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Resumo: O presente artigo articula referencial teérico baseado nos principios de John Dewey, objetivando a
compreensdo da pesquisa no contexto formativo da docéncia em artes visuais. Dessa forma, ao adensarmos o
referencial tedrico, construimos praticas artisticas e pedagogicas que dialogam com campos de criacdo e meto-
dologias artisticas, que interconectam o processo criativo e os modos de ser artista-professor. O entrecruzamen-
to da arte como experiéncia ou da arte e arte-educacao ocorre em acdes de ensino, pesquisa e extensao no Estu-
dio de Pintura Apotheke, como tempo e espago para o processo pictdrico. Neste texto, objetivamos adensar o
referencial tedrico conceitual que tanto nos instiga a producao da pesquisa, evidenciando o conceito da expe-
riéncia na pesquisa em artes visuais.
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O que € arte? Qual ¢ a relacdo entre arte e ciéncia, arte e sociedade, e arte e emocdo?
Como a experiéncia esta relacionada a arte? Essas séo algumas das perguntas respondidas
no livro Arte como experiéncia, publicado por John Dewey em 1934. Nesse livro, Dewey
explorou o significado e a funcdo da arte encontrando sua esséncia na experiéncia estética.
Partindo desse referencial e adensando seus escritos (como em uma aventura ao desconhe-
cido), nossas pesquisas tém buscado objetivar projetos experimentais que perpassam o tema
da pintura e arte-educacao ou sobre ser artista-professor, ou ainda sobre pratica artistica e
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pratica pedagogica." Do mesmo modo, objetivamos apreender o estudio como um lugar de
estudos.

Dessa forma, no artigo "O atelié de pintura como um laboratério de ensino e aprendiza-
gem em artes visuais", Jociele Lampert (2018, p. 3) declara:

A experiéncia de um vinculo entre teoria e pratica provoca a interagdo entre ideia e a¢do,
proporcionando uma concepgao de conhecimento pelo caminho do agir agindo e do fazer

fazendo, criando experimentacdes que possibilitem condicdes criticas e reflexivas.

Considerando nossos estudos, o proposito de Dewey centra-se na reconstrucdo da filoso-
fia, da tradicdo versusinovacao, ou ainda criando nocdes de paradigma e sua tensao, a saber,
nocao de experiéncia como carater social (ou com carater de interacdo e continuidade). Para
tal, compreendemos o processo criativo como a criacao de hipoteses, teses, problemas, solu-
coes, métodos e ferramentas ou mesmo o processo investigativo como experiéncia estética
(a docéncia é um processo investigativo).

Para compreender o processo criativo que permeia a investigacdo, temos adensado sobre
0s topicos lancados por Dewey: o papel da arte na sociedade, a atitude do museu, a origem
da arte e a criatura viva, experiéncias versus experiéncia, arte versus obra de arte. Tais topicos
desvelam a relevancia da arte para os contextos social, politico e historico, bem como ressig-
nificam o lugar e a figura do artista, rejeitando o conceito de belas-artes. Essa dinamica traz
a cena pedagdgica o proprio cotidiano, evidenciando a escuta coletiva e a afetividade, em
que compartilhar é interagir, em que a aprendizagem ocorre pela reconstrucdo consciente da
experiéncia, ou da associa¢ao, integrando uma coisa a outra e nao excluindo ou classifican-
do apenas conceitos dispares. Ndo se trata de encontrar respostas, mas obviamente de ativar
a criatividade, a reflexdao por meio de aces que deambulam sobre os problemas, ou seja,
trata-se de encontrar mais problematicas cujo conhecimento produzido em dindmicas ativas
volta-se a vida em sociedade.

Considerando o contexto em que nos situamos, cabe salientar que a pesquisa experimen-
tal ocorre conectada a trés ferramentas que consideramos eixos para definir nossas metodo-
logias da pesquisa de pratica artistica em arte-educacdo: a ambiguidade, a geracdo de ideias
e a interdisciplinaridade.

A ambiguidade percebemos como um fendmeno ou caminho. Algo que comporta a diferen-
Ca, que nao exclui uma coisa ou outra, ou um ponto de vista. Trata-se de incluir, de mesclar, de
olhar diferente, de ver de forma concentrada diferentes pontos de vista e ter diferentes cami-

1 - Parte do texto foi retirada da dissertacdo de mestrado em Artes Visuais intitulada Montagem de imagens no ensino de pin-
tura, defendida por Miguel Vassali em 2021, com orientacdo da professora doutora Jociele Lampert. Disponivel em: https://
sistemabu.udesc.br/pergamumweb/vinculos/00008b/00008bf2.pdf. Acesso em: 25 jan. 2022.
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nhos, para entao escolher a direcdo sem titubear. Essa ambiguidade precisa ser praticada no
estudio, trazendo para nossa pratica diferentes meios e formas, camadas ou rotinas, ou mesmo
buscando diferentes formas de fazer a mesma coisa, criando coisas diferentes e percebendo
outras caracteristicas (que talvez em um unico meio ou modo néo teriamos percebido).

A geracao de ideias € uma ferramenta basica para o processo criativo. Trata-se de criar
evidéncias. E, nesse contexto, criar quer dizer fazer existir. Quer dizer tornar visivel o que
pensamos, 0 que ousamos pensar, 0 que podemos projetar. A geracao de ideias nao serve
como mapa, mas como catarse do processo, porque somente documentando o processo de
forma visivel e tramando essa visibilidade com o Outro é que podemos interagir e exercitar
a acdo de duvidar do que pensamos. Gerar ideias ¢ também praticar perguntas sobre nossos
desejos quando visualizados em desenhos, mapas, cartas, cadernos, esbocos, rascunhos ou
mesmo arquivos (desde que utilizados). Nada adianta tantos arquivos se ndo sdo acessados,
pois a geracdo de ideias € viva, € continua; e nunca se exaure se for acionada na pratica.

Ainterdisciplinaridade ¢ um ponto comum as artes e a educacdo. Nao se trata de colocar
tudo em um mesmo lugar, trata-se de tecer dialogos, parcerias, borrar margens, adensar e
viver em fronteira por meio de acdes que entrelacam e coadunam diferencas.

Essas ferramentas podem fazer parte da pratica de compreensao que descreve a pesquisa
em artes visuais. Primeiro, o conhecimento € transformador. Isso significa que a criacdo de
conhecimento em artes visuais € recursiva e submete-se a constante mudanca a medida que
novas experiéncias "respondem” ao processo e ao progresso de fazer arte. Sequndo, a pratica
de compreensao pode ser construtiva. Isso significa que o conhecimento € produzido como
consequéncia da integracdo da teoria e da pratica, e essa praxis resulta em consciéncia des-
critiva, visdo explicativa e compreensdo poderosa. Terceiro, o conhecimento das artes visuais
é conceitual. Logo, o conhecimento é baseado na pratica de fazer, o que esta disponivel por
meio de sistemas cognitivos pessoais € dominios culturalmente acessiveis. Por fim, o conhe-
cimento das artes visuais é contextual. Isso significa que o conhecimento que € produzido
por artistas entra em comunidades de usuarios cujos interesses aplicam novos entendimen-
tos de diferentes perspectivas pessoais, educacionais, sociais e culturais.

Essas caracteristicas do conhecimento das artes visuais ndo sao de forma alguma defini-
tivas, e cada aspecto deve um legado para paradigmas de teoria e pratica que, em certas
circunstancias, podem ser usados como sistemas explicativos, estruturas interpretativas ou
formas imaginativas. Nesse sentido, em nossos projetos temos objetivado agregar tais ferra-
mentas para estruturar a pesquisa de pratica artistica em educacdo (ou a pesquisa da prati-
ca pictorica em arte-educacéo), abordando os pressupostos de Dewey como aporte basico
para a construcdo do pensamento da arte como experiéncia, bem como sobre o conceito da
pesquisa em arte de Graeme Sullivan (2005) e Maxine Greene (2005), pois é a partir do sen-
tido de saber e nao saber, e como lidamos com isso, que a pratica das artes visuais pode ser
descrita como uma forma de pesquisa.
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A EXPERIENCIA EM JOGO

Quando escolhemos adensar nosso olhar aos modos de ser artista-professor, também
optamos por partilhar a base teorica, a qual desenvolve sua filosofia sobre questdes que
envolvem trés dimensdes: politica, discursiva e educativa. Politica no sentido de desenvolver
acoes que de fato dialoguem com as problematicas estruturais no contexto em que se loca-
liza; discursiva no sentido do entendimento da linguagem e adensamento pratico e tedrico
como algo “amalgamado”; e educativa no que concerne a partilhar com o outro a atencgao, a
escuta e a percepcao no sentido pratico e ativo, de forma consciente. Também significa o
entendimento da experiéncia como uma pratica social (participar, colaborar e ativar de for-
ma sistémica e, por que nao, randoémica).

John Dewey foi um ativista investigado pelo Federal Bureau of Investigation (FBI) aos 83
anos, pois vinculava-se a diversos espacos sociais que reivindicaram, nos Estados Unidos,
melhores condicdes de vida e de estrutura social, enquanto proclamavam a igualdade e o
respeito a diversidade. Em sua atitude filosofica, favoreceu o conhecimento, o qual deixava
de ser contemplativo e passava a ser pratico e ativo, sistémico e resistente. No intimo, seus
textos revelam a critica a uma certa "visao de espectador do conhecimento”, e, de acordo
com Mary Jane Jacob (2018, p. 104, tradugdo nossa), Dewey via muitos de seus colegas como
“retidos por uma falta de coragem de transformar seu conhecimento em um fator na deter-
minacao da sequéncia de acontecimentos”. Ou seja, a pratica ativa e vivida no contexto em
que o problema esta inserido, compartilhado e adensado, pode gerar reflexdes em ambitos
diferenciados do processo, transformando coisas em outras coisas.

Em 1992, 40 anos apos a morte de Dewey, Jacques Ranciére (apud JACOB, 2018, p. 105)
escreve que a participacdo na democracia contemporanea requer que o sujeito seja uma
combinacao de reformista e revolucionario:

A garantia de democracia permanente ¢ [...] a renovagdo continua dos atores e das formas
como agem, a possibilidade sempre aberta de esse assunto fugaz emergir novamente. O
teste da democracia deve sempre residir na propria imagem da democracia: versatil, espo-

radica - e fundada na confianca.

Antecipando, de certa forma, o caminho tracado por Ranciére décadas antes de essas
palavras serem escritas, Dewey viveu sua vida na imagem da democracia. Na Laboratory
School da Universidade de Chicago, praticou uma atitude filosofica, tornando-se também
um visionario sobre arte e vida e educacédo. O que atravessa essa triade em boa parte de suas
obras sdo suas investigacdes sobre o conceito de experiéncia. Especialmente no livro Arte
como experiéncia, Dewey (2010) faz consideragdes sobre a pratica artistica como um exem-
plo do que ele vai apresentar como caracteristicas de uma experiéncia.
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Mas o que pode ser a experiéncia? Que coisa € a experiéncia? Ou deveriamos nos pergun-
tar o que ¢ a experiéncia de uma determinada coisa? Utilizamos a palavra “coisa” relacionada
a experiéncia para movermos a atencao para o dominio do cotidiano. A coisa que pode ser
um acontecimento, uma situacdo, um produto, uma ideia, um assunto, uma questdo, mas
que, em sua presenca, na superficie da realidade, permite relacdes entre os individuos e seus
meios, e, por isso, envolve a experiéncia.

Para Dewey (2010), uma experiéncia pode ser uma refeicao, um jogo de xadrez ou uma
conversa. Essas afirmacdes podem ser confusas pela abrangéncia de “coisas” que compreen-
deriam a experiéncia. No entanto, a relevancia da larga dimensao da experiéncia esta justa-
mente em sua ligacdo com o cotidiano, com a vida pratica. E se buscarmos relacionar a tra-
dicdo pictorica a processos e interlocucdes que observam e partem da investigacdo sobre
onde estamos, poderemos também deslocar outros modos de fazer e ver nosso proprio lugar
e tempo de pesquisa, nao apenas desenvolvendo de forma habilidosa o que ja foi realizado,
mas também buscando formas de apropriacao, justaposicao que adensam problemas atuais
sociais e culturais que embasem o lugar do artista-professor-pesquisador.

Por esse motivo, seus estudos podem apresentar pistas para a compreensao sobre o
ensino e a aprendizagem em artes baseados na experiéncia, uma vez que nossos estudos
investigam sobre o ensino de pintura, questionando de que modo uma reflexdo critica
sobre as imagens pode ocorrer no processo criativo e artistico. Também cabe salientar que,
ao desenvolvermos praticas artisticas que envolvem o contexto pictorico, investigamos, por
meio da contemporaneidade de nosso contexto, a pesquisa sobre a tradicao, a técnica e o
estado da arte, o que envolve a criacdo de interlocucdes pictoricas que ndo sejam as mes-
mas ja instauradas, porém buscamos colocar em duvida a propria forma de encontrar
outros modos e resultados e meios sobre o ensino da pintura e seus fazeres manuais (arte-
sanais e tecnologicos).

MAS POR QUE ESTUDAR DEWEY?

A ligacdo que Dewey estabelece em seus estudos entre filosofia e vida pratica produziu
inumeras contribuices para a filosofia pragmatista, vertente que pretendeu repensar as
dicotomias classicas da filosofia, especificamente ponderando sobre conceitos voltados as
coisas praticas, postas em acdo ou referentes ao proprio meio.

Em Dewey, a experiéncia seria o centro desses conceitos, e sua relevancia para a educa¢do
denota os esforcos do autor em promover um projeto democratico. Dessa forma, seus estu-
dos sao um convite para pensar a filosofia a partir da experiéncia e pensar a filosofia em um
projeto democratico. E por que ndo, em nosso estudo de caso, viver a atitude filosofica de
Dewey em ordem pratica, unindo (mais que aproximando) teoria e pratica, inserido no con-
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texto académico, em um projeto experimental. Nesse sentido, o Estudio de Pintura Apotheke?
torna-se eixo para investigacdes que pairam sobre o ensino, a pesquisa € a extensdo em
universidade publica no Sul do Brasil, bem como sobre a formacédo de professores de arte
inserida “dentro” do estudio, ou seja, pratica por meio da criacdo em arte e instaurada em
processos de ensino e aprendizagem.

Esse ¢ um questionamento frequente que recebemos, bem como reverbera em criticas,
visto que o contexto do pragmatismo, de uma aprendizagem ativa ou mesmo de uma meto-
dologia baseada em problematicas causa ainda certa acidez em margens académicas (assim
como, é sabido, o0 atrito entre a pratica artistica e a pratica docente).

Desse modo, consideramos os seguintes principios® em nossos estudos:

® Principio 1: Aeducacdo é uma pratica da democracia: O objetivo da educacao € a criacao
de uma democracia préspera; a atividade de educacdo € em si uma corporificacdo da demo-
cracia. Vocé nao pode fazer isso sozinho. Assim, nosso ensino e aprendizado trabalham ati-
vamente para criar uma comunidade democratica.

® Fonte em Dewey: O livro Schools of tomorrow, escrito com a filha Evelyn Dewey, da uma
excelente explicacdo sobre esse ponto. Entre algumas coisas, diz:

A responsabilidade pela conduta da sociedade e do governo depende de cada membro da
sociedade. Portanto, todos devem receber uma instrucao ou ensino que lhes permitira cum-
prir essa responsabilidade, dando-lhes apenas ideias da condicéo e necessidades do povo
coletivamente, e desenvolver essas qualidades, o que fara com que ele faca uma parte
justa do trabalho do governo (DEWEY; DEWEY, 2008, p. 44, tradugdo nossa).

® Principio 2: Toda investigacdo é carregada de valores: O desejo de saber surge em res-
posta a problemas e questdes humanas. Na medida em que nossa investigacdo aborda esses
problemas, ela estd enraizada nos valores humanos, na estética e na ética especificas da
disciplina. Ndo existe tal coisa como “inquérito sem valor".

2 - 0 programa de extensédo Estudio de Pintura Apotheke, fundado no ano de 2014, oferece grupos de estudos, oficinas, mini-
cursos, palestras, aulas abertas, residéncias artisticas e docentes, cursos de formacdo docente e micropraticas que envolvem a
tematica da pintura, arte e educacéo para artistas, professores e pesquisadores. Como uma das acées mais significativas, des-
taca-se a publicacdo académica da Revista Apotheke, que conta com espaco para debates sobre o tema da pesquisa em arte e
arte-educacao. Em 2019-2022, o programa realizou todas as a¢des de extensdo no contexto virtual, em decorréncia da pande-
mia da coronavirus disease 2019 (Covid-19). Esse programa de extensdo estd vinculado ao Programa de Pds-Graduagdo em
Avrtes Visuais da Universidade do Estado de Santa Catarina (Udesc).

3 - Tais principios foram construidos com base nos estudos sobre o projeto de extensdo desenvolvido na Universidade de
Vermont. Tradugdo nossa. Disponivel em: https://learn.uvm.edu/program/john-dewey-kitchen-institute/. Acesso em: 15 jan.
2022.
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® Fontes em Dewey: Essa ideia esta tao profundamente tecida em todos os trabalhos de
Dewey que ¢ dificil encontrar uma discussao extraida dela. Entre os lugares em que ele dis-
cute o assunto, destacamos: Reconstrucdo em filosofia, Experiéncia e natureza, especialmen-
te o capitulo 10 ("Existéncia, valor e critica").

® Principio 3: Educacdo é experiéncia: A educagdo é mais bem entendida como “"um desen-
volvimento inteligentemente dirigido das possibilidades inerentes a experiéncia comum”
(DEWEY, 2003, p. 50, traducéo nossa). Embora toda a experiéncia seja educativa, algumas sao
deseducativas. Os instrutores devem criar contextos de aprendizagem que promovam expe-
riéncias genuinamente educativas - aquelas que promoverdo um maior crescimento intelec-
tual. (Uma definicao de democracia para Dewey ¢, na verdade, o crescimento que promove
mais crescimento.)

e Fontes em Dewey: Experiéncia e educacdo € um livro curto e acessivel que incorpora
bem esse principio. O capitulo 8, de onde vem a citacdo mencionada, desdobra “os meios e 0
objetivo da educacdo” O capitulo 2 explora a natureza da deseducac¢do. Democracia e educa-
¢do, seu livro didatico sobre o tema, explora a educagdo como um crescimento no capitulo 4.

® Principio 4: Teoria ¢ prdtica: A relacdo entre teoria e pratica €, na verdade, uma relacao
entre dois modos de pratica. Quando a teoria e a pratica operam juntas de maneira eficaz, 0s
alunos agem de forma reflexiva e questionadora, isto €, agem com um senso de propdsito e
por uma questdo de aprendizado.

® Fontes em Dewey: Uma das afirmag6es mais claras desse conceito vem da obra-prima
de Dewey, Experiéncia e natureza. No capitulo 8, ele caracteriza a diferenca entre pratica e
teoria: "Ha, entdo, uma verdade empirica na oposicdo comum entre o tipo contemplativo,
reflexivo, e o tipo executivo, o "empreendedor”, o tipo que obtém as coisas. E, no entanto, um
contraste entre dois modos de pratica” (DEWEY, 1974, p. 55).

® Principio 5: A educacdo comeca quando os alunos fazem e estd focada no aprendizado
como uma atividade, ndo como um produto: O aprendizado surge da experiéncia, com uma
pergunta ou confusao. Isso leva a mais experiéncias - e a novas confusdes. Assim, procura-
mos criar condicdes na sala de aula que permitam aos alunos aprender a fazer “a proxima
pergunta” em vez de apresentarem “a proxima resposta”

® Fontes em Dewey: Esse principio € discutido em varios lugares, incluindo Experience and
education e Democracia e educag¢do (DEWEY, 1979b). Outro trabalho, A crianca e o curriculo,
inclui uma explicacao util sobre o que significa comecar com a experiéncia dos alunos:

Abandonar a nocao da experiéncia da crianca; deixar de pensar na experiéncia da crianga

como algo também duro e rapido; vé-lo como algo fluente, embrionario, vital; e percebe-
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mos que a crianca e o curriculo sdo simplesmente dois limites que definem um unico pro-
cesso (DEWEY, 2022, p. 16).

® Principio 6: Metas e meios interagem na educacdo: Para o estudante, um "objetivo ver-
dadeiro”, em oposicdo ao imposto externamente (por um professor, por exemplo), é aquele
que realmente informara como alguém escolhe agir. Objetivos verdadeiros, portanto, se tra-
duzem em meios que um aprendiz pode entender, nos quais ele pode ficar absorto e que
pode ver até o fim. Assim, no ensino, trabalhamos para capacitar os alunos a identificar e
possuir seus proprios objetivos verdadeiros.

® Fontes em Dewey: O capitulo 8 de Democracia e educacdo (DEWEY, 1979b) contém
um resumo claro da maneira como os objetivos devem funcionar para os alunos. Inclui
esta critica afiada dos objetivos externos: “Na educacao, a moeda desses objetivos impos-
tos externamente ¢ responsavel pela énfase dada a no¢do de preparagdo para um futuro
remoto e por tornar o trabalho do professor e do aluno mecanico e servil" (DEWEY, 19790,
p. 92).

® Principio 7: O brincar é vital para a aprendizagem: O brincar é "absorcado interessada em
atividade em prol da propria atividade" ("crescimento em atividade") (DEWEY, 2022, p. 33).
Definido assim, esta longe de ser trivial; é o coracdo da educacao. Portanto, tratamos o jogo
com respeito sério e criamos oportunidades para isso. Jogar também néo ¢ facil; requer que
estejamos dispostos a suspender pressuposicdes, prescricoes e “fatos conhecidos” que leva-
mos a investigacdo. Quando nos dispomos de bom grado, libertamo-nos para experimentar-
mos o familiar como estranho e cheio de surpresas.

® Fontes em Dewey: Ver A crianca e o curriculo para uma discussao sobre brincar e absor-
ver. Dewey (2022, p. 33) também pensa em jogar em termos de um “"aprendiz ativo traba-
lhando em problemas da vida real” Para isso, ver Aprendizagem baseada em jogos na edu-
cacdo infantil. Ver também a entrada de Dewey em play em A cyclopedia of education, de
Monroe.

® Principio 8: 0 acaso e a mudanca séo tanto caracteristicas da realidade quanto a certeza
e a estabilidade: A incerteza faz parte do tecido do nosso mundo, o tecido da experiéncia.
Nossas interacdes no mundo devem "viver" com essa situacdo. Os educadores sdo assim
chamados a criar em nossos alunos a capacidade de funcionar com flexibilidade em um
mundo de acaso e mudanca.

e Fontes em Dewey: Em The quest for certainty (capitulo "Escape from peril") e Experiéncia
e natureza (capitulo "Experiéncia, natureza e arte"), Dewey discute a continua depreciaco da
filosofia de todas as coisas arriscadas e mutaveis. Ele sugere que a revolucéo cientifica e a
ascensdao do método experimental marcam o desenvolvimento de um modo de “pratica diri-
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gida" que nos permite lidar com o acaso e a mudanca, em vez de tentar fazer com que o
salto com vara saia deles para algum reino de verdades absolutas e fixas.

® Principio 9: A mente é um verbo: A "mente” humana ndo é um 6rgdo, mas um carater
geral ou atributo que infunde todo o ser humano. Minding envolve todos 0s nossos eus
corporais sencientes. Investigar, investigar, "mentalmente” explorar nosso mundo sempre
envolve o envolvimento corporal com esse mundo.

e Fontes em Dewey: No capitulo 11 de Arte como experiéncia, Dewey (2010, p. 429) obser-
va: "A mente é primariamente um verbo. Ela denota todas as maneiras pelas quais lidamos
de maneira consciente e expressa com as situacdes em que nos encontramos”

® Principio 10: A experiéncia € tanto instrumental quanto consumataria: As experiéncias
humanas sdo potencialmente “instrumentais” ou "consumatdrias”, ou ambas; elas nos levam
a uma experiéncia adicional ou sdo apreciadas por elas mesmas. A educacao baseia-se e cria
ambos os tipos de experiéncia.

® Fontes em Dewey: Experiéncia e natureza explora esses conceitos em varios capitulos,
incluindo, particularmente, o capitulo 9, “Experiéncia, natureza e arte"

Entdo, podemos considerar que estamos instaurando um jogo dialético buscando adensar
os principios de Dewey. Por exemplo, no livio Como pensamos, de 1933, Dewey (1979a)
investiga o pensamento reflexivo ou método da inteligéncia. Nesse livro, € evidente a nao
separacdo dos estudos em filosofia dos estudos sobre educacio. Dewey dedica-se a refletir
as particularidades do pensamento reflexivo em ambientes educativos, relacionando-as com
a ideia de experiéncia. Essa ndo separacdo de conceitos estudados muitas vezes como dico-
tobmicos, até a época de vida e trabalho do autor, € frequente em suas investigacoes, e por
esse caminho compreendemos um principio sobre nossas pesquisas.*

Conhecemos os dualismos ndo somente na filosofia, mas também em nossa vida cotidia-
na: mente e corpo, espirito e matéria, sujeito e objeto, ser humano e mundo, sobrenatural e
natural. Apreendé-los a partir das polaridades pode criar um abismo entre os termos, o que
dificulta a compreensdo das interligacdes entre um extremo e outro. Dewey ira citar, em
diversas ocasites, uma ideia conciliadora dessas dicotomias, especialmente em seus estudos
sobre a experiéncia.

4 - Vinculam-se ao Estudio de Pintura Apotheke teses e dissertacdes que colaboram para o entendimento da pesquisa em arte
e arte-educagdo com base nos principios de Dewey, bem como sdo investigacoes de carater experimentais que instauram a
unido entre teoria e pratica. Mais informacdes sobre o nosso trabalho estdo disponiveis em: https://www.apothekeestudio-
depintura.com. Acesso em: 25 jan. 2022.
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ARTE/VIDA
ACAO/PERCEPCAQ
PROCESSO/PRODUTO
COTIDIANO/ESTETICA
ARTISTA/PROFESSOR
PROFESSOR/ARTISTA
PROFESSORA/ESTUDANTE
TEORIA/PRATICA

(Vocé pode completar a lista...)

Essa abordagem do autor tem relacdo com o pragmatismo, vertente de pensamento que
surge como uma alternativa as duas principais correntes filoséficas que dividiam os estudio-
sos da época. Nos textos das conferéncias de William James (2006, p. 33), um dos precurso-
res do pragmatismo, entendem-se seus estudos como uma orientacao de problemas filoso-
ficos baseando-se em seus objetivos, ou seja, ele explora antigos dilemas da filosofia classica
a partir das inferéncias sobre suas incidéncias na vida pratica: "0 que se precisa € uma filo-
sofia que ndo somente exercite os poderes de abstracao intelectual, mas que estabeleca
alguma conexdo positiva com o mundo real de vidas humanas finitas" Nesse sentido, néo
existiria somente uma resposta, ou um modo de formular respostas, mas sim um contexto
sob o qual um problema instaura-se, de maneira que sua resolucdo pode ser pensada a par-
tir das interacdes com esse contexto, ou seja, a melhor resolucdo seria aquela que correspon-
desse as necessidades do meio ou contexto especifico.

Tendo em vista esse aspecto social, Dewey (1979a) estabelece, em seus estudos, a intera-
cdo entre os seres humanos como aquela que precisa ser a mais ativamente continua possi-
vel. Amaral (1990, p. 49) discorre sobre essa afirmacéo:

E somente com base no esforgco cooperativo que o ser humano pode atuar tendo em vista
a realizacdo maxima do bem comum, que, conforme veremos, traduz-se no restabeleci-

mento da mais harmoniosa continuidade entre ser humano e natureza.

Nesse sentido, a experiéncia interligada ao cotidiano no ambito da aprendizagem pode ser
um exercicio democratico: todos nds podemos viver uma experiéncia, refletir sobre ela e
transformar nossos meios. A democracia seria uma maneira pessoal de estar no mundo,
dirigida ndo somente pela crenca na natureza e nos seres humanos de modo abrangente,
mas também pela crenca de que todos nos podemos pensar e agir de forma coerente com as
necessidades e particularidades de nossos meios e contextos quando nos forem propiciadas
condicdes ideais.
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Por esses motivos, Dewey define a educacao como "aquele processo de reconstrucao ou
reorganizacao da experiéncia por meio do qual percebemos melhor o seu significado e,
assim, habilitamo-nos melhor a dirigir nossas experiéncias futuras" (AMARAL, 1990, p. 117).
Por isso, cabe a educacdo o papel de propiciar meios para uma consciéncia dos percursos da
experiéncia, de forma que esta seja coerente com os contextos dos individuos e com suas
investigacdes. Qu seja, "melhor perceber os significados” tem relacdo com compreender o
que nos serve e em que circunstancias, e depende do que ja vimos, pensamos e experiencia-
mos. Obviamente que essa dinamica exige uma postura reflexiva e critica diante das mais
diversas situacOes da vida cotidiana.

E nesse sentido que percebemos a relevancia das teorias de John Dewey ao estudarmos
sobre experiéncia e arte-educacao na atualidade: uma postura filosofica diante da vida como
modo de proceder por meio da bagagem de experiéncias. A partir dessa consciéncia sobre as
experiéncias, ndo seriamos apenas existéncias, mas também agentes transformadores. Trans-
formamos nossos meios e nesse movimento também nos transformamos, tendo em vista que
0 meio ndo € sé um ambiente: € o lugar em que nos encontramos, o contexto a partir do qual
falamos. Portanto, a consciéncia e a continuidade da experiéncia sdo condicdes para um cres-
cimento significativo na aprendizagem, relacionado com nossos contextos, desejos e necessi-
dades, ndo somente no contexto escolar, mas também em nossa vida cotidiana. Ou seja, estar
consciente das experiéncias que vivenciamos nos da pistas sobre como interferir em nosso
meio ou contexto, 0 que também nos muda e nos condiciona a novas experiéncias, e nesse
movimento a continuidade e o crescimento se instauram como uma espiral ascendente.

O reconhecimento do significado ou do ambito social da experiéncia denota a relevancia
de nossas construcdes de experiéncias e as reflexdes sobre estas serem cooperativas, com-
partilhadas, intercambiadas. Nesse sentido, a filosofia da experiéncia objetivaria a conscién-
cia, a continuidade e o crescimento, conceitos acessiveis a todos e todas no ambito da apren-
dizagem.

IMPORTANTE NAO E VENCER, MAS A EXPERIENCIA

Essa frase € um dos muitos chavdes usados ao falar-se sobre experiéncia em nossos coti-
dianos. Por mais lugar-comum que ela seja, ainda ha uma verdade pulverizada em suas
entrelinhas: a relevancia da experiéncia, nao em detrimento da finalidade do percurso, mas
como estrutura fundamental deste. Ao pensarmos sobre experiéncia, quais sao as primeiras
relacdes que construimos, seqgundo o que conhecemos? Experiéncias de trabalho? Experién-
cias de relacionamento? Experiéncias de anos vividos? E as experiéncias que ndo sdo boas?

Para Dewey, qualquer interacao entre um individuo € um meio pode ser uma experiéncia.
Um jogo, uma conversa ou uma refeicdo pode ser uma experiéncia. Também uma pedra
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rolando morro abaixo pode ser uma experiéncia. Existe um inicio que talvez nao tenha sido
premeditado, existe um percurso e existe um objetivo, mesmo que ndo pensado. A pedra rola
contra o vento, esmaga plantas, muda o meio. O meio "responde”, o solo rigido muda a dire-
cdo da pedra, e sua chegada ao pé do morro a divide em dezenas de pedacos. Pensada em
nossos cotidianos, a experiéncia pode ser o exercicio da inteligéncia, mas so € significativa
quando tomamos consciéncia de nossas agdes (também quando nos envolvemos, quando
possui significacdo para nos). Uma pedra nao podera supor que uma descida ingreme ira
transforma-la em cascalho.

Os seres humanos pensam e agem, mas para Dewey, na experiéncia, ndo ha separacao
entre acao e pensamento. Poucos de nos desceriam um morro sem conhecé-lo. Na descida,
todo novo terreno exigiria uma observacao para pensar-se 0 proximo passo. Irao pelo cami-
nho das pedras? Ou pelo caminho das plantas? Ja praticaram esportes radicais? Qu gostam
de descobrir espécies de folhagens? Nessa dindmica, acdo e pensamento sdo interdependen-
tes e configuram o percurso da experiéncia. As escolhas também dependem de uma delibe-
racdo que € afetiva (escolhemos o que gostamos, o que ja conhecemos, evitamos o que n3o
conhecemos muito bem, investigamos sobre que nos desperta curiosidade). Essa dimensao
afetiva também pode ser vista como estética e ndo separada das situacoes corriqueiras do
cotidiano.

Ainda em nossos cotidianos, tomando o exemplo do jogo, entende-se que ele possui ini-
cio, meio e fim, como na experiéncia. Porém, esta finaliza de um modo em que seu fim € uma
consumacdo e ndo uma cessacdo (DEWEY, 2010). Uma experiéncia singular, para Dewey
(2010), acontece quando a "coisa” vivenciada realiza um percurso até uma consecucao e nao
uma concluséo (conclusdo como seria no caso da pedra). Ao longo da vida, experimentamos
diversas situacdes, no entanto entramos nessas situacdes e saimos delas ndo porque atingi-
mos o objetivo que nos fez iniciar, mas por interrupcdes externas ou falta de interesse
(DEWEY, 2010).

A partir das relacOes entre os fatores externos do jogo e os fatores internos do jogador,
chega-se a resolucao do problema, ao final do jogo, e assim ha um percurso unificador que
totaliza uma experiéncia. No entanto, finalizar um jogo ndo compreende apenas os titulos de
vencedor e de derrotado, envolve a consciéncia de todo percurso realizado até a vitoria ou a
derrota. A reflexdo sobre esse percurso relaciona as experiéncias passadas com a continuida-
de da experiéncia. Por isso, uma experiéncia singular € uma demarcacdo no fluxo da expe-
riéncia proveniente de outras experiéncias (DEWEY, 2010), ou seja, uma experiéncia singular
acessa efou ressignifica experiéncias passadas, 0 que pode promover uma impulsio para
experiéncias futuras.

Em meu jogo eu tomo decisdes baseadas em minhas inferéncias sobre quais seriam as
consequéncias. Eu posso inferir porque no passado participei de jogos similares a este de
agora. Mas minhas inferéncias ndo estdo em sua totalidade ajustadas ou adaptadas a meca-
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nica de acdo e reacao desse jogo especifico. Porém eu participo do jogo até o final, eu com-
preendo as decisdes dos outros jogares, eu as comparo com as minhas. Em minha proxima
partida, minhas inferéncias ndo serao as mesmas € eu nao serei 0 mesmo jogador.

0 jogo como experiéncia pode nos dar pistas sobre como pensar a experiéncia nos proces-
sos criativos e artisticos. Neles estdo interligadas as relacdes que fazemos entre o que ja
vimos e pensamos em outros contextos, sejam estes praticos ou teoricos. Essas relacdes nos
permitem pensar em decisdes e escolhas dentro dos limites do que se estuda e pesquisa. As
consequéncias dessas decisdes podem ser inferidas ou premeditadas, no entanto, a acdo que
precede as escolhas nos possibilita uma instantanea verificacdo. Assim, acao e reacdo no
jogo podem ser vistas como acdo e percepgdo no processo artistico?

A acdo na aprendizagem de artes seque a ordem do que se deseja ou do que se busca, e
essa investigacao pode ser teodrica ou pratica, mas sucede de alguma provocacao a partir do
que se viu, leu, ouviu, lembrou etc. A percepcado seria a verificacdo de nossas acoes em rela-
cd0 com outras vivéncias e experiéncias, mas também é a propria provocac¢do que nos impul-
siona a agir. Para Dewey (2010, p. 33), a percepgao significa "ndo apenas relancear os olhos
por algo, mas atentar para ele, fita-lo, perscruta-lo - em suma, vé-lo realmente. O olhar
comum para no reconhecimento - a percepcdo se detém no ponto em que serve a uma outra
finalidade" Ela nos desafia a analisar, comparar, relacionar e intuir. Mas seu acontecimento
nao ¢ separado da acdo: ao agirmos, instantaneamente produzimos uma “impressao” que
pode nos proporcionar um pensamento sobre o proximo passo que pode proporcionar uma
nova impressao que demanda a proxima acao que vamos relacionar com o que fizemos em
outros momentos... € assim seguimos, “experimentando”.

Acdo e percepcdo no processo criativo e artistico sao da ordem dos mais variados proce-
dimentos e instrumentos que se interligam aos temas, aos assuntos e as leituras de mundo,
conforme contextos, em um transito de constante verificacdo/percepcdo e ajustes/adapta-
coes. Essa dinamica que configura experiéncias nos ajuda a pensar em aportes metodoldgi-
cos que estabelecam e compreendam o tempo e o espaco das experiéncias, conforme o
contexto. Além disso, essa dindmica também compreende a indivisivel dimensao estética.

Dewey (2010) explora a dimensao estética afirmando que ela é responsavel pela unidade
da experiéncia, pelo arredondamento da experiéncia. Em seu livro Arte como experiéncia,
Dewey (2010) diferencia uma experiéncia intelectual, de pensamento, de uma experiéncia
artistica, por exemplo. Embora as diferencas principais sejam os instrumentos e materiais
proprios de cada situacao, o autor aponta a dimensao estética como semelhante nas duas
experiéncias a principio distintas. Por exemplo, uma experiéncia cientifica possui caracteris-
ticas proximas a experiéncia do jogo: uma investigacao com objetivo, inicio, meio e fim. Por
mais que a consumacao de uma experiéncia cientifica ou intelectual seja um apanhado de
suposicoes verificadas no desenrolar da experiéncia (cuja afirmacéo abre novos caminhos de
pesquisa), isso nao significa que, durante seu percurso, o pesquisador ou cientista ndo tenha
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experimentado sensacoes e impressdes de ordem emocional. Essas sensacdes e impressoes,
segundo Dewey (2010), movem o percurso da experiéncia, enlacam o individuo com os ques-
tionamentos do meio e o impulsionam aos testes e as verificacoes.

E relevante pensar que, quando o autor tece comentarios sobre a dimensao emocional da
experiéncia, ele ndo se refere as emogdes como conhecemos habitualmente, compartimen-
tadas em expressoes de alegria ou tristeza, por exemplo: "A emocao faz parte do eu, certa-
mente. Mas faz parte do eu interessado no movimento dos acontecimentos em direcao a um
desfecho desejado ou indesejado” (DEWEY, 2010, p. 119). Nesse sentido, € comum pularmos
com um susto ou sentirmos medo a partir de qualquer sinal de alerta. Mas para Dewey essas
reacdes sao reflexos naturais de nosso sistema emocional. A dimensdo emocional que se
relaciona com o estético, para o autor, diz respeito ao envolvimento continuo, que precisa de
um tempo alongado e que estreita as relacdes de interesse entre objetos e desfechos estu-
dados. Segundo Dewey (2022), a nogéo de brincadeira desenvolve a aprendizagem experien-
cial, a participacdo voluntaria e a ordenacgdo. Dessa forma, a experiéncia possui uma unidade
estética, mesmo que ela ndo seja uma experiéncia estética em si.

A experiéncia estética, por sua vez, esta interligada com os fatos e as sensacdes do coti-
diano, para Dewey. Podemos ter diversas experiéncias estéticas durante o dia, nos mais varia-
dos afazeres, porém nem sempre nos damos conta disso. Por isso, a consciéncia do que
experienciamos € relevante: a reflexdo acerca das impressoes que temos e de suas relacoes
com outras coisas que vivenciamos pode promover essa consciéncia.

Vimos que, no processo artistico, podemos relacionar os atos de criacdo e percepcao como
unificados ao longo da experiéncia. Porém, a experiéncia estética de quem cria é diferente da
experiéncia estética de quem ira fruir a criacdo. As experiéncias prévias e referéncias podem
ser distintas, porém, nos dois casos, a consciéncia das impressoes, sensacdes e relacdes que
as experiéncias causam pode mover-nos a novas ideias ou projetos. Dewey ira denominar
isso de “impulsao”. Dessa forma, a dimensdo estética e afetiva pode ser responsavel pela
duradoura relacdo entre um incémodo e uma curiosidade até a cessacao dessa investigacao,
0 que podera propor uma nova experiéncia.

Em um jogo, podemos identificar a dimensao estética ndo apenas na emocao de ganhar
ou perder, mas também na excitacdo que precede a execucdo de uma estratégia ou na decep-
cdo decorrente da falta de atencao sobre as estratégias dos outros jogadores. Essas sensa-
cOes irdao eventualmente nos envolver com o jogo e nos impulsionardo a buscar alternativas
para determinadas situacoes.

Alguém que assiste ao jogo de fora também poder envolver-se na experiéncia estética que
a partida pode propor. Experimentar a tensao entre os jogadores, estar atento aos seus movi-
mentos e decisdes, poder conferir sensacdes que ndo necessariamente nos impulsionam ao
ato de jogar o mesmo jogo, mas que podem ter relacdes com outras situacoes vivenciadas,
sao alguns exemplos. Comecar um jogo com decisdes ruins e recuperar-se até vencer o jogo
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ao final da partida pode gerar reflexdes sobre outros ambitos de nossa vida em que se reque-
rem paciéncia e discernimento, além de condicdes ideais, para produzirmos resolucées sobre
questdes aparentemente sem solucao.

Na ultima rodada desse jogo relacional, retomamos os conceitos percorridos nao como
conclusdo, mas como inicio. ldentificou-se que a experiéncia € algo que nos move a resolu-
cdo de algum problema, mas que essa resolucdo nem sempre € conclusiva. Por isso, o valor
da experiéncia esta em quao bem uma experiéncia nos prepara para outras, e esse valor
depende de nossa consciéncia destas. Para que isso ocorra, é necessaria uma relacdo afetiva
que promova uma continuidade. Marcus Vinicius da Cunha (2015, p. 264) enfatiza essas
questoes:

Seguindo as proposicdes de Dewey, podemos dizer que existe uma conexdo organica entre
experiéncia e afeto. Uma experiéncia ¢ algo que vivenciamos no interior de um processo
reflexivo que nos mobiliza para solucionar alguma situacao problematica, indeterminada,
no intuito de torna-la clara, definida, determinada; a solucéo a que chegamos, no entanto,
nunca € final, definitiva. Por isso, o que confere valor a uma experiéncia € a sua capacidade
de nos tornar mais bem equipados para experiéncias futuras. Para que seja assim, nenhuma
verdadeira experiéncia acontece sem que estejamos, de fato, afetivamente envolvidos por

um problema.

No processo criativo e artistico, a dimensao estética e afetiva permeia a criacdo, no entan-
to a consciéncia sobre o que criamos e as impressdes que essa criacao pode sugerir sdo
fundamentais para a conducao de uma experiéncia artistica que ira impulsionar novas expe-
riéncias, gerando um crescimento. Do mesmo modo, a consciéncia das experiéncias estéticas
que nos atravessam, desde aquelas de nossa rotina até aquelas que acontecem diante de
obras de arte, € a maneira de revermos as “coisas” de nosso entorno, ou melhor, de olharmos
com novos olhos aquilo a que ja estamos acostumados, promovendo reflexdes que podem
nos impulsionar a novos desejos e curiosidades.

Nessa relacdo de estudos sobre experiéncia com a dimensdo do cotidiano, estdo nossas
investigacdes do grupo de estudos Estudio de Pintura Apotheke. E por meio dessa relacdo
que pensamos e repensamos metodologias, que experimentamos e experienciamos novas
propostas e novas paisagens pedagogicas. A interdisciplinaridade, nesse sentido, pode estar
na possibilidade de relacionar o que conhecemos com novos desafios, buscando a realizacao
de um desejo de saber. Pode estar no jogo que reflete sobre as experiéncias e que busca
novas respostas. Um jogo que € investigativo, mas que também pode compreender a dimen-
sao estética, criativa e artistica, oportunizando experiéncias significativas no contexto de
cada estudante.
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Art as experience or experience in visual arts research

Abstract: This article articulates a theoretical framework based on the principles of John Dewey, aiming to
understand the visual arts research in the educational context of future visual arts teachers. By strengthening the
theoretical framework, we build artistic and pedagogical practices that dialogue with fields of creation and
artistic methodologies, which interconnect the creative process and the ways of being an artist-teacher. The
intersection between art as experience, or between art and art education, occurs in teaching practices, research,
and extension program actions at the Apotheke Painting Studio, which encompasses the space and time for the
pictorial process. In this text, we aim to deepen the conceptual theoretical framework that encourages us so
much to research, highlighting the concept of experience in the visual arts field.

Keywords: Visual arts. Experience. Research. Education. Creative process.
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