como elemento central, mesmo com o uso intensivo das tecnologias digitais e dos
meios de comunicagdo. Surge entdo a pergunta: que corpos sao estes que habitam os espagos
de ensino-aprendizagem na era da ubiquidade?

Para compreender essa questdo, ¢ necessario reconhecer a hibricidade dos processos de
aprendizagem na sociedade contemporanea, como apontam Han (2019) e Santaella (2003;
2013). A proposta de ressignificagdo metodologica desta pesquisa parte do entendimento de
que os corpos que apr(e)endem o mundo ndo estdo restritos a uma unica modalidade de
aprender e ensinar.

A Teoria Corpomidia, elaborada por Greiner e Katz (2005), oferece uma base tedrica
importante para compreender como 0s corpos assimilam e se inserem no mundo. Essa teoria
propoe que as relacdes entre corpo € ambiente se dao por processos coevolutivos, produzindo
uma rede de predisposi¢des perceptuais, motoras, de aprendizado e emocionais. O corpo,
nessa perspectiva, ndo € um mero recipiente de informacgdes, mas o resultado de cruzamentos
e negociacdes entre informacdes novas e aquelas ja existentes, todas entrelagadas
intimamente com o espago habitado.

Diante dessa realidade, torna-se urgente desenvolver metodologias de ensino que
incorporem as midias digitais de forma critica e reflexiva. Como sugerem Cruz e Bizelli
(2016), ¢ necessario utilizar ferramentas pedagdgicas que agucem o senso critico do/da
estudante e sua reflexdo sobre o mundo, permitindo a reconstrucdo criativa de agodes
concretas. Essa abordagem pode ajudar a subverter as logicas de ensino nos espagos nao-
formais e formais, integrando as midias digitais como parte essencial do processo educativo.

Nesta perspectiva, compreendo que um caminho possivel para o deslocamento da logica da
educagdo bancaria para uma educacdo que protagonize o corpo, entendido aqui como
Corpomidia, seja através do destaque para as praticas, nesta investigacdo, as praticas de
criacdo de videodangas no processo de ensino-aprendizagem em Danga.

O contexto em que esta pesquisa acontece concerne aos alunos e alunas de um curso online
livie de danga contemporanea e produgdo audiovisual, onde todas as aulas foram
desenvolvidas no ambiente digital pelas plataformas de videoconferéncia: Zoom de Reunides
Virtuais e Google Meet.

A manualidade de criar videodangas, isto €, a feitura, o processo de criar, € nao o seu
produto final, ¢ um lugar que pode potencializar o corpo nos processos de ensino-
aprendizagem, justamente, por deslocar o/a aluno/a do lugar de assimilador/a passivo/a para
criador/a de narrativas.

Este movimento de mudanca de posi¢ao auxilia nao s6 nas habilidades e competéncias
técnicas da criacdo de um material audiovisual, mas sim, o extrapola, ensinando formas outras

de produzir sentidos, mas também de agucar o olhar critico para as produgdes semelhantes,
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como nos explica Peres:

Destacamos que o fato de submeter o meio social ao enquadramento de uma camera
de video estimula a conscientizagdo pessoal e coletiva, assim como o senso critico
frente a essa realidade, pois através da manipulagdo da cdmera ndo se aprende
apenas destreza técnica, mas novas formas de produzir sentido. O video possui de
maneira inerente um aspecto de grande conotacdo psicoldgica: ele promove a
oportunidade de ser utilizado como espelho tornando possivel a contemplagdo e a
consequente reflexdo sobre o proprio comportamento (Peres, 2020, p. 81).

Deste modo, este movimento da mao a tela, da manualidade da criacdo, potencializa o
corpo, suas narrativas e a producdo de sentidos no chdo dos processos de ensino-
aprendizagem, afastando a nog¢do de recipiente, de educacio bancdria, para trazer para o foco
0 corpo em si, seus modos de ver e estar no mundo.

Portanto, quando nos aproximamos e participamos de um processo de criagdo em todas as
suas etapas — ndo somente dando énfase ao produto, a obra finalizada —, além da sensagdo de
pertencimento e do vinculo gerados entre autor/a e seu objeto, podemos perceber o quanto nos
apropriamos daquilo que criamos a partir da manualidade, do artesanal, compreendidos aqui a
partir do ponto de vista do artifice, como proposto por Richard Sennett (2009), quando
compreendemos que a habilidade artesanal vai além do entendimento de um trabalho feito
com as maos, mas sim, um engajamento do criador/a com seus processos, uma relacdo de
compromisso € um impulso para a participa¢do no desenvolvimento de uma criagao.

Em conclusdo, esta pesquisa propde uma ressignificacdo das praticas pedagdgicas que
valorize a experiéncia corporal ativa e criativa no processo de ensino-aprendizagem. Ao
reconhecer a centralidade do corpo e sua relagdo intrinseca com as tecnologias digitais, busca-
se fomentar uma educag¢do mais holistica e resistente a logica de reprodugdo tecnicista. O
desafio estd em desenvolver metodologias que integrem efetivamente o corpo e as tecnologias
digitais, promovendo uma aprendizagem significativa e contextualizada para os estudantes do
século XXI, visto que, o corpo, ainda visto como obsoleto nas discussdes entre educacio e

tecnologia, continua a ser a nossa condi¢@o de existéncia na realidade que conhecemos.
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