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Resumo: Um modelo pedagdgico orientado para as artes performativas digitais nao
pode descurar a forma como muitos artefactos tecnoldgicos e media sociais sdo
utilizados na sociedade atual. Neste sentido, a integragao de novas tecnologias digitais
e media locativos na aprendizagem hibrida é obrigatdria neste modelo que deve ter
ainda, como base, areas especificas do dominio das Artes Digitais que necessitem de
uma pedagogia apropriada, como é o caso das Artes Performativas. Assim, neste artigo,
€ desenvolvida uma proposta de modelo pedagdgico hibrido, com base em varias
metodologias reconhecidas e testadas, procurando abranger a ciberperformance em si
mesma. Pode ainda ser usada como orientacdo do ensino-aprendizagem, de forma
criativa e criadora, em ambientes hibridos, em que alguns elementos podem partilhar o
mesmo espago fisico, enquanto outros se encontram a distancia, ou em que alguns
elementos da performance podem ter sido previamente gravados, enquanto outros
ocorrem em tempo real.

Palavras-Chave: modelo pedagdgico, ensino hibrido, artes performativas digitais,
ciberperformance.

Abstract: A pedagogical model oriented towards digital performing arts cannot neglect
the way many technological artifacts and social media are used in today's society. In this
sense, the integration of new digital technologies and locative media in hybrid learning
is mandatory in this model, which should also be based on specific areas of the Digital
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Arts domain that need an appropriate pedagogy, as is the case of Performing Arts. Thus,
in this paper, a proposal for a hybrid pedagogical model is developed, based on several
recognized and tested methodologies, seeking to cover cyber performance itself. It can
also be used as a recommendation for teaching-learning, in a creative way, in hybrid
environments, where some elements may share the same physical space, while others
are at a distance, or where some elements of the performance may have been previously
recorded, while others occur in real-time.

Keywords: pedagogical model, hybrid teaching, digital performing arts,
cyberperformance.

1. Enquadramento

No ambito do projeto de investigacdo exploratério CyPeT, financiado pela Fundacgdo para
a Ciéncia e Tecnologia (FCT), procurou-se conceber um modelo pedagogico hibrido
orientado para o ensino da ciberperformance, ndo como alternativa as praticas
institucionalizadas, mas como uma extensao que permitisse desenvolver competéncias
na expressao artistica virtual. Pretende-se ainda, com o projeto, questionar a utilizacdo
da ciberperformance como uma ferramenta de ensino-aprendizagem num ambiente
hibrido. Neste sentido, numa primeira fase do projeto, foram realizados inquéritos com
vinte e trés Instituicoes de Ensino Superior portuguesas (IES), nos cursos de artes
performativas e posteriormente, oito entrevistas, realizadas de 31 de maio a 28 de
outubro de 2022, com artistas, grupos artisticos e performers, sendo a maioria
portugueses, com excecao da neozelandesa Helen Valey Jamieson, pioneira na
ciberperformance. O estudo teve como objetivo analisar as estratégias encontradas para
0 ensino artistico online durante o confinamento, tanto em relagao a pratica académica,
quanto artistica. Neste artigo, apresentaremos trechos da contribuicdo de uma das
entrevistadas e uma breve reflexao sobre os resultados que nos ajudaram a fundamentar
a metodologia proposta.

Desde logo, a definicdo de um modelo pedagdgico hibrido implica uma mudanga de
paradigma, uma vez que se torna necessario repensar tempo e espaco (e a melhor forma
de os articular), recorrendo a novas tecnologias e metodologias, no sentido de permitir
a aquisicdao de novas competéncias e obter, assim, resultados diferentes dos
tradicionalmente alcancados no dominio das artes performativas.

Considerando que a aprendizagem tradicional é extensivamente baseada na
memorizacao de conhecimentos e na realizacao de atividades programadas, hoje
verifica-se uma rotura em algumas areas, uma vez que muitos ambientes virtuais se
tornaram plataformas ideais para a experimentacao cientifica e artistica e para as mais
variadas formas de aprendizagem (inter)ativa. A relacao entre tecnologia e pedagogia
mudou substancialmente e deve ser considerada a luz dos Ultimos desenvolvimentos em
tecnologias educativas, que permitem quebrar com a tradicao de um ensino diretivo,
baseado no "manual recomendado”, na dominancia do professor como "fonte do saber"
e na observancia de um programa predeterminado.
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O atual modelo pedagdgico nas universidades e escolas continua a ser essencialmente
focado no professor e baseia-se na comunicacao unidirecional. E contrario a tese de que
os estudantes aprendem mais quando colaboram com o professor e com 0s colegas no
contexto de narrativas educacionais (Pachler & Daly, 2009). Além disso, a evidéncia de
mais de uma década mostra que esta a emergir um novo modelo de educacao em rede,
centrado no aluno, personalizado e colaborativo, que procura a criagao de mecanismos
através dos quais se estabelecem experiéncias Unicas e ambientes ricos baseados em
atividades interativas e ludicas (Shaffer, 2004).

Neste sentido, os modelos pedagdgicos centrados na tecnologia influenciaram, e
certamente continuam a influenciar, a forma como hoje desenvolvemos a aprendizagem
designada como “hibrida”, baseada numa componente presencial e noutra on/ine. Um
enquadramento tipico de contextualizagdo é a Matriz Espaco-Tempo de Johansen
(1988), uma forma muito Util de refletir sobre as circunstancias particulares que um
sistema educacional tem de considerar para ser eficaz. Mais ainda, esta matriz
conceptual é na realidade um ponto de partida para conceber e explorar atividades de
aprendizagem sincrona e assincrona em regime hibrido (tabela 1). Seguindo este
modelo, conteldos educacionais especificos podem ser preparados com apoio em
atividades hibridas, dependentes do espaco e do tempo em que ocorrem.

Tabela 1
Matriz Espaco-Tempo
Tempo Igual Tempo Diferente
Espaco igual 1. Atividades em sala de aula, 2. Atividades em atelier, centro
visitas de estudo, realidade de ciéncias, laboratdrio, (em
aumentada (num espaco e qualguer momento, mas num
tempo definidos). local determinado).
Espaco diferente 3. Eventos sincronos, webinars, | 4. Interagdo online, atividades e
masterclasses (em qualquer performances virtuais (a
lugar, mas num tempo definido). | qualquer hora e em qualquer
lugar).

Fonte: Tabela adaptada de Johansen (1988).

Este modelo pode ser expandido de modo a incluir a aprendizagem centrada no aluno,
interligando trés conceitos-chave — o contexto, a tecnologia e a pedagogia — através de
uma abordagem estruturada para tornar o ensino em rede operacional para as Artes
Digitais. Assim, propomos dez indicadores para o design de contetidos educacionais que
podem coexistir em atividades hibridas, cada um identificando os extremos de uma
escala (Bidarra & Rusman, 2017). Estes indicadores podem dar origem a estratégias de
ensino que contenham multiplas atividades de aprendizagem estabelecidas dentro dos
limites identificados.
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Tabela 2

Indicadores para o design de conteudos educacionais.
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Indicadores Especificacboes e exemplos
Contexto Aprendizagem formal, nao-formal e Especificagdo de topicos e tipos de
informal atividades a enquadrar em cenarios de
aprendizagem adequados (por exemplo,
tutorial interativo, visita virtual, criacdo de
artefacto, etc.)
Aprendizagem individual e Especificagao dos modos de estudo e
colaborativa aplicacao de recursos (permitindo o
contributo dos alunos, o trabalho em
grupo e o uso de redes sociais).
Plataformas e recursos de e-learning Combinacao de ambientes e recursos de
(abertos ou restritos) aprendizagem de acesso restrito ou aberto
(por exemplo, MOOCs e OER).
Tecnologia Aprendizagem sincrona e assincrona Tecnologias de suporte aos modos de
interacdo na aprendizagem artistica
(varidvel tempo na matriz de Johansen).
Interacdo presencial e virtual Tecnologias de suporte ao regime hibrido
de aprendizagem, com componentes
presenciais e online (variavel espaco na
matriz de Johansen).
Plataformas para aprendizagem Integragao de plataformas de
offline e online aprendizagem offiine e online conforme
necessario (por exemplo Moodle, Elgg,
Blackboard, etc.).
Pedagogia Atividades tedricas e praticas Integracao de atividades formativas

centradas no estudante, através de
curriculo de aprendizagem coerente
(integracdo eficaz de teoria e pratica).

Atividades curriculares programadas
ou flexiveis

Criacao de atividades fixas para obter
resultados programados (por exemplo,
testes de escolha mltipla ou ensaios
sobre determinado tema), e existéncia de
atividades abertas (por exemplo, jogos,
simulacGes, portfdlios ou debates).

Avaliagdo programada ou flexivel

Componentes de avaliagdao do aluno num
cenario com atividades diversificadas (por
exemplo, avaliacao formativa e sumativa,
avaliacdo pelos pares, autoavaliacdo, etc.).

Acompanhamento programado ou
flexivel

Modos de apoio ao processo de
aprendizagem e tutoria (por exemplo,
tutoriais e guias digitais, intervencao do
professor, etc.).

Fonte: tabela adaptada de Bidarra & Rusman (2017).

O modelo proposto foi adaptado de Bidarra & Rusman (2017), originalmente com foco
na aprendizagem da Ciéncia, mas que pode ser a ferramenta certa para ajudar a
conceber a aprendizagem no dominio das Artes Digitais, com as devidas adaptacdes
para assegurar a concretizacao de objetivos de aprendizagem especificos. Assim sendo,
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a integracao de novas tecnologias digitais na aprendizagem hibrida é obrigatdria neste
modelo, embora areas especificas do dominio das Artes Digitais necessitem de uma
pedagogia apropriada, como é o caso das Artes Performativas, em que experiéncias de
aprendizagem presenciais sao necessarias (mesmo que apoiadas em registos em video
ou em Sstreaming).

2. Pedagogia e artes digitais

Hoje em dia, valores como liberdade, desafio, participacdo, transparéncia, integridade,
colaboracao, diversdo, velocidade e inovagao tendem a fazer parte das experiéncias de
aprendizagem dos alunos. Neste contexto, as experiéncias e a interacdo em contexto
hibrido baseiam-se essencialmente em tecnologias digitais que estdo hoje a transformar
0s processos de aprendizagem, contudo, muitas das teorias mais reconhecidas e dos
modelos de aprendizagem ja estabelecidos continuam validos. Por exemplo, a estrutura
pedagdgica subjacente a implementacdo de novas ferramentas de software, jogos e
simulacdes no contexto da aprendizagem pode ser sustentada em conceitos tedricos
provenientes do construtivismo (Bruner, 1966; Piaget, 1973), do construtivismo social
(Vygotsky, 1978), da cognicao situada (Brown, Collins & Duguid, 1989; Barab &
Kirschner, 2001) e das comunidades de pratica (Wenger et al., 2002).

O construtivismo social de Vygostky fornece uma série de principios que podem ainda
hoje ser implementados no desenvolvimento de atividades educacionais. A nogao
Piagetiana de “construtivismo” implica que os estudantes modificam os seus esquemas
mentais de conhecimento para integrar novas informagdes e adquirir novos
conhecimentos, nomeadamente quando estdo em contacto com professores e colegas
em plataformas de e-learning. Além disso, as atividades de aprendizagem devem situar-
se em configuracdes auténticas e em contextos significativos para cada aluno, de forma
a tornar eficaz uma comunidade de pratica que partilha valores e contribui para um
objetivo comum. Estas bases constituem, ainda hoje, um quadro tedrico robusto para
aquisicao de conhecimento, sustentado na nocao de que a aprendizagem ocorre no
contexto de atividades que envolvem um problema ou tarefa, incluem outras pessoas,
sao suportadas por um ambiente tecnoldgico e consistem numa cultura partilhada.

E também especialmente interessante a nocdo de flexibilidade cognitiva (Spiro e Jehng,
1990) que decorre da exploracdo cruzada de conceitos, isto €, da capacidade individual
para reestruturar conhecimentos espontaneamente, em muitas formas, de modo a
adaptar a resposta a situagdes e circunstancias extremamente variaveis. Isto em funcdo
do modo como o conhecimento é representado e dos processos que operam nessas
representacoes mentais. A ideia de base é que o estudante constroi estruturas de
conhecimento extensivamente interligadas, com base na exploracao cruzada de
conceitos, o que permite uma maior flexibilidade nos modos de usar e aplicar
conhecimentos.

Na atualidade, a capacidade de processamento dos dispositivos mdveis, combinada com
a disponibilidade de diversas aplicagdes e recursos em rede, constitui uma oportunidade
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Unica para a aprendizagem online, que vai muito para além do uso de sistemas de gestdo
de aprendizagem (LMS) para abarcar redes sociais e outros ambientes partilhados
(Squire & Dikkers, 2012). Exemplos relevantes sao os ambientes pessoais de
aprendizagem (PLE) que permitem aos estudantes ter acesso a recursos digitais
diversificados, com o objetivo de agregar, configurar e manipular informagao digital no
contexto da sua aprendizagem (Bidarra & Araujo, 2013). O poder destes ambientes
virtuais de aprendizagem situa-se na criacao de (hiper)espacos que dao aos utilizadores
uma sensacao de empowerment, de “aprender fazendo”. Isto é especialmente relevante
se considerarmos as artes performativas e a performance digital.

3. Um modelo para as artes performativas onl/ine

No ensino online existe a tendéncia de se criarem mais regras para que as expectativas
do professor em relagao aos alunos figuem claras. A mudanga que decorreu da pandemia
— em que se promoveu o ensino a distancia, foi uma tentativa de suprir as sessdes
presenciais, sem que, no entanto, fossem acautelados alguns principios basicos do e-
learning. Sem o estabelecimento prévio de regras das sessdes do ensino online e sem
0s comentarios, as perguntas, os esclarecimentos e a contextualizacdo ndo codificados
que ocorrem antes, durante e depois das aulas presenciais, torna-se dificil sustentar uma
relagao professor-aluno com impacto na aprendizagem. Para aqueles que trabalham em
modelos hibridos nas artes digitais, a necessidade de transparéncia parece mais critica
porque os alunos, a medida que avangam na sua aprendizagem auténoma, irdo usar
quase exclusivamente sessOes virtuais, gravagoes ou textos criados por instrutores.

Por outro lado, sem o beneficio da proximidade, as configuracdbes remotas podem
exacerbar a miopia e o individualismo egocéntrico. A proximidade, numa sala fisica, cria
a ilusdo de estarem todos realmente em sintonia durante uma performance. Para um
estudante, é mais facil sentir-se ligado aos outros quando se esta a sentir as vibragoes,
o calor e o suor de outros na sala. Com o Zoom é mais dificil sentir a intensidade dos
outros corpos e perceber a sensagao de um momento ficcional partilhado, quer quando
os estudantes estao a trabalhar no palco, quer quando observam os seus colegas, como
membros do publico. Por outro lado, Higgins e Halpin (2022) referem que a
aprendizagem virtual pode aumentar a apreciagao das contribuicdes individuais através
de uma acao de grupo mais ampla, sustentada num ambiente de aprendizagem
enriquecido com media digitais, independentemente da dimensao da performance ou da
peca de teatro.

Como as representacOes digitais se tém tornado cada vez mais comuns apds o
confinamento devido a COVID-19, a questdo dos /ive shows tornou-se familiar, tanto
para os praticantes como para os investigadores, que tentam encontrar formas de
preservar as qualidades essenciais das artes performativas no espago virtual. O conceito
de performance/teatro na Internet foi inaugurado em 1993 pelo grupo The Hamnet
Players, com o projeto Hamnet, uma parddia da peca Hamlet, de Shakespeare, que
utilizava a tecnologia Internet Relay Chat (IRC). Entretanto, com a contingéncia da
pandemia, essa modalidade tornou-se the new normal (Papagiannouli, 2022). Os novos
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espacos virtuais de performance dao um significado adicional a cada performance e
oferecem um significado experiencial aos seus atores. Muitas vezes, o espectador é
convidado a entrar nas suas vidas e vislumbrar os seus espagos pessoais. A configuragao
espacial da performance pode operar topologicamente para ligar os intérpretes e
espectadores através da distancia, de modo a que, embora fisicamente separados,
estejam virtualmente unidos (Higgins & Halpin, 2022). Esta estratégia ndo visa replicar
o efeito de um espacgo partilhado, mas oferecer uma forma alternativa de representar,
dancar ou cantar em unissono, tao familiar as atuacdes em palco. Por exemplo, o espaco
virtual permite mostrar como os corpos dos bailarinos estao ligados, no espago comum
(online), enquanto ocupam 0s seus préprios espacos geograficamente dispersos.

Neste sentido, um modelo pedagdgico tem de se adaptar as condicdes dos estudantes,
nomeadamente, deve considerar se os estudantes dispdem de areas seguras, espacosas
e adequadas para atuarem nas suas casas. As decisoes relativas ao modelo dependem
da capacidade do aluno para realizar o trabalho sob quaisquer restricdes fisicas ou
sociais. O espaco da aprendizagem nasce da compreensdao do seu significado como
ambiente de vida do aluno. Da mesma forma, o trabalho on/ine realizado pode combater
o0 isolamento, salientando os estudantes e os seus espacgos de intervengao, transforma-
se numa componente importante de um coletivo. Assim, ao serem definidas plataformas
ou media sociais para interagao, devem ser levadas em conta as condicionantes desse
universo de alunos, desde o seu espaco fisico disponivel, até ao acesso a rede e as
tecnologias necessarias.

Cada pequena janela de uma qualquer pagina online de rede social pode ser convertida
num palco aberto a qualquer intérprete. Mesmo que, por vezes, existam restricoes em
redor do espetaculo, a maior parte do impacto da atuagdo esta nas maos do autor/ator,
tornando-se assim num terreno fértil para o jovem artista praticar a sua dramaturgia e
também aspetos de curadoria. Os media, desde que bem utilizados, podem gerar um
enquadramento em que os jovens artistas revejam, avaliem e partilhem o seu trabalho.
Neste processo, o artista, como criador ou performer, pode também atuar como
dramaturgo e curador para apresentar o seu trabalho, criar uma estética pessoal, e dar
origem a um didlogo contextualizado em torno do processo. Retomando o modelo
pedagdgico hibrido, muitas componentes de aprendizagem podem ser realizadas online,
através das tecnologias ja referidas, embora a componente presencial seja necessaria
para desenvolver a coreografia ou a performance fisica. Contudo, alguns exercicios
podem ser realizados individualmente no espaco disponivel, através de gravacdes em
video ou animagao 3D, por exemplo. Também o acompanhamento por um tutor ou
professor pode ser feito a distancia, através de meios telematicos, para o estudante
obter feedback em tempo real. Por vezes, sao usados breakout rooms para comunicagao
restrita e evitar a disrupcao de uma turma inteira, sendo assim possivel um estudante
obter feedback individual (breve), enquanto os outros praticam os exercicios. Deve
sempre existir alguma preocupagao com o tempo de ecra que os estudantes acumulam
ao longo do dia, por isso deve ser dada prioridade a criacdo de tarefas que os afastem
do computador e da casa. Por exemplo, através da recolha de imagens e sons a serem
usados numa performance.
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4. Um modelo especifico para a ciberperformance

Desde a introducdo publica da Internet e da World Wide Web, em meados dos anos 90,
artistas e investigadores tém vindo a desenvolver as suas praticas artisticas em rede e,
em particular, no campo das artes performativas on/ine (Papagiannouli, 2016). Segundo
Papagiannouli, a variedade de termos utilizados para nomear este fendmeno demonstra
tanto a sua diversidade, como as inUmeras caracteristicas intermediarias: 'ciberdrama’
(Murray, 1997), 'ciberformance' (Jamieson, 2000), 'performance digital' (Dixon, 2001),
'cyber(-)teatro' (Causey, 2003 e Dixon, 2004), 'teatros virtuais' (Giannachi, 2004),
'performance em rede' (Green, Thorington e Riel, 2004), 'performance telematica' (Saltz,
2004), 'cyberperformance' (Causey, 2006), 'cybertheater(s)' (Nusberg, 1969;
Chatzichristodoulou, 2006, 2010), ‘'praticas digitais' (Broadhurst, 2007) e
'hyperformance' (Unterman, 2007).

A ciberperformance pode ser definida como uma “/ive performance that utilizes internet
technologies to bring remote performers together in real time, for remote andyor
proximal audiences” (Jamieson, 2008, p.34). O termo nao se limita ao uso do corpo e
da palavra como forma expressiva, pois pode abarcar diversas formas de expressao. Por
apresentar caracteristicas intrinsecamente digitais e interativas, a ciberperformance
expande o conceito de performance, na medida em que o dispositivo tecnoldgico
assume, simultaneamente, as funcdes de mediador e de agente da criacdo artistica.
(Papagiannouli, 2016).

No ambito do projeto CyPeT foram realizados inquéritos junto as IES e entrevistas com
artistas, etapa que nos permitiu mapear o cenario académico e artistico, para depois
desenvolver as componentes deste modelo pedagdgico. Uma das entrevistas foi
realizada com Helen Varley Jamieson, artista e performer que cunhou o termo
ciberformance em 2000, manifestando o seu ponto de vista em relagao ao boom de
experiéncias performativas online, especialmente a partir do primeiro confinamento
pandémico. Jamieson aponta os mesmos fundamentos que definem a ciberformance
para definir performance online ou teatro virtual. Seriam estes baseados nas premissas
do teatro, por exceléncia: interagao entre ator/performere audiéncia. Reforca ainda que
0s aspetos da interatividade com o publico e do sincronismo virtual continuam essenciais
para configurar uma ciberformance (independentemente de haver ou ndo um caracter
de maior entretenimento na acao artistica). De acordo com a artista, se um projeto
cénico pode atuar em qualquer outro espaco alheio a Internet, ou é simplesmente
transposto ou exibido on/ine mesmo que em tempo real, mas sem conter uma ldgica
ativa de interatividade com a audiéncia, nao deveria ser caracterizado como
ciberperformance ou ciberformance. Nesse sentido, Jamieson tece a critica de que
muitos projetos que estiveram online e em streaming a partir do confinamento
pandémico, em 2020, funcionaram numa légica do modelo broadcasting e ndo se
configuram como ciberformance. Especialmente porque, mesmo no ambiente on/ine,
ainda consideram o publico na posicao de espetador, desprovido do poder de
intervencao ou interacao sobre a obra.
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Se a questao da definicdo da Ciberperformance é complexa e fundamental, a nivel
artistico, torna-se crucial trabalhar a partir de bases tedricas sélidas para pensar num
modelo pedagdgico que se adeque a especificidade da area. Se para Jamieson, o simples
facto de utilizar plataformas digitais ndo se constitui como ciberperfomance, é preciso
ter em conta que, em termos de didatica, quando o objeto de estudo se serve
diretamente do mesmo tipo de plataformas usadas para o seu ensino, a questao torna-
se mais desafiante, devido ao pouco conhecimento disponivel sobre o tema e a disrupcao
dos paradigmas anteriores. Neste sentido, a matriz espago-tempo indica varias opcoes,
dado que numa mesma ciberperformance alguns elementos podem partilhar o0 mesmo
espaco fisico enquanto outros se encontram a distancia, e alguns elementos da
performance podem ter sido previamente gravados, enquanto outros ocorrem em tempo
real (ver tabela 3). Essa diluicao de fronteiras no espaco e no tempo, considerando agora
uma vertente totalmente hibrida, € uma das caracteristicas que a Internet aporta ao
género e que melhor o podera vir a distinguir da performance tradicional.

(...) in order to fulfill the function of the network, as defined by Castells (2000),
festivals in the digital environment must favor and encourage new forms of
interaction with their audiences. Online theatre festivals should accordingly become
much more than a series of temporary communication and distribution centers: they
should preferably use the immanent features of the Internet to establish new
methodologies and strategies for forming critical space, this way developing as

places of critical discussion. (Obradovi¢ & Senici¢, 2021, p. 49)

Tabela 3.

Matriz Espaco-Tempo Aumentada

Tempo Igual

Tempo Diferente

Tempo Hibrido

Espaco Igual

1. Atividades em sala
de aula, visitas de
estudo, realidade
aumentada (num
espaco e tempo
definidos).

2. Atividades em atelier,
centro de ciéncias,
laboratério, (em
qualquer momento,
mas num local
determinado).

5. Atividades num
mesmo espaco, mas
recorrendo
simultaneamente a
elementos sincronos e
assincronos

Espaco Diferente

3. Eventos sincronos,
webinars, masterclasses
(em qualquer lugar,
mas num tempo
definido).

4. Interagdo online,
atividades e
performances virtuais (a
qualquer hora e em
qualquer lugar).

6. Atividades em
espacos diferentes, mas
recorrendo
simultaneamente a
elementos sincronos e
assincronos

Espaco Hibrido

7. Atividades sincronas,
mas que decorrem em
espacos fisicos comuns,
e simultaneamente em
espacos distintos

8. Atividades
assincronas, mas que
decorrem em espagos
fisicos comuns, e
simultaneamente em
espacos distintos

9. Atividades que
recorrem
simultaneamente a
elementos sincronos e
assincronos, e
decorrem em espagos
fisicos partilhados, e
simultaneamente em
espagcos distintos

Fonte: Tabela desenvolvida nessa investigacao tendo como inspiracdo Johansen (1988) e
Bidarra & Rusman (2017).
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Desta forma, um modelo pedagdgico para a ciberperformance devera ndo s6 considerar
as formas de explorar as relagdes entre performers, e entre eles e os espectadores,
como devera ainda apropriar-se das caracteristicas do meio (medium) digital — sendo
atil recorrer a Manovich (2001) para a sua enumeracdo: representacdo numeérica
(possibilitando a coexisténcia dos modos sincrono e assincrono num espaco hibrido),
modularidade (considerando partes da performance com graus de autonomia distintos
e complementares, como cenarios, sonorizagdes ou formas de interagdo), automacao
(considerando formas de autonomizar ou sincronizar diferentes moddulos da
performance), variabilidade (encarando como varidvel assumida a existéncia do
inesperado, seja ele de origem tecnoldgica ou humana, através da intervencdo dos
espetadores, ou de glitches no streaming de video e/ou daudio, por exemplo) e
transcodificacdo cultural (determinando influéncias do meio digital sobre o produto
cultural, em que este segue formas, estruturas, regras — e limitagdes — daquele). Deve
ainda ser ampliado por forma a considerar os préprios espetadores, conferindo-lhes um
papel ativo, baseado em formas de interacdo e interferéncia, podendo o curso da
performance ser determinado ou influenciado por essas mesmas agoes.

(...) the performance arose not only from the activities of the creators, but as an

event, which evolved and completed with the actions of all involved. In addition, in

the cyberperformance project, a new dimension has been introduced, that of

interaction and dialogue between the spectators through the conversation of many

participants. This gave the spectators the opportunity to have a creative or fun

dialogue and at the same time it was a way to reflect on their experience from the

performance (...). Besides, through the comments of the dialogues it becomes clear

that the cyberperformance was a successful alternative within the pandemic period.

(Georgiou, 2021, p. 26-27)
A necessaria participacao do publico deve ser secundada por uma literacia que reforce,
ou apresente, as multiplas possibilidades das plataformas digitais que podem ser
utilizadas de forma disruptiva e criativa. Para Jamieson, ha varias plataformas que sdo
pouco exploradas e que podem servir de espaco para 0 ensino e para a execugao de
performances digitais, como por exemplo, Second Lifee UpStage. A pandemia promoveu
uma maior familiarizacdo com plataformas de grandes corporagdes, como Zoom,
Mircosoft Teams ou Google Meet, o que pode ser limitativo para o desenvolvimento de
uma linguagem, e de uma pedagogia, disruptivas. Todavia, de acordo com os resultados
da nossa investigacdo, € necessario ter em conta que, a escolha da plataforma depende
das exigéncias da obra a ser apresentada.

5. Resultados

Os resultados deste estudo tém origem na pesquisa bibliografica que contribuiu para o
estado da arte, na realizacdo de um inquérito com IES portuguesas e em entrevistas
semiestruturadas com artistas, que nos permitiram aprofundar os estudos sobre a
ciberperformance, atualizar conceitos e criar estratégias para a abordagem metodoldgica
apresentada.
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De abril a julho de 2022, foram realizados inquéritos junto de IES que possuem cursos
de artes performativas. De um total inicial de 55 instituicdes, 23 participaram
efetivamente do estudo, baseado num inquérito com dezoito questdes. Procuramos
através desse método mapear um perfil dos docentes no que diz respeito as
competéncias digitais, tracar um panorama referente aos desafios e constrangimentos
sentidos durante o ensino online de emergéncia e perceber quais as estratégias adotadas
no ensino portugués para ultrapassar as dificuldades existentes.

De acordo com os resultados objetivos dos inquéritos, 95% das IES optaram pelo ensino
online de emergéncia. Todos os docentes eram coordenadores de cursos nas artes
performativas. Quando questionados sobre as competéncias digitais que possuem
(processamento de informacdo, comunicacdo, criacdo de conteldos, seguranca,
resolucdo de problemas), 60% afirmaram ser utilizadores auténomos.

No que respeita aos desafios no ensino artistico online, os inquiridos confirmaram a
existéncia de constrangimentos técnicos (de/ay, congelamento de imagem, quebra de
sinal, entre outros com menor impacto) e apontaram a criacao de estratégias para os
superar (desde tutoriais em video, criacdo de website e utilizacdo de elementos pré-
gravados em audio/video). Destaca-se que a maioria dos inquiridos ndao possuia
experiéncia prévia em aulas online. Os testemunhos apontam, ainda, para a necessidade
de melhorias e novas instalagdes em termos de equipamentos, software e plataformas.
Como ponto positivo, os professores enfatizaram a interacdo com os alunos e a
possibilidade de contacto direto através de videos, o que dinamizou ensaios e conferiu
um caracter mais individualizado ao processo. Foi também salientado o retorno as aulas
presenciais, com apoio em tutoriais, acompanhamento de ensaios individuais por video,
reunides e seminarios realizados em plataformas de videoconferéncia como Zoom,
Google Meet e Microsoft Teams, que passaram a integrar a vida académica. E importante
frisar que o aluno “aprende de forma ativa, a partir do contexto em que se encontra —
presencial ou virtual - quando |he é significativo, relevante,” (Silva, 2020, p. 251),
independente do cenario tecnoldgico idealizado, onde ndo existam falhas tecnoldgicas.

No contexto das entrevistas com os artistas, foram realizadas de maio a outubro de 2022
um total de oito entrevistas com grupos artisticos, artistas e performers. O objetivo foi
obter informagdes mais pormenorizadas sobre as experiéncias de sucesso realizadas.
Contrariamente ao que ocorreu na maior parte das IES inquiridas, houve muitas
experiéncias de equipas artisticas, anteriores a pandemia, que de alguma forma,
facilitaram o desenvolvimento das performances on/ine. Em relacao a essas experiéncias
positivas sublinhamos a seguir o testemunho do diretor artistico do Grupo Teatromosca,
sediado em Sintra-PT, Pedro Alves:

Como nés ja vinhamos nesta pesquisa sobre o teatro online envolvendo os
espectadores como participantes ativos na criagdo da propria performance [...] foi
possivel nesses espetaculos online, onde tivemos a possibilidade de entrar em
didlogo direto com os espectadores e de misturar tudo isto, € num grupo ninguém
sabia muito bem quem é que sdo os atores e quem é que sao os espectadores,
tampouco quem é que faz parte da equipa artistica. Essa experiéncia nos permitiu
diluir a fronteira que nos interessava explorar.
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Pedro Alves, relata uma série de obras e de possibilidades que experimentaram durante
a pandemia, uma delas é a ciberperformance “Jardins esquecidos™, que fez parte do
projeto Modos de Ver, uma parceria com a Camara de Oeiras. Todavia, o entrevistado
salienta que apesar das obras terem sido realizadas online, todos os ensaios e processos
criativos aconteceram de modo presencial e nao pensam futuramente que os mesmos
deixem de acontecer dessa forma. Numa outra vertente esta a docente e artista Né
Barros, do grupo Balleteatro ao afirmar: “Estamos a ponderar a criacao de uma
plataforma para partilha de processos criativos.” Ou seja, uma ideia que surgiu durante
a pandemia e que se pondera manter na atualidade.

De outro ponto de vista, as entrevistas apontam para existéncia de performers que antes
do confinamento ja atuavam online, nomeadamente, o caso citado por Helen Jamieson,
mas também o Daniel Pinheiro, que fala sobre os constrangimentos e estratégias que
tanto afligiram professores e artistas:
Eu acho que esses problemas sdo inerentes a ligacao, eles incorporam-se, o que eu
tento fazer em relagao as falhas é prevenir, porque podem vir de qualquer lado [...]
Cada projeto nas artes performativas pede uma série de caracteristicas, uma pega de
teatro, um desenho de luz especifico, uma plataforma, um software que fosse capaz
de incorporar todas as funcionalidades, vai sempre mudar os objetivos e nunca
encontramos uma ferramenta perfeita, estamos todos a procura da ferramenta que
melhor responde as necessidades.
Percebe-se que o artista que ja estd adaptado ao ambiente online e as suas
especificidades vé as dificuldades técnicas como falhas de comunicacdao que podem
ocorrer em qualquer estagio da comunicacdo humana. Numa perspetiva geral, conforme
os relatos dos artistas, importa referir que:

e As experiéncias mais bem-sucedidas foram aquelas que ndo procuraram apenas a
transposicao do modelo presencial para o online, mas criaram ciberperformances
nativas, especialmente voltadas para o didlogo com o ambiente das plataformas
online,

e Foram utilizadas diversas plataformas e meios para a exibicao das performances. A
narrativa e o processo criativo é que determinam qual a melhor plataforma para cada
obra;

e Muitas vantagens sao apontadas ao modelo hibrido, entre elas: o contacto com um
publico vasto e diversificado, o que amplia o alcance e a visibilidade dos artistas, mas
também novas oportunidades de exploragdo das linguagens artisticas
cinematograficas e audiovisuais;

e As desvantagens estdo associadas aos constrangimentos técnicos: alguns dos
artistas apontam como superacdo o investimento em melhores equipamentos e
formagdo da equipa. Os performers online, que ja trabalham ha muito tempo com

1 Teaser da obra disponivel em https://www.tveuropa.pt/noticias/producao-multissensorial-do-
teatromosca-a-partir-do-parque-dos-poetas-em-oeiras/.
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as plataformas virtuais, tratam as limitacdes tecnoldgicas como “falhas de
comunicacao” e integram-nas no decorrer da performance, como atos de improviso.

Tendo como base os eixos abordados até ao momento, um modelo pedagdgico para a
ciberperformance deve considerar, além de todas as metodologias para o ensino online,
0S mapeamentos realizados e o0s espacos multirreferenciais de aprendizagens,
inspirando-se, portanto, na aprendizagem invertida, também conhecida como "Fljpped
Classroom’”’” (Bergmann e Sams, 2012), que utiliza uma metodologia ativa de
aprendizagem, com componentes online e presenciais. De acordo com Lucena, Santos e
Oliveira (2020), nessa imersao nas culturas digitais, os espacos fisicos e virtuais,
relacionam-se com um movimento flexivel e evolutivo de redes colaborativas, as quais
potenciam as maneiras de aprender e de ensinar, que se revelam a medida que sdo
incorporados na sala de aula online (fig. 1).

Figura 1
Processo de ensino-aprendizagem em ciberperformance

PERFORMER/PROFESSOR AUDIENCIA/ALUNO

Colaboracio em rede
Ezpaco-tempo multirreferencial
Interagio triangular
Cyber criatividade
Auntonomia
Diilego

CIBERPERFORMANCE

Fonte: Esquema inspirado em Lucena, Santos e Oliveira (2020) e adaptado para a
ciberperformance.
Nesse processo de ensino-aprendizagem, em ciberperformance, é preciso que se tenha
em atencao:

1- A colaboracdao em rede: visando um processo de criagdo nativo no ciberespago, ou
seja, desde a raiz da performance online, estando, pois, conscientes de que a mudanca
de ambiéncia (fisico/virtual) exige profundas alteracdes no préprio processo criativo.
Dessa forma, é importante para a concretizacao da ciberperformance a existéncia de
redes de colaboracdo entre setores artisticos, educacionais e tecnoldgicos.

2- O espaco-tempo multirreferencial: de modo a utilizar diferentes plataformas, espacos
e artefactos digitais adequados a cada nova ciberperformance. Para isto, é necessaria a
formacao dos performers/professores nas mais variadas plataformas, de forma a
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desenvolver habilidades tecnoldgicas para uma boa utilizacdo das ferramentas digitais.
Além do investimento em equipamentos adequados e manuseio dos mesmos.

3- A interacao triangular: na performance ao vivo e online, o performeriprofessor
interage com o aluno e audiéncia, que por vezes se fundem, pois, o0 aluno e a audiéncia
podem ser ambos performers e interagir entre si.

4- A cibercriatividade: também associada a inovacao tecnoldgica, salienta a habilidade
inventiva de criagdo em arte digital online e a flexibilidade em torno dos
constrangimentos técnicos, que deixam de ser um fator de impedimento e passam a ser
aliados no processo de criacao e exibicao da performance online.

5- A autonomia: os atores envolvidos no processo criativo em ciberperformance sao
autdmonos e tecem entre si redes de criacdo, formacao e troca de saberes.

6- O didlogo: plural e ampliado, visa a auto-manutencao dos espacos e tempos
colaborativos, transformando-os em entidades proprias e procurando um continuo status
de performatividade.

Apds o desenvolvimento tedrico do modelo pedagdgico, o projeto CyPeT passou a fase
de sistematizacdo de estratégias praticas para a sua efetivacdo no ensino da
ciberperformance, de modo a enriquecer as praticas pedagdgicas no dominio das artes
performativas, nomeadamente em contextos do ensino online, utilizando procedimentos
suscetiveis de serem Uteis tanto ao nivel do ensino formal como em contextos informais.
Temos como proximos passos a criacao de oficinas experimentais com artistas, coletivos
e docentes das unidades curriculares de artes performativas, além de eventos
pedagdgicos em IES, com o objetivo de aperfeicoar e validar o modelo pedagdgico.

6. Consideracoes finais

Com base nos resultados dos inquéritos e entrevistas durante a primeira fase do projeto
CyPeT, foi realizado um mapeamento das metodologias existentes e desenvolver um
modelo de ensino/aprendizagem para a Ciberperformance, procurando refletir sobre o
potencial da utilizagao das tecnologias e metodologias existentes para o ensino das artes
performativas.

Ficou patente que um modelo pedagdgico orientado para as artes performativas digitais
devera prestar atencao a forma como muitos artefactos tecnoldgicos e media sociais sao
valorizados na sociedade atual. De facto, estes meios de comunicagao permitem fazer
interferéncias nos muros da sala de aula, recorrendo a estratégias norteadas pela
interatividade e estratégias colaborativas, que s3ao muito importantes para a
aprendizagem em mobilidade e para a aprendizagem hibrida. Embora as artes digitais
sejam muitas vezes apontadas como marginais na educacao tradicional, na nossa
interpretacao elas representam hoje uma forma de cultura muito relevante, subjacente
ao lazer e a cidadania nas nossas sociedades atuais.

Ficou provado, durante a pandemia (2020-2021), que apesar de elementos de equipas
artisticas trabalharem a milhares de quildmetros uns dos outros, as colaboracdes virtuais
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tornaram possiveis varias criacdes artisticas, o que significa que também é possivel os
estudantes continuarem a aprender, refletir, e progredir na sua aprendizagem a distancia
(Higgins & Halpin, 2022). Assim, a opcao por um modelo hibrido nas artes performativas
pode permitir um maior acesso e disponibilidade tanto para os artistas como para o
publico, desenvolvendo também a criatividade e a inovacado nos processos educacionais.
Embora a “performance tradicional” seja presencial — ao vivo — esta reelaboragao de
ensaios e de espetaculos através de um processo hibrido parece ter um efeito libertador
para muitos artistas, estudantes e professores nos tempos de hoje.
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