Danca na Escola:

Uma abordagem a partir dos exergames

Resumo - O presente trabalho ¢ de carater qualitativo descritivo, ¢ tem como objetivo
identificar a visdo de alunos de Ensino Fundamental sobre Danga. A amostra foi composta por
12 alunos de 8° e 9° anos, de uma escola particular do interior de Sao Paulo. Segundo a
bibliografia, vemos que o ensino de Dancga dentro das escolas €, em muitos casos, inexistente,
ou somente ¢ usada como atrativo em datas comemorativas. Além disso, questdes como
preconceito, vergonha, padroes e modelos, também influenciam na participagdo e interesse
dos alunos pela Danca. Utilizando para tal trés experiéncias: Danca Criativa, Reprodugao
Coreografica e Danca no exergame. Foi aplicado um questiondrio e suas respostas foram
analisadas. Concluimos que a pratica mais aceita pelos alunos foi a Danca no exergame, e que
a melhor tatica para o ensino da Danca no ambiente escolar ¢ utilizar de todas as trés
experiéncias, sendo possivel assim que o aluno vivencie varias formas e desmistifique o que ¢
a Danga para si e para a sociedade em que estd inserido.
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INTRODUCAO

Quando olhamos para a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017) vemos
uma infinidade de possibilidades pedagogicas e de contetido para as aulas de Educagao Fisica.
Segundo este documento, notamos que a unidade tematica Danga ¢ contetido de dois
componentes curriculares: Artes e Educagao Fisica, com diferentes abordagens e enfoques.

Nas Artes, a Danga “se constitui como pratica artistica pelo pensamento e sentimento
do corpo, mediante a articulagdo dos processos cognitivos e das experiéncias sensiveis
implicados no movimento dangado”, ou seja, a danga busca, através do movimento, fazer o
aluno refletir sobre o0 mundo e sobre si mesmo, trazendo novas interpretagdes e visdes do seu
entorno. J4 na Educacdo Fisica, a Danga “explora o conjunto das praticas corporais
caracterizadas por movimentos ritmicos, organizados em passos e evolugdes especificas,
muitas vezes também integradas a coreografias”, para tal, o professor deve levar em
consideragdo a sociedade em que o aluno esta inserido, fazendo com que o aluno pense sobre
a sua realidade de forma critica, analisando preconceitos, estéticas e padrdes impostos pela
sociedade, e, a partir disso, identificar a sua cultura (BRASIL, 2017).

Seguindo o pensamento de que a Danga ¢ encontrada em mais de um componente
curricular, Strazzacappa e Morandi (2013, p. 16) nos colocam que ela ¢ ‘jogada de um lado
para o outro’, sendo considerada “ora como complemento das aulas de musica..., ora como
conteudo da Educacgao Fisica, presente nas comemoragdes civicas do calendario escolar”, ou
entdo quando ¢ considerada uma atividade em si, com uma disciplina propria, normalmente ¢é
extracurricular e ndo obrigatdria, ndo gerando muita adesao.

Strazzacappa e Morandi (2013) apresentam ainda mais uma dificuldade em se ensinar
danga no ambiente escolar: a sensacao de que a disciplina ndo tem um contetudo proprio.

A danga trabalha com o corpo, mas isso a educacdo fisica também faz. A danga
desenvolve nogdes ritmicas, mas a musica também. A danca amplia as nogdes
espaciais da crianca e do adolescente, situando-os no tempo e no espago €



desenvolvendo sua expressdao corporal, mas o teatro também. A danca preocupa-se
com a educacdo estética, mas as artes plasticas também. A danga proporciona o
desenvolvimento da criatividade e da sensibilidade, mas isso todas as linguagens
artisticas proporcionam...Entdo, afinal, o que ¢é exclusivo da danga?
(STRAZZACAPPA; MORANDI, 2013, p. 16)

A partir dessas constatagdes, vemos que a danga ndo ¢ um contedo valorizado dentro
do ambiente escolar. A danca, nos casos em que estd presente, se resume somente a
coreografias montadas pelo professor para algumas datas comemorativas, como festas
juninas, dias dos pais, das maes, Natal, etc. (PEREIRA; HUNGER, 2009; BATALHA;
CRUZ, 2019).

Entretanto, quando analisamos o porqué ensinar Danga no ambiente escolar, vemos
que vai muito além de uma simples coreografia. Estimular a criagdo de uma linguagem
corporal, entendendo a diversidade de ritmos nacionais e internacionais, de acordo com a
regido e contexto de cada escola, desmistificar preconceito e padroes de beleza e estética,
reconhecer e, consequentemente, valorizar os movimentos da sua cultura e também de outras,
analisar criticamente como a Danga ¢ apresentada pela midia e no que isso influencia na vida
do aluno, dentre muitos outros, sdo questdes que podem ser trabalhadas na escola a partir
deste conteudo (BRASIL, 2017). Se as criangas sdo condicionadas a sempre copiarem as
dangas nas mesmas condi¢des, a experiéncia nao estimula o uso da criatividade, imaginacao e
autonomia do aluno, fazendo com que sua visdo de mundo e de si mesmos fiquem limitados.

Temos, além dos fatores ja citados previamente, outras razdes que dificultam o ensino
de danca na escola, como, por exemplo, o preconceito com relagdo a essa pratica, tanto dos
alunos quanto dos pais e da sociedade. Os meninos sdao os mais atingidos por esse
preconceito, pelo pensamento sexista de que essa ¢ uma pratica com caracteristicas femininas,
pelos movimentos do corpo e expressao dos sentimentos € que meninos nao devem
demonstrar suas fragilidades (PEREIRA; HUNGER, 2009). Sendo assim, muitos professores
usam como tatica para uma adesdao maior dos alunos a mudanga no nome do conteudo
“danca” para “expressdo corporal”, “atividades ritmicas”, suavizando os pré-conceitos
atrelados a palavra “danca” (MARQUES, 1997).

Mesmo no ambito da danca, vemos a distingdo entre géneros, como nos apontam
Kleinubing, Saraiva e Francischi (2013), que dizem que em um ambiente de dangarinos de
hip-hop — uma danga considerada mais masculina — as mulheres t€m certa participagdo, mas
com a fun¢do de adicionar elementos femininos a danga, reduzidas a um papel secundario. Ela
também coloca que esse cendrio pode encontrar mudanca com uma simples ressignificacao de
como vemos os movimentos, apreciando a danca nao pelos “corpos masculinos e femininos
que dangam, mas por sujeitos que encontram na danga...um novo modo de expressarem-se a si
mesmos ¢ de se relacionarem com o mundo do qual fazem parte” (KLEINUBING;
SARAIVA; FRANCISCHI, 2013, p. 77).

Importante ressaltar que essa ressignificagdao ja estd no BNCC como parte das
competéncias especificas, ou seja, além de ser recomendada, ¢ possivel formar esse
pensamento critico e trabalhar essas desmistificagdes com a Danca no ambiente escolar.
Marques (1997) ainda aponta o medo de se trabalhar com a concepgao do chamado “corpo-
eu”’, no que as outras pessoas t€ém que a pratica da danga atinge o subconsciente e libera os
pensamentos e traumas escondidos de cada individuo, causando a perda do controle sobre o
proprio corpo e pensamentos.

Como outra possivel justificativa temos o processo de formagdo dos professores.
Kleinubing, Saraiva (2010), Pereira e Hunger (2009) nos mostram em suas pesquisas, que ha
varias razdes para que o ensino de danga no ambiente escolar esteja obsoleto. A mais citada
pelos professores nas pesquisas ¢ o pouco contato e vivéncia na graduagdo com esses
conteudos, normalmente de dois semestres somente (PEREIRA; HUNGER, 2009; SOUSA;



HUNGER, 2019). Desta forma, o profissional ndo tem confianga, conhecimento, e
qualificagdo necessarios para o ensino de danca no ambiente escolar, como citado por alguns
dos professores na pesquisa de Kleinubing e Saraiva (2010, p. 198): “ndo possuir
conhecimento e vivéncia suficiente para desafiar-me a trabalhar de forma eficiente a danga”
(Professor L), e “ndo estar preparado suficiente para conduzir as aulas” (Professor ).

Outra dificuldade enfrentada ¢ identificar o que ¢ conteido da Danca no ambiente
formal e no ambiente informal, visto que os dois universos podem colidir pois, por vezes,
tenta-se reproduzir dentro do ambiente escolar o que ¢ ensinado em academias e escolas de
danca (BATALHA; CRUZ, 2019). Batalha e Cruz (2019) nos colocam ainda que mesmo o0s
professores com formacao em Danga acreditam que ¢ dificil explicar qual a especificidade do
contetido na escola, visto que ¢ extremamente diverso e amplo, e tentar explica-lo pode
limitar essa diversidade, ou entdo por realmente nao estar claro para os professores essa visao
da Danga no ambiente formal.

Além disso, a escola proporciona pouca ou nenhuma abertura para o ensino desse
contetido dentro das aulas (SOUSA; HUNGER, 2019), resumindo-o a reproducdo de dangas
em datas comemorativas como dia dos pais, dia das maes, natal, entre outros, como ja citado
anteriormente. Isso acaba desestimulando os professores a procurarem uma formagao
complementar fora da graduacdo — cursos, congressos, festivais - para que aprofundem seus
conhecimentos e se sintam aptos a ministrarem esse conteudo. Ademais, os conteidos mais
comumente procurados pelos alunos no ambiente escolar sdo os esportes, em sua maioria
massiva o “quarteto fantastico” (futebol, voleibol, basquete, handebol), estimulando ainda
mais o professor a se manter em sua zona de conforto (SANTOS, 2016).

Uma vez que o professor escolhe trabalhar com danga dentro da escola, ele pode
seguir diferentes abordagens, que terdo diferentes resultados com os alunos, portanto, dentro
deste estudo, trabalharemos especificamente com trés experiéncias diferentes: Danca
Reprodugdo, Danga Criativa e Danga nos Exergames, que serdo abordadas a seguir.

A Danca Reprodugdo tem como base a copia de movimentos de um determinado
padrdo, que deve ser seguido rigorosamente por quem esta dangando, seja esse padrao um
video, um professor, um artista especifico, etc. Pautada na pedagogia diretiva, ou seja, o
professor transmite o conhecimento e o aluno aprende, a classica cena que ainda vemos no
ambiente formal hoje em dia (CORREA; SILVA; SANTOS, 2017), traz o professor como
unico detentor do conhecimento, € o aluno, o local para onde sera transmitido esse
conhecimento. Por apresentar um padrdo a ser seguido, vemos que a reprodugdo classifica os
movimentos em corretos e errados, pois “exigem uma técnica corporal com movimentos
codificados” (SCARPATO, 2001, p. 58), ou seja, impossibilita o aluno de mostrar sua
criatividade, expressar suas emogodes, sentimentos € se encontrar no meio em que estd
inserido, limitando-o a uma simples imitagdo sem critica e sem significado para o mesmo.
Essa situacdo ¢ comumente vista em datas comemorativas nas escolas, nas quais claramente
notamos que o “correto” ¢ o padrdo apresentado pelo professor e que todas as criangas tém
que copia-lo sem erros (CORREA; SILVA; SANTOS, 2017; SANTOS, 2016; MOURA;
NASCIMENTO; CRUZ, 2018).

Ao contrario da Dang¢a Reproducdo, a Danga Criativa traz um olhar totalmente
diferente da danca para o ambiente escolar, uma vez que “ensinar danca na escola vai muito
além de reproduzir o que se v€ na midia, ou o que o professor traz de casa pronto para passar
aos seus alunos” (SANTOS; FIGUEIREDO, 2003, p. 109). Baseada na pedagogia nao-
diretiva, na qual o professor age como mediador para fazer o conhecimento presente no aluno
florescer, tem como principio a liberdade total de criacdo e expressio (CORREA; SILVA;
SANTOS, 2017).

O mais conhecido pesquisador sobre danga criativa ¢ Rudolf Laban, que em seus
extensos estudos sobre danca defende que o movimento ¢ um meio de interagdo e



comunica¢do do ser. Através deste, o individuo ¢ capaz de adquirir conhecimentos, interagir
com 0s outros € com o seu entorno, suprir suas necessidades, encontrar autossuficiéncia em si
mesmo e integrar corpo ¢ mente (SCARPATO, 2001).

Seguindo o pensamento de Laban, podemos trazer a Danga Criativa para o ambiente
escolar, possibilitando ao aluno uma compreensdo maior de mundo, visto que “torna-se, para
o aluno, um campo vivenciado de muitas experiéncias do movimento humano e, também, um
campo de resgate cultural e social do ser humano na sociedade contemporanea” (SANTOS;
FIGUEIREDO, 2003, p. 109). A danga criativa proporciona ao aluno a possibilidade de
tornar-se mais sensivel a varios aspectos de si mesmo que antes eram desconhecidos ou
inexplorados.

Buscando melhorar a insercdo da danga no ambiente escolar, procuramos ferramentas
tecnolodgicas que pudessem ser opgdes para o ensino deste contetdo. As novas tecnologias se
desenvolvem e se sobrepdem umas as outras muito rapidamente, como nos coloca Ferreira
(2010), e se tornam parte importante do nosso dia-a-dia. A todo momento estamos com o
celular na mao, seja para tirar uma foto ou enviar uma mensagem a um amigo, para trabalhar
e estudar usamos computadores, nos momentos de lazer podemos relaxar vendo um filme na
TV ou jogando nos consoles de videogames, essas sdo, entre muitas outras, algumas formas
de usar as tecnologias no nosso cotidiano.

Dentre as novas tecnologias, surgiram os revolucionarios exergames para consoles de
video games. Os exergames trazem os jogos virtuais — muitas vezes considerados causadores
de sedentarismo, comportamentos violentos, introversao social, problemas para dormir, entre
outros pontos negativos (ARAUJO; BATISTA; MOURA, 2017) — com uma nova proposta de
diversdo e movimentacdo para todas as faixas etdrias. Por serem interativos, imersivos e
envolventes, o autor nos coloca que sao 6timas ferramentas pedagogicas, trazendo conteudos
uma vez negligenciados ou considerados dificeis de ensinar pelos professores, como a danga e
as lutas, de uma forma ludica e divertida (ARAUJO; BATISTA; MOURA, 2017).

A partir de suas caracteristicas basicas - a imersdo, a interagdo ¢ o envolvimento - é
possivel pensar em sua utilizagdo como meio de ampliagdo das formas de ensino-
aprendizagem. A realidade virtual nos possibilita conhecer, visitar, aprender sobre
lugares distantes ou mesmo aqueles que ndo existem mais. E, portanto, um recurso
potencializador do espago da sala de aula tradicional, podendo ser utilizada como
uma forma de motivagdo dos alunos, uma vez que ¢ dotada de alto poder de
ilustracdo, e constitui-se como uma ferramenta educacional que oportuniza
diferentes experiéncias. (BARACHO; GRIPP; LIMA, 2012, p. 112)

Para essa pesquisa, utilizamos o jogo Just Dance para console de Xbox 360, pois,
conforme nos mostra Silva (2013), ¢ um jogo feito para todas as idades, géneros e pensado em
atender o maior e mais diversificado publico possivel, portanto ndo apresenta distingdo entre
movimentos “femininos ou masculinos”. Utiliza o método de “espelho”, que, assistido pela
plataforma Xbox Kinect que identifica o jogador e como ele se move no ambiente, consiste na
copia da movimentagao feita por um personagem pelo jogador. Ao final do jogo, ¢ dada uma
pontuacdo de acordo com sua performance, aumentando assim o fator motivacional do
jogador por ser desafiante, nao obrigando que este entenda de danga ou seja profissional em
algum ritmo para poder jogar e se divertir. Segundo Araujo, Batista e Moura (2017, p. 538), o
Xbox Kinect ¢ a plataforma mais indicada para ser trabalhada no ambiente escolar por
“representar a solucdo mais util para compartilhar experiéncias de exergames no ambiente
educacional, além disso, tem alta difusdo entre os jovens, flexibilidade tecnoldgica e custo
acessivel”.

Por mais que seja uma ferramenta pedagdgica com grande potencial no ambiente
escolar, alguns professores ainda de sentem receosos ou incapazes de usa-las. Ferreira (2010,
p. 197) nos coloca que a perda do contato humano ¢ fator preocupante dos profissionais, pois



10

“eles temem que a aula se torne extremamente tecnologica e que o relacionamento professor-
aluno va se perdendo”. Outros fatores citados pelo autor sdo as situacdes das escolas no
Brasil, com a falta de dinheiro algumas vezes até para suprimentos basicos, € o despreparo
dos professores para utilizar essas ferramentas tecnologicas. Isso mostra uma visao
ultrapassada de tecnologia, a visdo de que as maquinas vao tomar o lugar das interagdes
humanos, sendo que, na realidade, ¢ tudo uma questdao do professor ser criativo e adequar o
uso dessas tecnologias a sua realidade (VAGHETTI; BOTELHO, 2010).

No entanto, devemos nos atentar ao uso dos exergames como ferramentas dentro da
escola. Os jogos de videogame ndo sdo substitutos para nenhuma atividade real (SOUZA,
2018), sdo apenas meios de voltar o interesse do aluno para a danga (ou qualquer outro
contetido trabalhado na escola), estimulando o aprendizado e a movimentagdo corporal
(ARAUJO; BATISTA; MOURA, 2017).

Vale ressaltar também que, durante minha graduagdo, participei do PIBID (Programa
Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia), e durante um periodo de intervengdes
trabalhei justamente com os exergames para duas turmas grandes, com aproximadamente 25
alunos cada, de Ensino Fundamental II. Em razdo das aulas se mostrarem muito interessantes
e divertidas para os alunos, com 6timos resultados, se mostrou ainda mais motivador colocar
0s exergames nesta pesquisa.

A partir destas considera¢des, vimos a necessidade de identificar a visdo dos alunos
sobre a Danga no ambiente escolar, utilizando para tal, trés experiéncias diferentes:
experiéncia 1 com Danga Criativa, experiéncia 2 com Reproducio Coreografica e experiéncia
3 com Danca no exergame, analisando suas preferéncias e as possiveis justificativas para suas
falas em cada um dos momentos.

METODOLOGIA

A presente pesquisa se trata de uma analise qualitativa descritiva. A intervencao foi
aplicada a uma amostra de 12 alunos, de turmas de 8° e 9° anos do ensino fundamental, de
uma escola particular em Sao José do Rio Pardo — SP. Do total de 12 alunos, cinco sdo
meninos € sete sio meninas, na faixa etaria de 13 a 16 anos. Os alunos de 8° € 9° anos foram
convidados pela coordenacdo da escola a participarem de uma pesquisa, ndo sabendo
previamente do que se tratava. Apos a manifestacdo de interesse dos alunos, foi entregue o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (anexo II), com todas as explicagdes e
instrugdes da pesquisa, para que seus respectivos responsaveis pudessem assina-lo.

O tempo para aplicagdo da pesquisa foi curto, respeitando os pedidos da escola. Me
disponibilizaram cerca de 2 horas com os alunos, durante o horario escolar, para que os
mesmos nao fossem prejudicados por faltar as aulas do dia. Somente um pesquisador
acompanhou a intervengao.

Para melhor organizacdo, no momento da aplicacdo, separei a intervengdo em quatro
experiéncias, da seguinte maneira: Danga Criativa, Reproducdo Coreografica, Dan¢a no
exergame (Just Dance) e aplicagao de um questionario.

No primeiro momento, foram aplicadas aos alunos uma variedade de atividades
relacionadas a expressdao corporal, improvisagao e criagdo de movimentos, para estimular a
imaginacdo e criatividade de formas sutis e ludicas. Utilizei musicas intencionalmente com
ritmos calmos e relaxantes, sem letra, para que o foco dos alunos estivesse totalmente em si e
na criagdo dos movimentos, € que a musica fosse somente um acompanhamento no fundo. Na
ultima atividade, que necessariamente envolve a criacdo de uma sequéncia, os alunos
elegeram por meio de discussdo a musica base para as outras etapas da intervengao.

A primeira atividade foi de conscientizagdo corporal. Pedi aos alunos que se
sentassem, fechassem os olhos para melhorar a concentragdo e o foco, escutassem uma
musica calma e realizassem o que era instruido — movimentar certas partes do corpo,
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concentrando sua aten¢do e energia. Mover os dedos, os bracos, os pés, as pernas, fazer
circulos com a cabega, entre outros, foram alguns dos comandos passados aos alunos, sempre
com a voz calma e baixa, de forma que a combinacdo de musica mais tom de voz calmo
criassem um ambiente propicio para as seguintes atividades.

Na segunda atividade pedi aos alunos que se dividissem em duplas para realizar o
exercicio de espelho, onde, acompanhados de musica, um aluno seria o criador dos
movimentos ¢ o outro o seu espelho, copiando-o. Os alunos tinham total liberdade para
realizar os movimentos que quisessem e foram incentivados a usar todos os planos — alto,
médio e baixo — bem como diferentes velocidades — lento e rapido. Apods algum tempo,
troquei os espelhos e quem realizaria os movimentos, para que todos tivessem a oportunidade
de criar.

Na terceira atividade, agrupei gradualmente os alunos em grupos, até que todos
estivessem juntos. Primeiro pedi que formassem trés grupos de quatro pessoas, apés algum
tempo, dois grupos de seis pessoas e, por ultimo, os 12 alunos em um unico grupo. A
atividade consiste em que um aluno que no meio e realize uma série de movimentos, outra vez
com total liberdade, enquanto todos os outros o copiam. Salientamos que os alunos eram
livres para realizar quantos movimentos quisessem e, quando achassem que seu momento ja
acabou, também para trocar de lugar com um colega.

Na ultima atividade os alunos foram instruidos a que, partindo de uma discussdo onde
todos pudessem dar sua opinido, escolhessem uma musica e construissem uma sequéncia de
duas oitavas para a mesma, também através de discussdo. As op¢des de musicas apresentadas
aos alunos foram as seguintes: Maluma — El Tiki, Beyonce — Single Ladies, Daddy Yankee —
Limbo, Katy Perry — Birthday, Jessie J] — Bang Bang, Fifth Harmony — Worth It, Enrique
Iglesias — Bailando e Justin Bieber — Sorry. Essas musicas foram escolhidas pelos
pesquisadores, com base nas musicas disponiveis nos jogos Just Dance utilizados neste
trabalho e em questdes temporais, ou seja, os alunos teriam que conhecer a musica, portanto
foram escolhidas as mais recentemente lancadas e/ou com cantores famosos que aparecem na
midia. Apos breve debate, os alunos optaram pela muasica Worth It, do grupo feminino Fifth
Harmony e comegaram a criacao de sua coreografia em conjunto.

Na segunda etapa da intervengdo, utilizando a mesma musica escolhida pelos alunos,
criei uma sequéncia coreografica também de duas oitavas. Essa sequéncia coreografica nao
foi construida com os alunos, portanto, ilustra de forma clara a Reproducao Coreografica que
normalmente ocorre no ambiente escolar. Os alunos aprenderam a coreografia, explicando em
detalhes os movimentos, os quais foram praticados véarias vezes pelos mesmos durante cerca
de 20 minutos. Apds sanarem todas as duvidas e treinarem, os alunos se sentiram prontos para
reproduzirem a coreografia sozinhos. Surgiram mais duvidas nesse momento, porém, para
manter o carater de reproducdo coreografica, acompanhei os alunos uma tltima vez na Danga,
pedindo a todos que copiassem meus movimentos.

Passamos entdo para a terceira parte da intervencdo, a experiéncia com o exergame
Just Dance. Seguindo a musica previamente escolhida, os alunos dangaram a coreografia
apresentada no jogo, seguindo suas instru¢des. O jogo funciona com o método de “espelho”,
ou seja, os movimentos realizados pelo personagem no jogo sao copiados pelos jogadores,
seguindo o mesmo ritmo e lateralidade. O console permite jogar até quatro pessoas por vez,
que tém seus movimentos capturados pela plataforma Xbox Kinect, da Microsoft.

Apds a ultima experiéncia com Danga, apliquei o questionario online de forma
individual para os alunos, sendo obrigatorio responde-lo completo, contendo 15 questdes,
mais especificamente, 10 questdes abertas e cinco fechadas (Anexo I), que foi disponibilizado
através de computadores da escola e celulares dos proprios alunos. O questionario foi
elaborado pelos pesquisadores, visando descobrir as preferéncias dos alunos durante a
experiéncia realizada, suas percepcdes e opinides sobre o que vivenciaram. Para identificar as
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falas dos alunos durante a anélise, numeramos os alunos de 1 a 12, a fim de ndo expor as
identidades dos alunos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Apresentaremos nossa analise qualitativa descritiva através das seguintes categorias
que foram organizadas em trés momentos, de acordo com o desenvolvimento desta
investigacdo e as respostas coletadas através do questionario respondido pelos alunos, e
discutiremos com a literatura especifica.

Danca Criativa

Notamos que os principios da Danca Criativa vao ao encontro das competéncias
especificas de Educacdo Fisica para o Ensino Fundamental II colocadas aos professores pela
BNCC; estimulam os debates, a experimentacdo e diversao em diferentes experiéncias em
grupo, a recriagdo dos valores das atividades corporais, entre outros.

Através de falas como “eu pude dangar com meus amigos sem alguém para me julgar,
até mesmo juntamos nossas ideias” (aluno 8) e “permitiu que a minha criatividade saisse
livre” (aluno 7), notamos o quanto ¢ importante esse estimulo. Nao nos limitamos somente a
Danga, mas em todas as disciplinas escolares, ¢ importante estimular ideias e a criagdo
propria, pois, somente através do pensamento critico, podemos formar cidaddaos com valores,
carater, participativos ¢ humanos (MARQUES, 2011).

Deve partir do pressuposto de que o movimento ¢ uma forma de expressdo e
comunicagdo do aluno, objetivando torna-lo um cidaddo critico, participativo e
responsavel, capaz de expressar-se em variadas linguagens, desenvolvendo a auto-
expressao e aprendendo a pensar em termos de movimento. (SCARPATO, 2001, p.
59)

Com o questionario, notamos que a Danga Criativa apareceu como preferida em trés
questdes: qual a danca os alunos se sentiram mais livres, qual danga foi a mais dificil e qual
danca menos gostaram de vivenciar. Com suas respostas, podemos notar que os alunos
evidenciaram a liberdade de criagdo dos passos e a falta de julgamento, justamente por ser
uma coreografia livre e criada pelos mesmos. Ao mesmo tempo, quando a colocam como
op¢ao que menos gostaram e a mais dificil o mesmo fator de criagao dos passos implica na
sua dificuldade. Por ndo estarem acostumados a praticas que os facam pensar e se expressar
deste modo, aliado também ao fato de ser a primeira pratica desse tipo dentro da escola, seus
argumentos convergiram para a “falta” de uma coreografia real, pois ndo seguiram uma
coreografia passada por algum professor, e também para falas como “ndo sou criativo” (aluno
5).

E importante que a escola seja um lugar propicio ao florescimento dessas ideias, e que
o aluno se sinta livre para explorar seu potencial, pois o ambiente formal possui a tendéncia
de ceifar pensamentos, colocando os alunos como telas em branco a serem moldadas
(CORREA; SILVA; SANTOS, 2017), como se o aluno por si s6 ndo possuisse a capacidade
de agregar no processo de conhecimento. Essa limitagdo de pensamento pode ser identificada
nas falas dos alunos 5 e 9: “ndo sou criativo” e “ndo teve uma real coreografia”. Encontramos
ainda na fala do aluno 9 outro problema, a falta de confianca em seu proprio trabalho. Os
proprios alunos, através dos debates e troca de ideias, montaram sua coreografia, porém, por
nao ter sido “validada” pelo professor, por nao ter um padrao de certo e errado, a coreografia
ndo ¢ considerada “real”.

Sobre a fala do aluno 8, apresentada anteriormente, de sua alegria em dangar sem ser
julgado, Sousa e Hunger (2019) nos colocam que essa ¢ uma das razdes para que o ensino da
danga nao seja sistematizado dentro do ambiente escolar. O medo de ser julgado a todo tempo
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“refere-se ao preconceito, relacionado ao género, especialmente pelos meninos, por questdes
que envolvem a sexualidade (machismo), vergonha e inibigdo em relagdo ao contetido de
danca” (SOUSA; HUNGER, 2019, p. 9) fazendo com que a adesdo as aulas de Danga, que ja
¢ pequena quando ha a disciplina dentro da escola, seja menor ainda por conta de padroes de
sexualidade que a sociedade impde, o medo de que tenham que realizar algum movimento que
ndo condiz com o que representa “ser feminino” e “ser masculino” para a maioria
(KLEINUBING; SARAIVA; FRANCISCHI, 2013, p. 75).

Devemos levar em conta também o quao enriquecedor ¢ este processo de criagao, pois
cada aluno possui uma bagagem corporal (ALMEIDA; GODOY, 2012), que carrega consigo
toda a cultura e costumes da sociedade em que este esta inserido, fazendo com que cada um
possa tanto contribuir quanto levar consigo conhecimentos e valores compartilhados pelos
outros colegas de sala.

Reproduciao Coreografica

“...achei legal copiar a professora” (aluno 5)

“...0s passos foram mais dificeis” (aluno 1)

“...ndo teve muito divertimento” (aluno 4)

Vemos na fala do aluno 5, mais uma vez, a necessidade do professor como um norte.
Porém, até que ponto o professor deveria ser o sinonimo de um modelo perfeito a ser seguido?
Marques (et al, 2014) nos coloca que o professor pode fazer muito mais do que simplesmente
impor aos alunos um “aprender-mecanico”, sem pensamentos ou expressao propria. Marques
(1998) revela que a copia ¢ muitas vezes desassociada da parte tedrica e pensante da danca,
sendo considerado somente a estética dos passos e a técnica. Quando a danca valoriza em
demasia a técnica, resulta na desestimula¢dao dos alunos que nao tem um repertdrio motor tao
grande, ou ndo estdo acostumados com a danca em si.

O papel do professor, mesmo na reprodugdo, deveria ser permitir aos seus alunos que
se apropriem de seus passos, ¢ a partir destes, expressem seus proprios pensamentos, ideias e
emogoes, i1sso seria o “aprender-artistico”. Podemos dar um exemplo muito claro voltado para
o campo da Arte: quando um artista tenta reproduzir uma pintura famosa, a obra nunca sera
exatamente igual a original, pois a intengdo do pintor ao reproduzi-la foi outra. Ao pintar, ele
coloca suas proprias técnicas, estilo e conhecimentos na reproducio, que nao sio iguais a do
pintor da obra original, resultando assim, em uma obra externamente parecida, mas
internamente com significados e representacdes completamente diferentes (MARQUES et al,
2014).

Para chegar a esse ponto, o professor precisa oferecer aos alunos estratégias de ensino
que permitam esse “aprender-artistico” e conceder espaco e liberdade para que se apossem de
sua coreografia e a fagam renascer como uma nova, cheia de significados e com o proprio
estilo do aluno.

...0 problema ndo estd na utilizagdo das técnicas especificas da danca, mas sim na
forma como elas sdo levadas ou apresentadas aos sujeitos, pois as técnicas sdo
construidas culturalmente, porém quando retiradas dos seus contextos de criagdo e
transpostas para outros contextos, deve haver o cuidado para ndo transforma-las em
simples imposicdo de movimentos a serem apenas repetidos e copiados.
(MARQUES et al, 2014, p. 856)

Souza (2011, p. 37) também nos coloca que, sendo a Danca imbuida de aspectos
culturais e sociais relacionados a €poca, deve-se sempre buscar um “trabalho equilibrado entre
a sugestdo de um modelo e a motivagdo para a criagdo livre de seus proprios modelos”,
reforgando assim a ideia de que o professor nunca pode ser um norte vazio de significados
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para seus alunos, mas sim buscar expandir o universo de conhecimento dos mesmos através
dos seus movimentos.

A partir destes pontos, podemos relacionar as outras duas falas, dos alunos 1 e 4. Um
alega que nao “ha divertimento”, outro que “os passos foram muito dificeis”, porém vale
salientar essas duas afirmacdes estdo diretamente ligadas as consideracdes feitas acima.
Acreditamos que uma vez que o processo de aprendizagem ndo tem significado para o aluno,
ele se torna vazio, exaustivo e, consequentemente, sem diversao.

Segundo o questionario, os alunos classificaram a Reprodu¢ao Coreografica como a
danca menos divertida, na qual eles se sentiram menos livres e a vivéncia que eles menos
gostariam de repetir novamente, comparada com as outras experiéncias deste estudo.

Danca no exergame

Notamos através do questionario que a experiéncia com 0s exergames se mostrou
inovadora e muito atrativa ao alunos. Falas como “interagimos nos passos de danga no
videogame” (aluno 4), “rimos muito” (aluno 11), “todos riram e se divertiram” (aluno 6) e “¢
mais agitada e tem interagdo com os colegas” (aluno 7) sao algumas das que evidenciam que
0 que atrai a atengdo para os exergames ¢ a diversdo que o jogo em si proporciona € a
interagdo entre os alunos.

Estudos como os de Vaghetti, Vieira, Botelho (2016), Gongalves, Santos, Mota
(2018), Lindberg, Seo, Laine (2016), Gibbs, Quennerstedt e Larsson (2017) corroboram com
a ideia de que os exergames sdo excelentes ferramentas pedagdgicas para aliar o ensino-
aprendizagem tanto de modalidades esportivas como de dancas, trazendo a motivagdo como
seu carro-chefe para a adesdo a essa pratica. Gongalves, Santos € Mota (2018) colocam que
além da motivagdo, podemos encontrar também a “interacao social, satisfacdo, aprendizagem,
beneficios para a saude e novas experiéncias nas aulas de educagdo fisica” (p. 76) além de
“maior facilidade para o aprendizado, desenvolvimento de habilidades cognitivas e motoras e
a melhora na capacidade de orientagdo espacial e na socializacdo” (ABREU et al, 2008 apud
GONCALVES; SANTOS; MOTA, 2018, p. 76) como fatores importantes nos exergames.

A danga no exergame conquistou os alunos nos quesitos “mais divertida”, segundo as
respostas do questionario aplicado, sendo a experiéncia na qual os alunos mais se divertiram e
que seus amigos, na visdo de cada aluno, também mais disfrutaram. Ficou em primeiro lugar
também nas respostas sobre a experiéncia que gostariam de vivenciar novamente.

Quando perguntamos aos alunos se alguma vez haviam vivenciado a Danga no
ambiente escolar, todos responderam que nao, apenas em ambientes informais ou academias
de danga. Portanto, refletimos que se a Danca comecasse a ser introduzida a eles agora, os
exergames seriam uma forma leve e descontraida de comecar a trabalhar com esse contetido,
visto que as coreografias dos jogos sdo produzidas para que todos tenham acesso as mesmas,
ndo importando sexo ou faixa etdria e, consequentemente, desmistificando certos preconceitos
que pode estar enraizados nos alunos, por costumes culturais e sociais.

CONCLUSAO

Concluimos, enfim, que a melhor abordagem, na verdade, ¢ usar de todas as
experiéncias citadas ao longo do trabalho, adaptando-as para que o professor possa obter o
melhor resultado possivel no ambiente escolar. Portanto, seguindo as respostas dos alunos no
questionario, colocamos como sugestdo uma abordagem aos professores: primeiro a
experiéncia com os exergames, a seguir a Danca Criativa, e por ultimo, a Reproducao
Coreografica (ressignificada).

E importante também que o professor trabalhe sempre com o viés de desmistificar o
significado da danca na escola, alinhando suas aulas com os objetos de estudo e competéncias
especificas apresentados no BNCC, que t€ém a finalidade de apresentar ao aluno a maior
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variedade possivel de vivéncias na Educagdo Fisica. A desmistificacdo ¢ valida tanto para
uma maior adesdo as aulas, quanto para que os alunos vejam com outros olhos as praticas que
sdao normalmente estereotipadas pela sociedade.

Na experiéncia com Danca Criativa vemos que seria necessaria uma abertura total do
alunos em relacdo aos seus sentimentos e sensacdes, portanto, deve-se iniciar anteriormente
um trabalho para quebrar essas barreiras, de modo que o aluno possa se expressar sem
restricdes, preconceitos e julgamentos. O professor deve trabalhar sempre baseado no respeito
ao proximo, lembrando aos alunos que os mesmos nao serdo juizes durante estas aulas, mas
sim “entendedores” e receptores dos sentimentos e emogdes de seus colegas.

Na experiéncia de Reproducao Coreografica, ressaltamos outra vez a necessidade de
tirar do ambiente escolar a pratica da copia sem sentido e vazia de significados aos alunos. O
aluno precisa entender o significado por detras de seus movimentos e ter a liberdade, caso
queira, de muda-los para algo que faca sentido de acordo com a sua visdo de mundo.

Ja& com a Danga no Exergame trazemos a tecnologia, tdo temida por alguns
professores, como uma ferramenta aliada ao processo de ensino, visto que nas respostas do
alunos ela foi a favorita em varios quesitos, vemos que uma forma de despertar o interesse e
autonomia dos alunos pelo ensino da Danga. Sugerimos ainda, que o primeiro contato de
criangas que nunca vivenciaram a Danca na escola seja justamente por essa ferramenta
tecnoldgica, pois, a partir da mesma, o professor tem a liberdade de refletir com os alunos
sobre varios temas: midias, tecnologia, danca, padrdes estéticos, entre muitos outros.

Temos consciéncia de que nio sdo todas as escolas que possuem ou podem adquirir
um console de Xbox 360, portanto deixamos como sugestao aos professores que se apropriem
de videos do jogo Just Dance que podem ser facilmente encontrados em sites como Youtube,
e usar a TV para transmitir aos alunos, visto que este ¢ um aparelho usualmente encontrado
em escolas.

Incentivamos também mais pesquisas acerca do uso de exergames no ensino da
Danga, em outras faixas etdrias e séries escolares, visto que sdo escassas as referéncias desse
tema e como os alunos se interessam e sao estimulados por esse mundo dos jogos eletronicos.
Também esperamos que os professores busquem maneiras originais e estimulantes para o
ensinar a Danga, e suas tantas nuances ¢ temas variados, dentro da escola.
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ANEXO |

Questionario

Questao 1 — Qual foi a danga mais divertida para vocé?
( ) Danga 1 ( )Danga 2 ( )Danca 3

Questédo 2 — Na sua opinido, em qual das dangas vocé sentiu que seus amigos se
divertiram mais?
( ) Danga 1 ( ) Danga 2 ( )Danca 3

Questao 3 - Em qual das praticas vocé se sentiu mais livre e a vontade com a
danga? Por qué?
R:

Questéo 4 - Qual foi a danca que vocé MAIS gostou? Por qué?
R:

Questéo 5 - Dentro os itens abaixo, quais te chamaram atencao na danca que MAIS
gostou?

( ) Diversédo ( )Auladiferente ( ) Pode se movimentar mais

( ) Uso mais a imaginagao ( ) Interagdo com os colegas

( ) Coreografia da danga

Questao 6 - Qual foi a danga que vocé MENOS gostou? Por qué?
R:

Questao 7 - Vocé ja teve alguma experiéncia com danga nas aulas de Educagao
Fisica? Conte resumidamente como foi.
R:

Questéo 8 - Quais dangas poderiam entrar para as aulas de Educacao Fisica? Por

qué?
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R:

Questao 9 - Quais dancas NAO deveriam entrar para as aulas de Educagéo Fisica?

Por qué?
R:

Questao 10 - Das dancgas praticadas hoje, qual vocé gostaria de vivenciar outra vez?
Por qué?
R:

Questédo 11 - Em qual das dangas vocé sentiu mais dificuldade? Por qué?
R:

Questao 12 — Nome:

Questdo 13- Ano: ( )8°ano ()9°ano

Questédo 14 — Sexo: ( ) Feminino ( ) Masculino

Questao 15 — Idade:
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ANEXO I

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

(n
ome do aluno), (idade), (RG ou CPF), neste ato
representado por mim,

(nome do pai,

mae ou representante legal), (idade), (RG ou

CPF), esta sendo convidado a participar de um estudo denominado “Dancga e escola:
possibilidades de dialogo”, cujos objetivos e justificativas s&o: analisar possiveis
intervengdes de danca dentro da escola, sendo que esse nao € um conteudo comum
dentro das aulas de Educacdo Fisica. E uma pesquisa que futuramente sera um
Trabalho de Conclusdo de Curso, etapa obrigatéria para a graduagéo no curso de
Licenciatura em Educagédo Fisica no Instituto Federal de Educagado, Ciéncia e
Tecnologia do Sul de Minas — Muzambinho (IFSULDEMINAS) da aluna Ana Caroline
Tavares Lucas.

A participagao no referido estudo sera no sentido de participar de uma aula
com diferentes tipos de danga (primeiro um mais criativo, no qual algumas atividades
de expressao corporal e imaginagao serao realizadas, segundo mais reprodutivo, no
qual o aluno somente tera que copiar uma coreografia, e o terceiro com um jogo de
videogame chamado Just Dance), e responder um questionario sobre a experiéncia,
com questdes sobre 0 que mais gostou e o0 que nao gostou.

Fui alertado de que, da pesquisa a se realizar, € possivel esperar alguns
beneficios para o meu representado, tais como: vivenciar uma atividade diferente em
horario de aula, interagir com os colegas de uma forma divertida, e praticar uma
atividade fisica.

Recebi, por outro lado, os esclarecimentos necessarios sobre os possiveis
desconfortos e riscos decorrentes do estudo, levando-se em conta que é uma
pesquisa, e os resultados positivos ou negativos somente serdo obtidos apds a sua
realizacdo. Assim, possiveis dores musculares e cansago apds a pratica das
atividades pode ocorrer.
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Estou ciente de que a sua privacidade (do aluno) sera respeitada, ou seja,
seu nome ou qualquer outro dado ou elemento que possa, de qualquer forma, o (a)
identificar, sera mantido em total sigilo.

Também fui informado de que pode haver recusa a participagao no estudo,
bem como pode ser retirado o consentimento a qualquer momento, sem precisar
haver justificativa, e de que, ao sair da pesquisa, ndo havera qualquer prejuizo a
assisténcia que vem recebendo.

Os pesquisadores envolvidos com o referido projeto sdo Ana Caroline
Tavares Lucas e Tuffy Felipe Brant, vinculados ao IFSULDEMINAS — Campus
Muzambinho, e com eles poderei manter contato pelo telefone: (19) 992494402.

E assegurada a assisténcia do meu representado durante toda a pesquisa,
bem como me é garantido o livre acesso a todas as informagdes e esclarecimentos
adicionais sobre o estudo e suas consequéncias, enfim, tudo o que eu queira saber
antes, durante e depois da participacao de

(nome do

aluno).
Enfim, tendo sido orientado quanto ao teor de todo o aqui mencionado e
compreendido a natureza e o objetivo do estudo, autorizo a participacdo de

(nome do aluno)

na referida pesquisa, estando totalmente ciente de que n&o ha nenhum valor
econdmico, a receber ou a pagar, pela participagao.
(cidade), / / (data)

Nome do Responsavel pelo aluno

Assinatura do Responsavel pelo aluno

Discente do curso de Educagéao Fisica do IFSULDEMINAS — campus
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