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RESUMO

O presente trabalho buscou por uma metodologia diferenciada para o
ensino da danca, e propiciar aos profissionais de Licenciatura em Artes (danca),
uma metodologia capaz de colaborar para a constru¢ao cognitiva, afetiva e social da
crianca em fomentar o contato desde cedo com a arte, ja nas series iniciais, €
possivel minimizar as dificuldades na pratica da danca, através do jogo como
processo criativo em danca na escola, de maneira a colaborar para o enraizamento
da linguagem da danca dentro do ensino basico. O método foi 0 da Pesquisa Acao,
desenvolvido junto a criancas de 7 a 9 anos, em uma escola particular Instituto
Educacional Nelly Falcdo de Souza (Martha Falcdo) de Manaus, a partir da
experimentacéo dos jogos durante 05 (cinco) aulas. E fundamental evidenciarmos a
danca como parte inerente ao Nosso viver, e por estar impregnada ao NOSSO
cotidiano proporcionamos através dos jogos as seguintes experimentacdes junto a
danca (eu comigo mesmo, eu com 0 espago, eu com o outro, n0s com a danca e
nds dancando com o mundo), onde adotei 0 modelo utilizado por Viola Spolin, a de
sistematizacdo de jogos para o contexto do ensino da danga. Adaptamos jogos que
contribuem e influenciam os encaminhamentos metodolégicos sempre na
perspectiva de trazer o ludico em confronto com a realidade e a experimentacéo da
vida através da danca e do jogo com uma pedagogia que atua com eficiéncia. Na
pratica € possivel oferecermos dialogos interdisciplinares que concerne no
enriqguecimento do ensino e aprendizagem através da unido de dois segmentos da
arte sendo eles a danca e o teatro, pois oferece novos olhares as praxis do
professor enquanto educador, e é necessario sempre buscarmos novos desafios ao
ensino e aprendizagem, atraves das artes.

PALAVRAS CHAVES: Danca, Jogos, Experimentacéo.



ABSTRACT

The present work sought a differentiated methodology for the teaching
of dance, and provide the professionals of Bachelor of Arts (dance), a
methodology capable of collaborating for the cognitive, affective and social
construction of the child in fostering early contact with art , in the initial series,
it is possible to minimize the difficulties in the practice of dance, through the
game as a creative process in dance in the school, in order to collaborate for
the rooting of the language of dance within the basic education. The method
was the Action Research, developed with children from 7 to 9 years of age, in a
private school, Nelly Falcdao de Souza (Martha Falc&o) in Manaus, from the
experimentation of the games during 05 (five) classes. It is fundamental to
show dance as an inherent part of our life, and because we are impregnated
with our daily life, we provide the following experiences through dance (I
myself, with space, | with the other, we with dance and we dancing with the
world), where | adopted the model used by Viola Spolin, the system of games
for the context of dance teaching. We adapt games that contribute and
influence methodological referrals always with the perspective of bringing the
playful in confrontation with reality and the experimentation of life through
dance and play with a pedagogy that works with efficiency. In practice it is
possible to offer interdisciplinary dialogues that concern the enrichment of
teaching and learning through the union of two segments of art, such as dance
and theater, as it offers new perspectives on the praxis of the teacher as an
educator, and it is always necessary to seek new challenges to the teaching
and learning through the arts.

KEYWORDS: Dance, Games, Experimentation.



SUMARIO

INTRODUCAO 9

CAPITULO | - DANCA E EDUCACAO

1. A DANCA NO CONTEXTO ESCOLAR 12
1.1 A DANCA COMO LINGUAGEM 13
CAPITULO Il -

2. A PRATICA DA DANGA E DO JOGO COM OS ALUNOS DO 1° e 2°
ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL EM ESCOLA PARTICULAR INSTITUTO

EDUCACIONAL NELLY FALCAO DE SOUZA 26
2.10 HOMEM E O ATO DE JOGAR 30
CAPITULO lll -

3. 0 JOGO COMO PROCESSO CRIATIVO EM DANCA 34
CONSIDERACOES FINAIS 69
REFERENCIAS BIBLIOGRAFIAS 71

ANEXO 74




INTRODUCAO

A presente pesquisa se propfe a lancar estratégias pedagogicas,
pensado na danca como uma perspectiva de jogo e investigar a eficacia dos
jogos ludicos para o ensino e aprendizagem da linguagem da danca junto aos
alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental 1° e 2° Ano, assim fazer com
quer haja o enraizamento da linguagem da danca dentro do ensino basico,
especialmente com as criancas de 7 a 9 anos, onde ganha uma proporc¢éo de
metodologia diferenciada no ensino comum da danca.

E interessa-nos o ensinar a dangca ndo como espetaculo, mas o que
é fundamental evidenciar que é a parte inerente ao nosso viver. A danca esta
impregnada no nosso cotidiano e podemos observar isso através dos jogos, em
virtude disso, para contextualizar esse processo partimos para o momento de
experimentacdo em 05 aulas.

A ideia de trabalhar os jogos como metodologia para o ensino da
dancga tomou corpo enquanto eu assistia aulas de jogos teatrais como disciplina
optativa do meu curso de Licenciatura em Danca, ao conhecer a metodologia
de jogos teatrais de Viola Spolin e experimentar alguns de seus jogos
sistematizados, observei que varios conteuddos do ensino da danca
impregnavam esses jogos.

Naquele semestre eu me preparava para meu estagio
supervisionado; dai veio a ideia de por em pratica a experimentacdo de jogos
teatrais adaptados para o ensino da danca.

Infelizmente, a autonomia académica de estagiario nas escolas de
Manaus é bastante limitada e naquele ano (2016), ndo foi possivel realizar
minhas experimentacdes, por motivos pessoais tranquei a matéria no curso de
danca na Universidade do Estado do Amazonas, s6 retornando em 2018.

A inquietacdo para este estudo vem desde o estagio supervisionado
na escola, e nas aulas da disciplina Jogos Teatrais, que cursei como optativa
do curso de Dancga. Junto aos alunos do curso de Teatro pude experimentar
vivéncias de jogos e perceber a aproximacao das duas linguagens — danca e

teatro — no contexto de jogos. A partir, disso desenvolvi um plano de estagio de



10

regéncia que adotei o modelo utilizado por Viola Spolin, sistematizando jogos
teatrais, no contexto de ensino da danga.

Viola Spolin (2005) enfatiza a importancia da experiéncia criativa por
meio da improvisagcdo e do potencial que a pessoa tem para adquirir
habilidades e competéncias para atuar, 0 que coadunamos enquanto processo
de danca.

Diante desse direcionamento da autora, ora desenvolvemos, ora
adaptamos jogos que dialogam com a pratica da danca na educacéo basica, e
assim contribuem e influenciam de forma significativa os estudos e o0s
encaminhamentos metodolégicos do ensino da danca.

Sendo assim, esta pesquisa estd composta em trés capitulos. O
primeiro capitulo traz, a danca no contexto escolar e os PCN’s reconhecendo a
danca como fonte de conhecimento sistematizador e transformador a ser
trabalhado na escola.

O segundo capitulo refere-se sobre a pratica da danca com os
alunos do 1° e 2° ano do ensino fundamental em escola particular Instituto
Educacional Nelly Falcdo de Souza, e envereda a utilizacdo dos jogos, e
identificar uma metodologia capaz de fortalecer o ensino da danca nas séries
iniciais, vivencias e experimentacdes corpéreas, através dos jogos ludicos e o
ensino da danca.

O terceiro capitulo refere-se ao jogo como processo criativo em
danca e os resultados obtidos na pesquisa e analise dos jogos onde trago o
relato de experiéncia.

Este trabalho foi bastante construtivo, pois me tirou da zona de
conforto me levando a buscar outras metodologias, das que ja havia vivenciado
dentro da universidade no curso de danca, por conseguinte ao lancar-me a
usar uma metodologia do teatro para o ensino da danca, entdo sistematizei
jogos para que pudesse trabalhar sempre na danca dentre da perspectiva de
trazer o ludico em confronto com a realidade e a experimentagdo da vida
atraves da danca e do jogo.

Para esta experimentacdo no guincho das palavras de Bondia
(2004), para que a escrita académica precisa ter o carater de experiéncia de

forma que noés pesquisadores possamos fazer o exercicio de pensar e estar
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buscando dialogos interdisciplinares agucando novas percepgfes para outras
possibilidades de ensino e aprendizagem.

O relato de experiéncia nos leva ao entendimento da descricdo do
processo criativo em danca como jogo contemplou cinco momentos
desenvolvidos em 05 aulas, (Eu comigo mesmo, eu com 0 espaco, eu com o
outro, nés com a danga e nds dancando com o mundo), na qual descrevo todo
0 encaminhamento dessa investigacao, vivenciada neste processo de criacao
em unido de dois segmentos da arte, a danca e o teatro.

Dessa forma, pude experienciar na pratica de a danca trabalhar as
habilidades e capacidade corpGreas capaz de proporcionar caminhos que
reconfiguram o ensino da danca de forma a enraizar a linguagem no contexto
do ensino da danca na esfera educacional, € possivel oferecer o conhecimento

com as artes desde as series inicias.
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CAPITULO |

DANCA E EDUCACAO

1. ADANCA NO CONTEXTO ESCOLAR.

“A Danca na escola nado ¢é a arte do espetaculo, é
educacéo através da arte”. (Ferrari, 2003, p.1)

A educacdo nos ultimos anos tem passado por algumas mudancas,
em contrapartida, deixado para trds uma visdo autoritaria e fragmentada ao
sistema tradicional de ensino, sendo valorizada especialmente por almejar uma

educacao fundamentada na diversidade, no contato e nas relacbes humanas.

E a Danca, no ambito escolar tem barganhado espago por sua
potencialidade educativa, enquanto ensino e aprendizagem e, nesse sentido,
propiciar a construcdo de cidadaos criticos e apreciadores da arte, por

intermédio da danca.

Os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN’s) para Arte
reconhecem a danca, como fonte de conhecimento sistematizador e
transformador, a ser trabalhado na Escola no ano de 1997. Desta maneira, ja
tinham ocorridos muitos simpdésios, congressos, cursos (técnico e universitario)
e a cada dia, estdo buscando a difundir cada vez mais a danca em curriculos

de graduacéao e pos-graduacao no Brasil.

Segundo Marques (2003) aponta que a danca, inserida nos
Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s), revela também a necessidade de
maior comprometimento nesta area de conhecimento, incentivando a pesquisa,

formacdao de professores e maior divulgacédo deste material.
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1.1 A DANCA COMO LINGUAGEM

Observamos que a escola moderna ainda ndo conseguiu sair do
lugar comum de um “lugar em que se aprende a ler’, para ampliar a
perspectiva para “lugar em que se aprende a ler o mundo”; tal observacao
baseia-se no escasso espaco, fisico e politico, que a Danca ocupa nas
instituicbes educacionais. O entendimento de que o ensino e aprendizado de
Danca se resumem a aprendizados de passos e reproducédo de coreografias
esta de tal forma enraizada que professores e alunos vislumbram trabalhos
artisticos em detrimento da aprendizagem “de” e “sobre” a linguagem, o que,
concretamente, favorece as relagdes com e no mundo, conforme enfoca
Marques (2010, p. 34):

As “lentes” da linguagem da danga podem contribuir de forma
significativa para que as leituras de mundo sejam multiplas e
entrelacadas — impregnadas de sentidos. A forma como
aprendemos a dangar, 0s caminhos que percorremos para
ensinar, os dialogos que estabelecemos ao ensinar e aprender
sdo chaves para que leituras da danga sejam singulares,
significativas e transformadoras, para que sejam leituras da
danca/mundo. (Grifos da autora)

O corpo é mais que uma fonte de comunicacdo, com as pessoas € 0 proprio
mundo, o prazer de sentir o0 movimento, ndo se resume em dancgar, apenas
células coreogréficas, mas qual a mensagem a ser passada para o0 publico,
através da danca, seja ela apresentada no teatro, na escola, na praca ou
pequenos espacos, que possa ser fomentado a expressdo e comunicagdo com

a Arte (danca). Como aponta Pinto (2011, p.68):

“A danca na expressdo e comunicagao humana” poderia ser
aqui entendida ndo como um processo de “por para fora”
sentimento mais “internos”, intimos, para que alguém possa
entender um significado literal, mas como um processo de se
relacionar com quem assiste, com 0s outros dangarinos em
cena e também consigo mesmo.
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A danca € uma linguagem de comunica¢cdo com o mundo. Quando
compreendemos essa linguagem, compreendemos ndo s6 sobre nosso corpo e

movimento, mas também sobre como somos na vida.

[..] o movimento faz parte do processo de pensar e que a
linguagem est4d diretamente relacionada com nossas
concepcbes de mundo, que nada mais sdo do que nossas
concepcdes corpoéreas. (PINTO, 2011, pg. 72).

A danca é como o amor gque vai construindo-se pouco a pouco, e
deixa impregnadas as marcas do fazer-sentir, obtendo percepc¢des do corpo
em movimento, e, proporciona a constru¢cdo do proprio eu. Nossas historias
estdo marcadas em nosso corpo, sejamos criancas ou adultos.

Deste modo, nossas experiéncias ao longo da vida vao construindo
0 corpo e a maneira de estarmos no mundo (Johnson, 1994). E, Marques
(2010), propde a criagéo de redes de relagdes entre as leituras da danga e as
leituras de mundo. Relacdes essas que construimos e estardo carregadas de
atitudes, valores, que se constitui ao longo da vida e a maneira de como somos

e estamos no mundo.

Nesse, sentido a danca infere na compreensdo da percepcao
corporal que se remete a esse corpo que se conecta, como é que chega as
informacdes a esse corpo que danca, através dessas redes de relacdes de
mundo. Que enriquece na pratica a percepgdo corpoérea, a qual esse corpo é
construido na escola (mundo), comecando, diga-se de passagem, com Varios
trabalhos interdisciplinares, das culturas, esse corpo apreende sentindo na
pratica e vivenciando, porém, sem menosprezar que a mesma tenha subsidios

sozinhos, enquanto linguagem.

E, entendemos a danca como de suma importante para a educacao,
pois, ela enreda o dialogo interdisciplinar abstraindo de todas as ciéncias, como
matematica, portugués, histéria e outras, a contribuicdo da linguagem de cada,
que concerne na aquisicdo e/ou enriquecimento do conhecimento, porque a

dancga transita na perspectiva tanto, transversal quanto interdisciplinar nas
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areas do conhecimento de Santos: [...]Jas linguagens artisticas servem de
ferramentas para o desenvolvimento de contetudo, em prol da hibridizacdo das
linguagens, conforme explica Maria Aparecida Marinho,(...) de outras
disciplinas. Entretanto, entendendo que cada area do conhecimento deve
colaborar com as demais, sem que se perca sua potencialidade enquanto
linguagem independente, (SANTOS, art, p.4).

Dessa forma, a finalidade da interdisciplinaridade € de ampliar uma
ligacdo entre 0 momento identificador de cada disciplina de conhecimento e o
necesséario corte diferenciador. Ndo se trata de uma simples deslocacao de
conceitos e metodologias, mas de uma recriacdo conceitual e teodrica
(PAVIANI, p. 41, 2008).

A danca, em coeréncia a uma educacdo ndo opressora, tem
trabalhado com o conceito de corpo a partir de uma perspectiva
interdisciplinar (ou indisciplinar, como aponta Christine Greiner,
2005), que o percebe como algo que nao é fixo e que estar em
constante constru¢ao, (FALKEMBACH, 2012, p. 60).

E, assim, entendemos que a danca na escola, segundo Marques
(2003, p. 19), como estudo, a compreensdo da danca — corporalmente e
intelectualmente — vao muito além do ato de dancar.

Ndo basta que a danca, seja compreendida e desfrutada
corretamente em seus aspectos estéticos e artisticos, necessita, de acordo
com Marques (2003), que haja a interacdo com o fazer-pensar, assim sera
evidentemente necessario a educacdo de corpos que criem ao pensar e
estejam a compreender o mundo como arte, a explicita visdo periférica, através
do sentido cognitivo.

Conforme, Katz (2005), a danca se da na forma de pensamento,

[...] a estrutura organizativa de uma danca d& visibilidade a
l6gica de pensamento artistico dos seus autores. Pensamentos
estes que por sua vez formulam-se no corpo: a danca €,
simultaneamente, acdo e produto da cognigcdo corporal
humana. A configuracdo estética de uma danca resulta do
modo como (quando danca) o corpo organiza 0 seu movimento
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na forma de um pensamento (KATZ, 1994: 1) (BRITTO, 2008,
p.29).

Neste sentido, na escola ao trabalhar a constru¢cdo do corpo que
danca, de acordo com Pinto (2009), o procedimento do sentir a danca, é dada
na pratica, que proporciona e estar relacionadas ao movimento, as percepcdes
e as compreensodes que temos das coisas.

Para entendermos os papeis e objetivos de quando e como a danca
€ inserida na educacdo como (ARTE) é necessario entender como ela se
insere no Sistema Educacional Brasileiro através da legislacdo que lhe da
suporte.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB) regulamenta o
ensino no Brasil baseado nos principios constitucionais. Foi criada em 1961,
seguida por outra versdo de 1971 e na finalidade, sua mais recente
promulgacdo em 1996, vigorando até entdo os dias atuais, mas recentemente
entra em vigor a nova Lei 13.278/2016.

O ensino da Arte foi incluido no curriculo escolar pela LDB de 1971,
com o nome de Educacdo Artistica, ainda como “atividade educativa” e nao
como disciplina. Em 1988, ano da nossa atual Constituicdo Federal, em meio a
discussbes sobre educacao, sofreu ainda riscos de ser excluido do curriculo
escolar, fato que levou educadores da area a organizarem e fazerem
manifestacbes a fim de garantir a permanéncia do estudo das artes nas
escolas.

Finalmente, com a atual Lei de Diretrizes e Bases, foram revogadas
disposicdes anteriores e a matéria “Artes” foi reconhecida como disciplina,
tendo seu ensino se tornado obrigatério na educacdo basica, conforme dispde
o paragrafo 2° do artigo 26: da Lei 13.278/2016. O ensino da arte constituira
componente curricular obrigatdrio, nos diversos niveis da educacao basica, de
forma a promover o desenvolvimento cultural dos alunos.

Atualmente, a disciplina se compde do ensino de Artes visuais,
Dancga, teatro e Musica, que se tornou obrigatoria a partir de 2008 com o

advento da Lei Federal 11.769. Confira, a seguir, trecho da norma aqui citada,
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a qual acrescenta o paragrafo 6° ao artigo 26 da Lei de Diretrizes e bases, ja

comentadas acima:

Art. 26. Os curriculos da educacdo infantil, do ensino
fundamental e do ensino médio devem ter base nacional
comum, a ser complementada, em cada sistema de ensino e
em cada estabelecimento escolar, por uma parte diversificada,
exigida pelas caracteristicas regionais e locais da sociedade,
da cultura, da economia e dos educandos. (Redacédo dada pela
Lei n® 12.796, de 2013).

8 60 A musica devera ser conteludo obrigatério, mas nao
exclusivo, do componente curricular de que trata o 8 20 deste
artigo. (Incluido pela Lei n® 11.769, de 2008).

§ 60 As artes visuais, a danca, a musica e o teatro sdo as
linguagens que constituirdo o componente curricular de que
trata 0 § 20 deste artigo. (Redacdo dada pela Lei n° 13.278, de
2016).

A disciplina arte e educacdo fisica sdo reconhecidas como
componentes curriculares integrantes da Educacéo Bésica Nacional segundo a
Lei n® 9.394/96 — Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional — Capitulo Il — Da
Educacdo Basica (BRASIL, 1996) em seu Art. 26°. E com a promulgacéo da
nova Lei n° 13.278/2016, de componente curricular a arte passa a ser
linguagem que constituirdo o componente curricular a nova Lei de Diretrizes e
Bases da Educacéao (LDB).

Assim, o ensino da Arte no Brasil instituido como obrigatério na
escola desde 1971 e com a publicacdo dos Parametros Curriculares Nacionais
— PCN’s/1997 inclui-se a danca como uma das linguagens das Artes e
contetdo da Educacao Fisica. E ganha reconhecimento nacional como forma
de conhecimento a ser trabalhado na escola.

Os PCN’s direcionam parametros para que possam ser trabalhados
em danca, referente a Arte € apontam para cada uma das, quatro linguagens
em suas especificidades de conhecimento de Arte: —danca, teatro, artes
visuais e a musica, propondo ag¢fes para cada uma delas.

O argumento que altera a Lei de Diretrizes e Bases (LDB) no

referente ponto ao ensino das artes. Serdo as linguagens que constituirdo o



18

componente curricular do ensino das artes, sendo as mesmas citadas
anteriormente.

Conforme, Marques (2010) nos PCN’s/Artes quanto ao
conhecimento da danca na escola ela deve ser tratada como uma linguagem
artistica, e nos PCN’s da Educacéao Fisica o conhecimento da danca deve se
considerar as manifestacdes populares (BOLETIM ARTE NA ESCOLA, 2010).

Os PCN'’s de educacéo fisica tém gancho muito ligado ao ensino das
artes (danca), mas subdivide os conhecimentos em trés blocos de conteludos
compreendidos assim: um bloco para os “Esportes, Lutas e Ginastica”, outro
com o “Conhecimento do Corpo” e por fim o de “Atividades Ritmicas e
Expressivas”, neste ultimo a intengao € explicitar a expressao e comunicagao
por meio dos gestos através sons, ritmos e musica na construcdo da expressao
corporal. Envolver “dangas, mimicas e brinquedos cantados no intuito de
enriquecer o processo de informacdo e formacdo dos codigos corporais de
comunicagao dos individuos e do grupo” (BRASIL, 1998, p. 72).

Em todos os Parametros Curriculares Nacionais de Arte — ciclo |,
ciclo Il e Ensino Médio, nota-se que o eixo central € a formacao do cidaddo. Os
conteldos basear-se-ao nas questfes de relevancia social. Diz o documento

que:

Os Parametros Curriculares Nacionais enfatizam o ensino e a
aprendizagem de conteudos que colaboram para a formacao
do cidaddo, buscando igualdade de participagdo e
compreensdo sobre a producdo nacional e internacional de
arte. A selecéo e a ordenacao de contetdos gerais de arte tém
como pressupostos a clarificacdo de alguns critérios, que
também encaminham a elaboracdo dos contetdos de artes
visuais, musica, teatro e danca e, no conjunto, procuram
promover a formacéo artistica e estética do aprendiz e a sua
participacdo na sociedade (P.C.N. | p.55).

Os conteudos da area de arte estdo organizados de tal maneira
gue possam atender aprendizagens cada vez mais complexas
no dominio do conhecimento artistico e estético, seja no
exercicio do proprio processo criador, pelo fazer, seja no
contato com obras de arte e com outras manifestacfes
presentes nas culturas ou na natureza. O estudo, a andlise e a
apreciacao das formas podem contribuir tanto para o processo
pessoal de criacdo dos alunos como também para o
conhecimento progressivo e significativo da fungcédo que a arte
desempenha nas culturas humanas (P.C.N. II: p.49).
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Acredita-se que foi estabelecida a arte como disciplina obrigatéria
com O objetivo de promover o desenvolvimento cultural dos alunos, é desta
forma que se deve fazer presente a arte no contexto escolar. Conforme os
PCN’s/Artes foram elaborados os moldes para que o ensino das Artes possa
ser seguido.

Parametros curriculares, destes que propiciardo todos os ciclos do
ensino fundamental. Sao propostas como guia das quatro linguagens artisticas:
artes visuais, musica, teatro e danca. Para o ensino dessas linguagens, os
PCN’s orientam o ensino com trés eixos basicos, remetendo-se a proposta da
Metodologia Triangular.

O conjunto de contetudos esta articulado dentro do processo de
ensino e aprendizagem, podendo ser explicitado por intermédio de acdes em
trés eixos norteadores: produzir, apreciar e contextualizar.

E importante, portanto, que a pratica da danca como objetivos
educacionais tenham inicio na escola, como pode se verificar em Steinhilber
(2000, p.8): "Uma crianca que participa de aulas de danca (...) se adapta
melhor aos colegas e encontra mais facilidade no processo de alfabetizacao. ”.

Nesta perspectiva, Pereira et al (2001, p.61) coloca que:

“(...) a danga é um contetdo fundamental a ser trabalhado na
escola: com ela, pode-se levar os alunos a conhecerem a si
proprios e/com os outros; a explorarem o mundo da emocao e
da imaginagdo; a criarem; a explorarem novos sentidos,
movimentos livres (...).

Verifica-se assim, as infinitas possibilidades de trabalho e/ou
para o aluno com sua corporeidade por meio dessa atividade."

Assim, no Brasil e no mundo a danca vem ganhando cada vez mais
espaco pelos beneficios comprovados, de acordo com Gariba (2002), vai
desde a melhora da autoestima, passando pelo combate ao estresse,

depressao, até o enriquecimento das relagfes interpessoais.

A construgdo do conhecimento em Danga envolveria muito
mais do que a simples reproducdo de movimentos
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predeterminados, em que se valorizam a exatiddo e a perfei¢cao
dos gestos; ela envolveria uma apropriacdo reflexiva,
consciente e transformadora do movimento (STRAZZACAPPA,
2006, p.74).

De acordo com Strazzacappa 0 corpo vai constituindo-se algo longo
das aulas (experimenta¢cfes) dos estilos de danca seja, & mesma com uma
técnica mais exigente como o ballet classico e outra que se que se desprende
totalmente da técnica a improvisacéo, sendo que o corpo dancante diga-se de
passagem mostra, toda a sua bagagem de vivencia em danca.

A danca propicia 0 autoconhecimento, vivencias corporais, o corpo é
o instrumento da danca, pois contém sequencias de movimentos corporais nos
aspectos definidos ritmicos e expressao cultural caracteristico de cada
localidade do mundo. E, por conseguinte intercorri em (...) compreendermos
que a mesma possui um vocabulario proprio (passos e gestos), uma graméatica
(nomenclatura para explicar como um movimento pode ser executado), e
significados multiplos, quanto mais a conhecemos temos embasamento para
fazer e criticar, por ser uma forma de arte.

Diante desses direcionamentos a danca facilita o aprendizado
promovendo a criatividade e dando expressdo concreta e mével a conceitos
abstratos, que concerne na maneira de experienciar os diferentes estilos e
formas de dancar tecnicamente (ballet, jazz, contemporaneo e etc.), ou
folclérica (quadrilha, ciranda, pau-de-fitas e outras). Na verdade, a danca estar
fortemente ligada ao contexto educacional, cultural e social além de favorecer
no processo de construcdo de conhecimento, a partir dos seus proprios
conteudo.

Marques, (2003, p.31) ressalta que:

(...), os conteudos especificos da danca séo: aspectos e
estruturas do aprendizado do movimento (aspectos da
coreologia, educacdo somatica e técnica), disciplina que
contextualizem a danca (histéria, estética, apreciacdo e critica,
sociologia, antropologia, musica, assim como saberes de
anatomia, fisiologia e cinesiologia) e possibilidades de vivenciar
a danca em si (repertorios, improvisacdo e composicao
coreografica).
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7

Assim, podemos perceber que € um campo rico em abranger os
conteudos diversificados, e tdo pouco que seja entendido como receita de bolo,
em uma visdo popular, mas em contribuir no processo de ensino e
aprendizagem. E transmitir dentre os aspectos relacionados ao corpo, & danca
gue a linguagem da mesma, seja uma “capacidade estritamente humana capaz
de manifestar algo, visando a expressdo de sentimentos, a manifestacdo de
desejos e opinides, a troca de informacdes entre diferentes culturas, dentre

outros procedimentos”.

“L A linguagem pode ser de natureza verbal ou nédo verbal, o
gue nos acena para a existéncia de varias linguagens, uma vez
gue simbolos, gestos, produtos artisticos e outros, também sao
meios de expressao e comunicacao que nos permitem realizar
leituras do mundo, estabelecer trocas, bem como, abstrair e
reformular as mensagens que nos chegam.

Assim, além da composicdo canonizada — lingua e fala— a
linguagem é constituida também pelas diferentes disciplinas, que prescindem
de vocabulério e gramatica propria. Dentre as diferentes linguagens interessa-
nos, o da danca, e seu instrumento de uso € o movimento. E o mesmo estar
contido nas acdes diérias da vida e a danca é tdo magnifica, pois @ mesma
apropriasse e transforma-o em alimento para o corpo, as movimentagdes que
concerne em danca um simples movimento do dia a dia adapta-se para um
estilo de danca, composicdo coreografia, hip-hop, contemporaneo, jazz
informacdes que o corpo absorve através da observacdo e o meio (espacgo)
gue infere nesse corpo que danca.

Entender a dangca como linguagem quer dizer pensa-la sob o
viés proposto pelos Estudos da Linguagem: compreender que
a danca dancada, o ato de dancar, aquilo que se concretiza e
se apresenta- o trabalho coreogréfico ou de improvisacao-, €
uma escolha, é uma possivel ordenacdo potencialmente
estética de um conjunto de signos que se propdem como

1 (http://mundoeducacao.bol.uol.com.br/gramatica/linguagem-lingua-fala.htm)
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danca ao universo da leitura. Ao mesmo tempo, entender a
danca como linguagem é pensar que ela propde uma forma de
ler os atos da danca — as dancas dancadas, concretas — e suas
interfaces com o mundo. (MARQUES, 2010, p. 32)

Assim, a Danca enraiza-se na educagdo como processo de ensino e
aprendizagens para a construcdo de outra linguagem, comum e abrangente,
que possibilita a elaboracéo e a articulacdo de leituras, as quais necessitaram
para a vida em sociedade. Desta forma, a linguagem da danca articula a
composicdo, a apreciagdo e a producdo como processos que atravessam 0S

contextos de desenvolvimento e de educacdao do homem. Segundo Tavares,

Existem indicios de que o homem danc¢a desde os tempos mais
remotos. Todos os povos, em todas as épocas e lugares
dancaram. Dancaram para expressar revolta ou amor,
reverenciar ou afastar deuses, mostrar forca ou
arrependimento, rezar, conquistar, distrair, enfim, viver!
(TAVARES, 2005, p.93).

Da perspectiva de dancar pela sobrevivéncia na pré-histéria, ou das
caracteristicas sagradas e auxilio durante as lutas gregas, ou pela busca da
perfeicdo do corpo, a danca durante a ldade Média torna-se profana, so
ressurgindo como expressdo artistica no Renascimento. Desta forma,
observamos que a Danca acompanha todo o processo civilizatério do homem;
a danca e a sociedade estdo sempre imbricadas.

Para Nanni (2003, p.7), "As dancas, em todas as épocas da histoéria
e/ou espaco geografico, para todos os povos é a representacdo de suas
manifestacfes, de seus 'estados de espirito’, permeei-os de emocdes, de

expressao e comunicacao do ser e de suas caracteristicas culturais. ”.

Sédo Platdo e Socrates — filésofos gregos — quem vao destacar a
danca como atividade de formacdo de um cidaddo completo, uma vez que néo
se separa o corpo do espirito, assim, a danca propiciaria a reflexdo estética e

filosofica, pois, ao dancar, o homem adquire o equilibrio necessario as
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aprendizagens, torna-se sujeito de suas praxis e desvela sua realidade
histérica através de sua corporeidade.

Buscar uma pratica pedagodgica através da danca mais coerente
consiste em possibilitar ao individuo expressar-se criativamente, sem
exclusdes, tornando esta linguagem corporal transformadora e néo
reprodutora. E na perspectiva da busca por uma pratica pedagodgica, que
possibilite ao sujeito expressar-se de forma criativa, sem exclusdes, que a
danca é inserida na educacéao.

Ao experimentar as habilidades da dancga, vale-se considerar néao
apenas 0s movimentos do corpo sendo o0 que a danga em seu contexto pode
transformar e aprimorar o ser humano como pensadores e leitores do mundo,
através da danca.

Nanni (2003) faz uma reflexdo acerca da descoberta de
possibilidades, de formas e movimentos pela percepcdo dos componentes de
seu corpo social e cultural, cujas caracteristicas individuais e da coletividade se
fazem evidentes, e consequentemente veicula 0 engajamento no
comprometimento social como consequéncia da agéo e emancipacao da danca
contextualizada.

Como direciona Marques (2010), escolheu trabalhar a danga como
linguagem especificamente linguagem artistica, pois a danca enquanto
linguagem implica no dialogo com o mundo. Neste segmento o que vale
ressaltar € a aproximacao da relacdo mais direta com os saberes da danca e
as proprias vivencias pessoais, para tal é fundamental o corpo-tempo-espaco
daqueles que disponham a enveredar no processo de ensino e aprendizagem
dessa arte.

Paulo Freire dizia que “educar é impregnar de sentidos cada ato
cotidiano” (In: GADOTTI, 1998). A danga n&o pode ser ensinada e aprendida
apenas pela mecanizacdo (cépia e reproducdo), mas precisamos conhecer
seus elementos (signos): corpo, o0 espaco, as qualidades de movimentos
eventualmente fara sentido de como a danga se conecta com o corpo.

A principio a danga é baseada em atividades de experimentacdes
das possibilidades de movimentos, improvisagdo, composi¢cdo coreogréfica e

processos criativos, assim o0 conhecimento corporal na danca torna-se
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significativo, por inferir diretamente na aprendizagem que articula os conteudos

da danca enquanto linguagem.

Em um texto contemporaneo, escrito por Mello (fev. de 2011):
(...) o dancar é muito mais do que um simples exercicio. E
alimento da alma, pois quando obedece as batidas da musica,
0 corpo se solta a mente viaja para longe. Ao dancar,
libertamos nossas emocfes, melhoramos o condicionamento
fisico e ainda nos divertimos com o tropeco...”

Desta maneira, a danca tem um papel fundamental a quem se
dispbe a experimenta-la, o corpo que se move e € propicio a sensacdes e
criagdo, segundo Rudolf Von Laban: o corpo, 0 movimento e seus fatores
(espaco, tempo, peso, fluxo/fluéncia), apresentados em Linguagem da Danca
(TADRA et al., 2009, p. 61).

As questdes em evidencia seréo:

a) O que se move? Corpo.
Em partes ou como uma sé unidade, refere-se a coordenacdo e as

formas assumidas durante o movimento.

b) Como se move? Qualidades.
Refere-se as dinadmicas ou esforcos que expressam as nossas

sensacoes, transformando-as em agoes.

C) Onde se move? Espaco.

Refere-se ao que estamos imediatamente ao redor nos (espacgo
individual) e o espaco fisico no qual nos encontramos: sala, rua etc. (espaco
global).

d) Com quem se move? Relacionamentos.

Referem-se as pessoas as pessoas que encontramos com quem
convivemos ou estabelecemos ligacoes.

Isso nos leva a refletir como o corpo pode se estruturar como uma

unidade e aspectos materiais € ndo matérias, pois este se relaciona e
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transforma continuamente. O corpo somos nds e nés SOMos 0 NOSSO corpo, de
fato participante ativo de nossas vidas, produtor de vida e principalmente de

movimento e transformacao.
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CAPITULO I

2. A PRATICA DA DANCA E DO JOGO COM OS ALUNOS DO 1° e 2° ANO
DO ENSINO FUNDAMENTAL EM ESCOLA PARTICULAR INSTITUTO
EDUCACIONAL NELLY FALCAO DE SOUZA.

Esta pesquisa busca investigar a importancia e a necessidade de
atividade ludica no ensino e aprendizagem, especialmente no que concerne
com os alunos do Ensino Fundamental |, nesta perspectiva usa-se a
metodologia de jogos para o exercicio do ladico, uma vez que, conforme
Chevalier (2003) o jogo € por si uma experiéncia magica, que faz ligacao entre
a fantasia e realidade, contribuindo de maneira significativa no processo
imaginativo e no estdo entre a fantasia e realidade, contribuindo de maneira
significativa no processo imaginativo e no estimulo a emotividade do educando
(verbete: jogo — apud Fabricio Fava, 2010).

Nota-se, entretanto, que as tecnologias tém modificado a relacdo do
homem com a natureza e as maquinas, o que nos leva a observar que 0 jogo
lidico estd migrando para as telas em detrimento dos jogos que demandam
contatos fisicos, contudo, na educacdo nos primeiros anos do Ensino
Fundamental esse movimento ainda é moderado, pois, o professor consegue
agregar os alunos em atividades praticas e motiva-las para o jogo corpo-a-
corpo.

Assim, nasce a motivacao do uso de jogos ludicos para o enraizamento
do ensino e aprendizagem da linguagem da danca nas escolas particulares,
uma vez que, no Amazonas 0 numero de professores € incipiente para a
demanda da Educacao Basica, o que deixa lacunas na formacao do educando.

Os aspectos acerca dos jogos neste trabalho visam propiciar aos
profissionais de Licenciatura em Artes (Danga) uma metodologia capaz de
colaborar para a construgdo cognitiva, afetiva e social da crianca através do
contato desde cedo com a arte, nas séries iniciais minimizando as dificuldades
na pratica da Danca.

O estudo deste trabalho se justifica pelo fato das dificuldades que a

crianga e até mesmo de quem ndo vivenciou a ludicidade nas etapas da
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infancia, tal “queima” de etapa ocasiona certas dificuldades na pratica e
entendimento do que a linguagem da Danga proporciona como ensino-
aprendizagem, e até mesmo sua propria concepcao corporea, e € importante
gue os jogos ludicos e a linguagem da Danca para tal na educacao.

Diante esses pressupostos, espera-se, a partir desta investigacao: A
pratica da danca com alunos do 1° e 2° Ano do Ensino Fundamental | em
Escola Particular Instituto Educacional Nelly Falcdo de Souza, experimentar a
eficacia dos jogos ludicos para tal finalidade, e assim, contribuir ou minimizar
as lacunas que a auséncia do professor especializado infere no ensino da
Danca na Educacao Basica. Acreditando, pois, que ao ser estimulado o corpo e
a mente comungam numa melhor consciéncia de vida em sociedade, o que é
determinado nas séries iniciais.

Sendo, a proposta de esta investigacao identificar uma metodologia
capaz de fortalecer o ensino da danca nas séries iniciais e, propbe-se a
aplicacdo de jogos seguidos de relatos de experiéncia para melhor
compreender 0 processo de ensino e aprendizagem, e assim, oferecer novos
olhares as praxis do professor enquanto, educador.

Tal processo dialogara com as artes da Danca, da Musica, das Artes
Visuais e do Teatro, uma vez que, considera-se a interdisciplinaridade fator
constitutivo da préatica docente. E, tais exercicios, também sdo objetos de
experimentacdo no ensino da danca e esta ligado aos objetos da educacéo, o
que reforca o papel da escola como estimuladora das inteligéncias, conforme
Gardner (1994) traz em sua teoria, de que as inteligéncias sao multiplas, tanto
guanto podem ser agregadas, agrupadas em diversas categorias ou
habilidades, assim com a inteligéncia l6gico matematico, a corporal, a musical
entre outras.

Nesta perspectiva, PEREIRA (2001) coloca que:

(...)’a danca é um conteudo fundamental a ser trabalho na
escola: com ela, pode-se levar os alunos a conhecerem a si
proprios e/com o0s outros: a explorarem novos sentidos,
movimentos livres(...)”. Neste sentido é mais que necessario
compreender que cada crianga tem uma maneira diferenciada
de aprender algo; dentre a inteligéncia corporal que trata a
teoria de Gardner (1994), esta locada a danca, mas tudo parti
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do estimulo onde localizada no hemisfério esquerdo,
envolvendo a coordenacéo fisica, capacidade de controlar os
movimentos do corpo como a dancga, esportes, mimicas séo
exemplos de estimulos na finalidade de desenvolvimento dessa
inteligéncia.

Isso nos confirma o quanto a danca precisa ser fomentada no campo

escola, pois proporciona contetdos essenciais de autoconhecimento, de si e

com outros, até mesmo vivenciarem e explorarem movimentos livres. Segundo

Gardner (1994) cada crianca tem uma maneira diferenciada de aprender, e a

danca por estar contida dentro de uma de sua teoria da inteligéncia multipla a

“‘inteligéncia corporal”’, vale ressalta-la o estimulo que inteligéncia corporal

envolveu como capacidade de controlar os movimentos, coordenacao fisica a

danca o esporte e

outros mais estdo contidos pelo desenvolvimento de

estimulo da inteligéncia corporal.

O neurops

(...) existem evidéncias persuasivas para a existéncia de
diversas competéncias intelectuais humanas relativamente
autbnomas abreviadas daqui em diante como inteligéncias
humanas. Estas sdo as estruturas da mente do meu titulo. A
exata natureza e extensdo de cada estrutura individual ndo sdo
até o momento satisfatoriamente determinada, nem o ndmero
preciso de inteligéncia foi estabelecida. Parece-me, porém,
estar cada vez mais dificil negar a convic¢cdo de que hé pelo
menos algumas inteligéncias, que estas sdo relativamente
independentes umas das outras e que podem ser modeladas e
combinadas numa multiplicidade de maneira adaptativas por
individuos e culturas. (Gardner, 1995, pg. 7)

icologo Howard Gardner, explica que todo ser humano

possui pelo menos oito tipos de inteligéncias ou habilidades inatas em menor

Oou maior grau, COmo:

7

1. Inteligéncia Espacial — é a habilidade de compreender figuras e

construgdes apenas com o olhar, sem precisar de férmulas.

2. Inteligéncia Corporal — é a habilidade que utilizam o corpo para

expressar idei

as e sentimentos, e possuem capacidade de equilibrio,

flexibilidade, velocidade e coordenacéo.
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3. Inteligéncia Musical — esta ligada a sensibilidade em relacdo a notas e
timbres, bem como a habilidade de criar masicas e padrdes musicais.

4. Inteligéncia Linguistica — se destaca pela capacidade de aprender
idiomas, dominar palavras escrever e falar com precisdo. Pessoas com
este tipo de habilidade utilizam ambos os hemisférios do cérebro.

5. Inteligéncia Légica — esta inteligéncia diz respeito a capacidade de
utilizar formulas, criar raciocinios logicos, interpretar simbolos e resolver
problemas matematicos. Pessoas com esta habilidade utilizam o
hemisfério esquerdo do cérebro.

6. Inteligéncia Interpessoal — esta ligada a facilidade para lidar com outras
pessoas, sentir empatia e compreender expressdes faciais, voz, gestos
e postura.

7. Inteligéncia Intrapessoal — ligada a inteligéncia emocional, esta
habilidade tem bastante relacdo com o autoconhecimento e com o
controle das emocfes. Psicologos, sociologos, escritores, fildsofos
apresentam este tipo de inteligéncia, que permite a realizacdo de
avaliagOes exatas sobre si mesmo e a capacidade de controlar a prépria
vida. Incluir a reflexdo e auto compreensao e a autoestima.

8. Inteligéncia Naturalista — diz respeito a sensibilidade de analisar a

natureza, classificar plantas e lidar com os animais.

Segundo o mesmo, os estimulos as inteligéncias e o ambiente, sédo
fundamentais e muito mais que determinantes para o desenvolvimento de
algumas inteligéncias. Isso nos leva acreditar que a escola desenvolve as
inteligéncias, e o professor em seu papel de facilitador do conhecimento, néo é
s6 transmissor de informacdes e sim, do proprio estimulador das inteligéncias,

onde cada ser possui as suas proprias inteligéncias.

E, por conseguinte a criangca aprende quando pequena, que
concerne no exercicio da aprendizagem, sendo a base para as acfes da vida
cotidianas quando adulto, pois esse aprendizado é gradativamente lapidado e
constituido, porém ocorre através de estimulos de trabalhar suas habilidades e

capacidades, que resultard em uma pessoa mais confiante do seu proéprio eu.
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2.1 O HOMEM E O ATO DE JOGAR

Ao longo da histéria observamos que o ato de jogar esta ligado ao
desenvolvimento do homem como uma experimentacao das tarefas cotidianas.
Tais experimentacdes o preparam para a vida coletiva, sendo assim, 0 jogo
constitui-se em uma das bases de nossa sociedade, cuja fungéo cultural esta
arraigada a necessidade humana de vivenciar experiéncias em mundos
temporarios, e assim, oportunizam uma criagdo nova do nosso espirito,

conforme explica Ingrid Koudela:

Por meio do envolvimento criado pela relagdo de jogo, o
participante desenvolve liberdade pessoal dentro dos limites de
regras estabelecidas e cria técnicas e habilidades pessoais
necessarias para o jogo, a medida que interioriza essas
habilidades e essa liberdade ou espontaneidade, ele se
transforma em um jogar criativo. (Apud FARIA, 2001, p. 78)

A infancia € o periodo em que o homem se sente mais livre e
espontaneo para a pratica de jogos. Entendemos assim, que a crianca ao ser
colocada em situacdo de jogo se predispde a vivenciar situacdes que a levem a
se preparar para as tarefas cotidianas, inclusive as aprendizagens, pois,
segundo Santaella (2012), o jogo ultrapassa a significacéo fisica ou biol6gica,
ele é um fendbmeno cognitivo, que infere sentido as acdes.

Entretanto, como ressalta Huizinga (2000, p.33), o ato de jogar, por

mais livre que seja, estd baseado em pressupostos, tais como, ser:

Uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e de espago, segundo
regras livremente  consentidas, mas  absolutamente
obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tensdo e de alegria e uma consciéncia de
ser diferente da vida cotidiana. (HUIZINGA, 2000, p.33)
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Na mesma esteira, Viola Spolin (2008) caracteriza 0 jogo como
atividade voluntaria, com regras explicitas, que visam o crescimento daquele
gue joga, sem preocupacao com resultados estéticos, e assim, ha, portanto, o
resgate da ordem ludica, ou seja, os participantes se desprendem de suas
vidas reais, e desta forma servem aos objetivos de ensino e aprendizagem.

Assim também, Roger Caillois (1990, p. 29-30) define o jogo como

uma atividade:

(a) livre, por isso é atraente e divertida;

(b) delimitada, isto €, circunscrita no espacgo e no tempo;

(c) incerta, pois seu desenrolar ndo pode ser determinado de
antemao;

(d) improdutiva, porque ndo gera bens. A situacao final do jogo
€ idéntica a do inicio da partida.

(e) regulamentada, pois depende de leis internas, sem as quais
nao pode funcionar.

(f) ficticia, uma vez que se desenvolve em uma realidade
paralela a dos constrangimentos da realidade. (Apud
SANTAELLA, 2012, p. 186)

Notamos assim, que os trés autores colocam como caracteristicas
inerentes ao jogo a espontaneidade, a regra, e o ludico, pois, a0 mesmo tempo
em que o homem joga para se divertir ele esta também “interpretando”
situacdes cotidianas, buscando solucbes para os problemas reais, ou seja,
experimentando de maneira ladica a vida e sua relacdo com a sociedade em
que esta inserido.

Para além da experimentacao da vida, entendemos que a natureza
do jogo é também de carater educativo, refletindo diretamente no
desenvolvimento do ensino e das aprendizagens, segundo Libéria R. Neves

(2006),

Varios autores se dedicam a construcdo de teorias acerca da
natureza dos jogos: teorias da Energia Excedente, Teorias do
Instinto com énfase na imitacdo, e Teorias Fisiolégicas,
defensoras da evolugdo do jogo nas criangas Ccomo
recapitulacdo dos estagios de desenvolvimento da historia
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humana, além de um aspecto genético do jogo, enquanto
necessidade humana transmitida pelos genes. (p.55)
Depreendemos, entdo, que existem varias representacdes

associadas ao conceito de jogo, entretanto, nos interessa especialmente a
representacdo enquanto vocabulario cientifico — ao qual esta associado a
atividade Iudica; aquela em que Platdo e Aristoteles atribuiam como
fundamental na educacgéo, como preparagao para a vida, “proporcionando ao
mesmo tempo prazer” (REVERBEL, 2002, p. 12).

Acompanhamos a trajetéria da importancia dos jogos ao longo da
histéria, notando sua pratica como jogos atléticos na Roma Antiga, na
concepcao de concursos na Grécia, no entendimento de renovagdo cosmica
para os Astecas e na relacdo religiosa na ldade Média, nas manifestacGes
folcloricas (NEVES, 2006, p. 56-58),

Essas manifestagbes, na Idade Média, exerciam papéis

sociais, no que se refere a identidade, a aprendizagem, a
sociabilidade e & comunicacdo. Talvez por isso a atividade
ltdica, embora oposta ao trabalho, ndo era considerada frivola.
O Renascimento e os periodos posteriores veem 0 jogo passar
do sério ao frivolo, do publico ao privado. E a frivolidade é que
o fazia prestar servico em algumas situacdes, sobretudo na
educacao. Entretanto, seu valor educativo foi mais evocado no
decorrer dos dois ultimos séculos e sua atribuicdo a natureza
da infancia foi ressaltada pela entdo modernidade do
Renascimento. (IDEM, p.58)

Assim, os tedricos do fim do século XIX e inicio do século XX
compreendem a importancia de inserir o jogo como objeto de estudo cientifico
promovendo assim uma mudanca no paradigma na crianca em sua educacao;
isto porque, Rousseau alimenta uma nova representacdo da infancia
ressaltando que a crianca tem caracteristicas préprias, cujo desenvolvimento e
crescimento estédo atrelado a fases diferenciadas. ~"Para Rousseau a primeira
educacgdo da crianga deveria ser quase inteiramente através do jogo”” (NEVES,
2006, p.32), é provavel os matematicos tenham sido os primeiros a utilizarem a
capacidade pedagogica do jogo abrindo espagco para as sucessoras
implicagbes politicas e morais que influenciaram o estabelecimento de uma

educacgéo pedomeétrica.
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Assim, a infancia passa a participar da educacdo formal com
pedagogia prépria, que considera a faixa etéria e os niveis de desenvolvimento
da crianca, ao mesmo tempo em que jogos sao sistematizados para cada nivel
e cada disciplina.

Entendemos que o que leva a crianga ao ato de jogar, envolve sua
necessidade de criar ou recrear o mundo. De criar suportes para
experimentacdo das possibilidades de vivencias e de elaboracdo de seu
préprio entendimento de mundo, bem como estratégias de barganhas no
contato familiar e na vivencia social.

Para Schiller, “0 homem s6 é completo quando brinca”, (apud
CHATEAU, 1987, p. 13), e aqui interpretamos o ato de brincar como o ato de
jogar, o mesmo que prepara para vida adulta, que forma o cidaddo saldavel e
que oportuniza aprendizagens exploratérias, ao mesmo tempo em que
favorece, “a conduta divergente, a busca de alternativas ndo usuais, integrando
o pensamento intuitivo”, (BRUNER apud KISHIMOTO, 2002, p. 151.)

Os jogos tém um papel fundamental no desenvolvimento
psicomotor e no processo de aprendizado de dominio do social
da crianca, através dos jogos é possivel exercitar os processos
mentais e o desenvolvimento da linguagem e habitos sociais
(DINELLO, 1984, apud SERAPIAQ, 2004).

O jogo €, no entanto, uma maneira que a crianga busca no exercicio
do sensorio motor e do simbolismo, a assimilagéo do real que vai a sua propria
realidade de vida, onde a fantasia e o faz de conta proporciona o exercicio a
aplicabilidade na atividade de transformar o real a sua necessidade do proprio

eu, proporcionado pelo ato de jogar.



34
CAPITULO Il

3 0 JOGO COMO PROCESSO CRIATIVO EM DANCA.

O ano de 2018 € um marco na minha vida por ser meu ultimo ano
académico e estar trabalhado em uma escola particular, onde, ao apresentar o
meu plano de trabalho, intitulado “O jogo como processo criativo em danga”,
recebi carta branca para desenvolvé-lo. A escola se coloca como compromisso
incentivar as relacdes e 0s processos que possam apresentar novos olhares as
metodologias, e assim, abrir outras janelas para as rela¢des culturais de seus
alunos com a cidade de Manaus por meio da arte.

Isabel Marques (2012, p. 35), coloca que:

Ampliar o conhecimento e a consciéncia sobre as diversas
linguagens artistica é possibilitar os estudantes que atuem na
construcao e ndo na reproducédo ingénua dos valores.

Se a danca foi trabalhada como linguagem e construcdo de
arte, o corpo € 0 movimento serdo vividos de outras formas
pelos estudantes; se a musica foi trabalhada como linguagem e
construcdo de arte, os sons e as musicas ofertadas no meio
social serdo compreendidos de outras formas; se as artes
visuais foram apresentadas como linguagem e construcdo de
arte, a profusdo de imagens que nos rodeiam serdo
assimiladas e lidas de outras formas; se o teatro foi trabalhado
como linguagem e construgdo de arte, as personagens e as
cenas cotidianas serdo vivenciadas de outras formas; se a
poesia foi trabalhada como linguagem e construcdo de arte, as
palavras terdo novos sentidos e valores.

O acesso a arte permite 0 acesso a camadas humanas
diferentes daquelas visadas estimuladas pelo mercado das
utilidades venais.

E, pois, nesta direcdo que entendo o ensino da danca, como
linguagem e construcédo a serem experimentados de outras formas, para entao,
serem vividos como meio de expressdo e comunicacdo nas relacdes
interpessoais, especialmente as coletivas.

Autores como Antunes (2003), Courtney (1980), Duflo (1999) e

Brougére (1998) falam sobre as origens, as funcdes e utilizacdes de jogo, e
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deixam claro que o caréater ludico do jogo possui valor educativo, estando este,
incorporado aos objetos de estudado da ciéncia, segundo estes autores
percebe-se no jogo uma imitacédo da vida, ou conforme Pozzetti (2017, p.) uma
experimentacéo da vida.

A pratica de o ensino da danga nas escolas estd fortemente
influenciada na preparacdo do aluno para vida em sociedade, assim 0 jogo
possibilita a experimentacdo dessa vida ludica sem que se corram risco no
campo real. Johan Huizinga (2008, apud POZZETTI, 2017, p. 17), fala do jogo

como elemento da cultura, constituinte das principais bases da sociedade:

Jogo € uma atividade ocupacao voluntaria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e de espago, segundo
regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tensdo e de alegria e uma consciéncia de
ser diferente da vida cotidiana (HUIZINGA, 2000, p. 33).

Tais enunciados reforcam a ideia de que o jogo pode se revelar uma
metodologia eficiente para o ensino da danca, especialmente na faixa etario de
7 a 9 anos, que constituem o publico alvo da minha experimentacdo, entendo
que a danca além de um meio de expressao e comunicagado e também terreno
fértil de preparacdo do homem para a vida cotidiana.

Para Pozzetti (2017, p. 17), o jogo pode ser visto como um texto que
nos proporciona interpretacdbes de experiéncia que nos levam a ser

protagonistas por meio de uma acgéo simbdlica:

Por nos colocar em situagfes diferentes das vivenciadas em
nossa vida real (tal e qual), os jogos nos inserem em mundos
tempordrios, oportunizam uma criagdo nova ao Nosso espirito,
pois ao colocar o cumprimento das regras como
condicionamento de participacdo, determinam aquilo que vale
dentro do mundo temporario, conferindo valor ético ao ato de
jogar. Assim, o ato de jogar participa de um faz de conta em
gue experimentamos nossa existéncia como um intervalo em
nossa vida cotidiana.
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Como se pode observar a pratica do jogo indica um sujeito que atua,
tanto na danca como vida; o uso do jogo na danca almeja ndo s6 o
desenvolvimento de conteudo, mas também o desenvolvimento cultural, o
dominio da comunicacédo, por meio da interatividade da linguagem da danca na
perspectiva de ludicidade, assim, jogar e dancar pressupdem submetesse a
uma experiéncia concreta da danca e vivenciar 0s processos que as etapas da
aprendizagem oferecem: a descoberta do préprio corpo como produtor de som,
mas também de um corpo criativo. Para Neves e Santiago (2010, p. 75), as

etapas do aprendizado podem ser trabalhadas.

Mediante jogos que estimulem o contato com o préprio corpo,
favorecendo uma consciéncia do proprio espaco e do espaco
do outro, experimentando e exercitando o equilibrio, a
concentracao, a observacao, a coordenacao e o ritmo.

Mais uma vez identificamos nos jogos uma forca para as situagdes
de aprendizagem da linguagem da danca, calcada na relagédo do ladico como
porta de entrada para a criacdo artistica, uma vez que, ao brincar a crianca se
coloca inteira e com todos os seus sentidos entregues ao jogo. Viola Spolin
(1992) sugere que o0 jogo seja o0 ponto de partida da pedagogia teatral, em
consonancia com as potencialidades do jogo, proponho que 0 jogo seja 0 ponto
de partida de uma metodologia para o ensino e aprendizagem da danca.

Na expectativa de uma comprovacdo do jogo como ponto de partida
de uma metodologia para o ensino e aprendizagem da danca, desenvolvi um
Plano de Trabalho que, aprovado pelo Instituto Educacional Nelly Falcdo de
Souza, foi colocado em prética e desenvolvido no decorrer de 05 (cinco) aulas,
gque sao apresentadas a seguir, assim como, a analise de seus
desenvolvimentos. Eu comigo mesmo, eu com 0 espago, eu com outro, nos
com a danca e nds dancando com o mundo, que concerne 0 jogo cOmMoO

processo criativo em danca.
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ANALISE DO DESENVOLVIMENTO DA AULA 1

a. Como a aula foi desenvolvida:

1. Jogo de aquecimento: Vivo ou Morto;

2. Desenho de o corpo humano para o aluno identificar as seguintes
partes: (cabeca, bracos, maos e pés),

3. Cada parte do corpo ganhou uma numeracao, exemplo: bragos n° 1,
pernas n° 2, pés n° 3 e etc., e em seguida observacdo do corpo no
espelho (cabeca, bragos, maos e pés);

4. Andando pela sala, mantendo a concentracdo e respiragdo, ao comando
do professor os alunos moviam as partes numeradas do corpo,

improvisando movimentos a partir do seguimento corporal que solicitado;

EU COMIGO MESMO

Figura 1- VIVO

FONTE: BAILARINAS (2018)
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Figura 2- MORTO

FONTE: BAILARINAS (2018)

Figura 3- MOMENTO DE CRIACAO DOS DESENHOS DO CORPO

FONTE: BAILARINAS (2018)
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Figura 4- DESENHO A

FONTE: BAILARINAS (2018)

Figura 5- DESENHO B

FONTE: BAILARINA (2018)
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Figura 6- DESENHO C

FONTE: BAILARINA (2018)

Figura 7- DESENHO D

FONTE: BAILARINA (2018)
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Figura 8- DESENHO E

FONTE: BAILARINA (2018)

Figura 9- DENHOSO F

FONTE: BAILARINA (2018)
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Figura 10- DESENHO G

FONTE: BAILARINA (2018)

Figura 11- OBERVACAO DAS PARTES DO CORPO

FONTE: BAILARINAS (2018)
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Figura 12- IMPROVISACAO DOS MOVIMENTOS CORPORAIS

FOTO: BAILARINAS (2018)

Figura 13- O JOGO COMO PROCESSO CRIATIVO EM DANCA
ESTATUA

FONTE: BAILARINAS (2018)
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O jogo como Processo criativo em Danca:

Este jogo buscou apresentar o corpo e seus membros para que 0S
alunos se conhecessem e, entdo, pudessem comecar a explorar cada parte do
COrpo como um instrumento de expressao.

Apds o conhecimento do eu, e a exploracdo da percepgdo corporal,
comegamos a construir um processo criativo em danca, em que o aluno, com
total liberdade para movimentar-se, danca uma musica (Estatua - Vanessa
Alves e Ary Sperlir, 7 de maio de 2003), obedecendo uma sequéncia de
movimentos de acordo com as possibilidades individuais de cada um.

A musica “Estatua” pede a utilizacdo das maos para indicar a parte
do corpo, cabeca, cintura, por um pé na frente, e o outro atras, e no final um
lider, selecionado previamente, fala “ESTATUA” e todos devem fazer uma pose

sem mexer nenhuma parte do corpo, como uma estatua.

b. Analise:

Estavam presente 8 alunas, numero propicio para a observacédo de
um professor. Por ser a primeira aula, todas as alunas se prontificaram a
realizar as atividades propostas.

Na realizacdo do jogo Vivo ou Morto, a aula seguiu como uma
brincadeira, um resgate de jogo popular j& conhecido das alunas e bastante
divertido.

Apds o0 jogo de aquecimento, tivemos o desenho de um corpo
humano por cada uma das alunas. Interessante observar como cada crianca
tem sua maneira prépria de desenhar a si mesmo, a0 mesmo tempo em que se
observa o enraizamento de estereotipos, por exemplo, as mais gordinhas se
desenharam magras, o Unico elemento que foge a este esteredtipo € o cabelo.
Neste momento, as alunas puderam colorir como quisessem 0s seus
desenhos, entretanto, aqui também observamos os conceitos cristalizados na
sociedade como a cor de pele, de cabelos, etc. Engracado observar que
durante o desenho toda a espontaneidade que vimos no “Vivo ou Morto” se
dissipou e parecia uma coisa séria, com muita concentracao.

O terceiro momento da aula foi a improvisagdo com a muasica

“Estatua”, nesta atividade as alunas voltaram a ser mais comunicativas e
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ousaram nos movimentos e ‘poses da estatua, o que para n0s parece ser uma
confirmacédo de que o aprendizado por meio de jogos torna o aluno mais

espontaneo e criativo.

Como conclusédo, podemos afirmar que a aula foi bastante alegre e
cativante para as alunas, ao mesmo tempo em que nosso objetivo (Conhecer e
identificar o corpo humano conduzido a percepcao de si, Consciéncia corporal,
Atencdo, Concentracdo, Linguagem corporal, Coordenacdo motora e

Criatividade.) Foi atingido.

A avaliacao: Nesta primeira aula ndo houve tempo para a avaliacao grupal.

ANALISE DO DESENVOLVIMENTO DA AULA 2

a. Como a aula foi desenvolvida:

1. Jogo de aquecimento: Fui ao Mercado;

2. Movimentaram-se no espaco utilizando os niveis (alto, médio e baixo),
no comando do professor, usando as partes do corpo coordenadas
como (cabeca, bracos, etc.).

3. Permaneceram no espaco, utilizaram-se do imaginario para imitar a
movimentagdo do animal favorito (cachorro, gato, coelho, etc.).
Explorando os niveis (alto, médio e baixo), no espaco.
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EU COM O ESPACO

Figura 14- FUI AO MERCADO

FONTE: BAILARINAS (2018)

Figura 15- EXPERIMENTACAO NIVEL BAIXO (CHAO)

"' .J-“l
FONTE: BAILARINAS (2018)
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Figura 16- IMITANDO OS ANIMAIS

FONTE: BAILARINAS (2018)

Figura 17- EXPLORANDO OS MOVIMENTOS

FONTE: BAILARINAS (2018)
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0 JOGO COMO PROCESSO CRIATIVO EM DANCA

Figura 18- JOGO SLEP CANADENSE

FONTE: BAILARINAS (2018)

O jogo como Processo criativo em Danca:

Este jogo buscou apresentar as possibilidades de movimentos do
Corpo no espacgo, para que as alunas conhecessem 0s niveis (alto, médio e
baixo) e pudessem explorar cada um deles na sua especificidade, logo,
improvisaram e imitaram o seu animal favorito, que foi dado énfase na maneira
da conducdo da expressdo corporal desse animal, a partir, de alguns
direcionamentos. E interessante a observacdo de cada aluna ao sentirem-se
animais reais, que resultou uma percepc¢ao do corporal, mais consciente.

Apbés o conhecimento do eu com o espaco (sala de aula), a
exploracdo dos niveis dentre a percepcao corporal, comegcamos a construir um
processo criativo em danca, em que as alunas, com total concentragdo no ritmo
e parada que exigiam o0s gestos para movimentarem-se, o jogo (Slep
Canadense - € uma brincadeira folclérica criada no Canada), obedecendo a
uma sequéncia de movimentos ritmicos de que 0 corpo sao as maos e a voz a

cabeca no jogo.
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Explorando o espaco batendo as méos até o (7) sete, e o (8) oito o
acento/parada, divide-se o jogo em trés momentos: palmas (7) e acento/parada
no (8) oito incluirdo as batidas na colcha e acento/parada no (8) e o ultimo o x
no peito sendo, envolvem todas as fazes integrada no jogo, incluirdo uma pose

de danca no (8) oito e congelar.

b. Analise

Estavam presente 6 alunas, nUmero propicio para a observacdo de
um professor. Por ser a segunda aula, todas as alunas se prontificaram a
realizar as atividades propostas.

Na realizacdo do jogo Fui ao Mercado, uma total disposicéo e alegria
das alunas, deram seguimento para exploracdo do espaco e utilizaram-se dos
niveis (alto, médio e baixo), é propicio a esséncia de como elas movimentaram-
se no espaco.

Apoés o jogo de aquecimento, partimos para exploracdo do espaco,
improvisando movimentos a partir dos niveis (alto, médio e baixo) onde foram
dados os direcionamentos para as possibilidades de movimentacdo. E
interessante observar como cada crianga tem sua maneira de movimentacao
prépria, que ocasiona ha caracteristica e expressao na danca, por exemplo, ao
andar nas postas dos dedos dos pés e joelho esticado, andar de quatro apoios,
rolar no chédo, enfim, o corpo por si s6 fala. Com tudo, é surpreendente a
disposicéo de terem inspirado o seu animal favorito, sendo, que a maioria delas
tenham em casa esse animal, mas outras escolheram a de seu proprio gosto, o
do mundo da tendéncia o Unicérnio, e dado algumas direcfes, podem-se notar
0 quanto a expressividade corporal, a espontaneidade e a exploracdo dos
niveis no espacgo € contagiante, pois as mesmas conseguiram absolveram o
processo de aprendizagem através do jogo em unido com a danca.

O terceiro momento da aula foi a improvisacdo do jogo Slep
Canadense, mas especialmente conhecida no Canadad como (brincadeira
folclorica) onde adaptei para a contagem ritmica da danca em oito tempos.
Nesta atividade as alunas tiveram total concentragao, principalmente de fazer

cada tempo certo, e contar até o sétimo e a parada no oitavo tempo que
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ocasionavam em um movimento no jogo, ao aperfeicoarem-se com 0 jogo
ousaram nos movimentos da parada do jogo no ultimo tempo, 0 que para nés
parece ser uma confirmacdo de que o aprendizado por meio de jogos torna o
aluno mais espontaneo e criativo.

Como conclusédo, podemos afirmar que a aula foi bastante alegre e
cativante para as alunas, ao mesmo tempo em que nosso objetivo (Construir a
escuta ritmica, que concerne na percepcao musical dentro da contagem da

danca com (8) tempos, Atencéo, Raciocinio, Relacionamento.). Foi atingido.
A avaliacao:

Nesta segunda aula houve tempo para a avaliagcdo grupal, em que as
alunas se dispuseram a expor a sua experiéncia, desde o jogo de aquecimento
onde se deu a énfase ao real da existéncia de uma formiguinha na mao, no pé
e gque ao sacudir a formiguinha saia, e, por conseguinte, terem vivenciado em
casa, e levar isso para o aprendizado dentro da aula de danca é fantastico,
pois, ndo é chato, e tdo pouco de ter livre arbitro para conduzir o seu corpo é
maravilhoso. O interessante da conversa foi em relacdo as vivencias em serem
0S animais, em um depoimento me chamou a atencao foi a de uma aluna que
fez um hamster, a mesma disse que contava tudo que ela observa em seu
animal, como usava as patas, comia e roia os alimentos, e a prépria posicao de
quatro apoios, quando estava contente se dispunha a rolar e rolar, e isso foi tdo
significante que a mesma até saiu da aula de danca falando que era um
hamster, e falava o quando gosta de seu animal. E o outro momento da aula
sobre a principal proposta o Slep canadense foi facil porque associar o
movimento com o tempo ritmico direcionava cada jogadora a atencao,
concentracdo e a prépria fala no jogo, isso me confirma o quanto 0 jogo como

processo criativo em danca é primordial no ensino e aprendizagem.

ANALISE DO DESENVOLVIMENTO DA AULA 3

a. Como a aula foi desenvolvida:

1. Jogo de aquecimento: Cabana e Tempestade;
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2. Em duplas trabalharam a movimentacao do espelho, primeiro estavam
de costas, um fazia a movimentagcdo e 0 outra repetia, e logo
experimentaram de frente para o outro.

3. Permaneceram no espaco (lugar) com a sua dupla e experimentaram a
musica, pezinho que direcionou o jogo:

Al bota aqui, ai bota ali o teu pezinho.
O teu pezinho bem juntinho com o meu
Al bota aqui, ai bota ali o teu pezinho (2x).
E depois ndo va dizer
Que vocé ja me esqueceu
E depois ndo va dizer
Que vocé ja me esqueceu (2x)
E logo a interacdo do jogo ir trocando as duplas para interagirem

com os demais.
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EU COM O OUTRO

Figura 19- CABANA E TEMPESTADE

-

FONTE: BAILARINAS (2018)

Figura 20- TRABALHARAM MOVIMENTACAO DE ESPELHO

TR R of . o.tv

FONTE: BAILARINAS (2018)



Figura 21- PEZINHO 3

FONTE: BAILARINAS (2018)

0O JOGO COMO PROCESSO CRIATIVO EM DANCA

Figura 22- JOGO DE FORMAS GEOMETRICAS

FONTE: BAILARINAS (2018)
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O jogo como Processo criativo em Danca:

Este jogo buscou oportunizar experimentacfes desde o jogo de
aguecimento cabana e tempestade dando um naipe no processo, partindo
sempre de uma brincadeira j& conhecida por todas, que promoveu a
investigacdo do uso das diversas possibilidades de movimentos que as duplas
idealizaram, para que as alunas comecassem a criar pequenas celular
coreograficas e usufruiram do contato e improvisacdo com o outro, na medida
que o0 corpo necessitava das intengbes de  movimentagOes
(expanséao/improvisagao) isso inferiu na maneira de como o outro interpretavam
o comando do movimento e respondiam, um ponto e um contraponto em
seguida ocorreu a troca de direcdo, uma de frente para outra na mesma linha
de intencdo, logo apés as mesmas duplas permaneceram no espaco para
experienciar, a parti dos direcionamentos baseado na utilizagdo da mausica
(Pezinho — Inezita Barroso) seguindo uma sequéncia de movimentos de acordo
o desenvolver da musica, pezinho:

Al bota aqui, ai bota ali o teu pezinho

O teu pezinho bem juntinho com o0 meu

Al bota aqui, ai bota ali o teu pezinho (2x)

E depois ndo va dizer

Que vocé ja me esqueceu

E depois ndo va dizer

Que vocé ja me esqueceu (2x).

E logo a interacdo do jogo ir trocando as duplas para
interagirem com as demais.

ApGs o conhecimento do eu com outro, foi distribuido os elasticos e
formaram-se duplas e para comecarmos a realizar os segmentos dos fatores
da Cinesfera ou Kinesfera espaco pessoal, Rangel (2005, p. 32) fala a respeito,
portanto que a:

Cinesfera é a esfera dentro da qual acontece o movimento.
Também é denominada de Kinesfera.
E a esfera de espago em volta do corpo do agente na qual e

com a qual ele se move.
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Cinesfera é a esfera pessoal de movimento. Determina o limite
natural do espagco pessoal. Cada agente tem a sua propria
cinesfera, a qual se relaciona somente a ele. Esta esfera de
espaco cerca 0 corpo, esteja ele em movimento ou em
imobilidade (...).

Neste sentido, essa fonte inspirada no dicionério de Laban nos da
subsidios, para fortalece a teoria da danca, enquanto aprendizagem, além do
mais, poder averiguar na pratica como recorre esse segmento € extremamente
significante.

Em seguida a dupla escolheu um ponto fixo da sala, e comecou
livremente a experimentar possibilidades de movimentos utilizando o contato
com o outro, e foram deslocando-se e incrementando as descentralizacdes aos
poucos, de acordo com as necessidades das movimentacdes, continuaram
fazendo com a sua dupla deslocamentos no espaco, ao se desenrolar o jogo,
sempre o lider orientando os direcionamentos de possibilidade de movimento
com diversas partes do corpo como: maos, pernas, quadril, bracos etc., a
maneira que o corpo de cada dupla buscou o didlogo com o elemento cénico
(elastico) instigando a fazerem formas geométricas com a sua dupla, que
ocasionaram no jogo positivamente como processo criativo em danca, estar
investigando como a danca pode acontecer a partir do didlogo de um elemento

NO Processo.

b. Anéalise

Estavam presentes 10 alunas, numero propicio para a observacao
de um professor. Por ser a terceira aula, todas as alunas se prontificaram a
realizar as atividades propostas.

Na realizacdo do jogo cabana e tempestade, um inicio na atividade
com total disposicdo e alegria das alunas, partindo de uma brincadeira ja
conhecida por todas, aceitaram com total disposicdo, € notavel a alegria de
desfrutar da magia de jogar que recorreram a continuidade em duplas e
passaram a criar pequenas células coreograficas, onde usufruiram do contato e

improvisagcdo com o outro, na medida em que o corpo vai criando as intencdes
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de movimentagdes é interessante a maneira de como o outro interpretavam o
comando desses dialogo, um ponto e um contraponto inferindo nas diversas
direcOes, sobretudo o segmento da aula foi a improvisacdo com a musica
“Pezinho”, nesta atividade as alunas seguiram uma sequéncia de movimentos
de acordo o desenvolver da musica, e ousaram nos movimentos mostrando as
pontas dos pés bem alongadas ‘poses do pezinhos” e a socializagdo por
intermédio do que pedia a musica, 0 que para nds parece ser uma confirmacao
de que o aprendizado por meio de jogos torna o aluno mais espontaneo,
criativo e os ganhos corporais aparecerem em expandir um segmento do corpo
no ato os pés.

O terceiro momento da aula continuou em duplas, que ocasionou a
entrada de um elemento cénico o elastico, para investigacdo das figuras
corporais, a partir das formas geométricas (segmento dos fatores de Laban,
Cinesfera- Kinesfera). Dado os direcionamentos da atividade as alunas
dedicaram-se com total empenho, a interpretacdo em relacdo aos
direcionamentos € muito importante, pois deram base para um melhor
entendimento dentro do jogo, em executar formas corporais, inferido de uma
maneira positiva, pois o novo tomou privilégio na significacdo da
experimentacdo de formas geométricas, resultando em figuras corporal sendo
a proposta do jogo, 0 que para nos parece ser uma confirmacdo de que o
aprendizado por meio de jogos o aluno constituisse na oportunidade de tracar
novos caminhos, para isso levamos em consideracao a concentracao, atencao,
disposicéo no jogo foram essenciais.

Como concluséo, podemos afirmar que a aula foi bastante dinamica
e interessante para as alunas, a0 mesmo tempo em gue nosso objetivo
(Experienciar e investigar possibilidades de movimentos ao explorar a kinesfera
envolvendo o contato com o outro dentre a improvisagdo na danga.). Foi

totalmente atingido.

A avaliacao:

Nesta terceira aula houve tempo para a avaliagdo grupal, em que as

alunas se dispuseram a expor a sua experiéncia, desde o jogo de aquecimento
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onde se deu a oportunidade de exporem a propria vivencia como jogadoras
dentre o processo, comecando pelo jogo de aquecimento digamos cabana e
tempestade, ao esperarem pelo direcionamento a ansiedade tomava conta,
pois todas que eram tempestade gostariam de adentrar a cabana e as que
estavam dentro ficavam atentas para conquistar uma nova cabana, foi notavel
a atencédo e agilidade das jogadoras que estavam fora para conquistar o lugar
da jogadora ao sair da cabana quando solicitado, em seguida terem
trabalhados em duplas é muito bom na danca, por estarem partilhando de
conhecimentos juntos, ocasionou na parceria como cada dupla tracaria para
construirem uma célula coreografia partido da intencdo da movimentagdo que
interpretavam as duplas. Por tanto, neste ultimo momento do jogo das formas
geométrica resultando em figuras corporais, um elemento cénico enriquece as
possibilidades de movimentos que o0s corpos poderdo ter vivenciado de
maneira a instigar mudancas a, partir do que o espaco proporciona a quem se
dispde a enveredar. Em vista disso, me confirma o quanto o jogo como

processo criativo em danca é essencial no ensino e aprendizagem da danca.

ANALISE DO DESENVOLVIMENTO DA AULA 4

a. Como a aula foi desenvolvida:

1. Jogo de aguecimento: Caca o coelho;

2. As duplas desenvolveram uma pequena célula coreogréfica, porém as
duplas utilizaram um baldo, e deverdo dancar sem deixar o baldo cair, e
em seguida jogaram o baldo para o ar, para improvisaram e interagirem
com 0 outro;

3. Fizeram duas filas e formou um trem, a lider puxou a fila e os demais
permaneceram sentados um atras do outro, segurando no braco de
guem estava sentado a sua frente, os grupos deram a volta no cone o
mais rapido possivel que a equipe conseguiria pelo lado esquerdo. O

importante € o trabalho em equipe.
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NOS COM A DANCA

Figura 23- CACA AO COELHO

-

FONTE: BAILARINAS (2018)

Figura 24 - DANCA COM O BALAO

FONTE: BAILARINAS (2018)
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Figura 25 - O TREM

FONTE: BAILARINAS (2018)

O Jogo como Processo Criativo em Danca

Figura 26 - DANCAR A PARTIR DOS DIRECIONAMENTOS NIVEIS
BAIXO, MEDIO E ALTO

FONTE: BAILARINAS (2018)
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O Jogo como Processo Criativo em Danca-

Este jogo recorreu-se a, partir de alguns direcionamentos para
construir o processo criativo em danga como jogo, comecando sempre por uma
brincadeira conhecida dando boas vistas ao processo da aula, a principio o
jogo de aguecimento, caga o coelho onde dois jogadores foram os principais,
no entanto o primeiro contato foi o coelho ter tragado critérios para a sua
escolha, na medida que caminhava ao redor do circulo para logo depositar a
bola atras do cacador, o segundo momento tendo a vez o cacador apropriou-se
da agilidade para alcancar o coelho impedindo de ocupar o seu lugar no
circulo, em seguida cada dupla ganhou um baldo com o objetivo de criarem
uma pequena célula coreografica concentrando em buscar nas diversas formas
de movimentacfes, acdes corpdéreas na mesma sintonia para nao deixar o
baldo cair. Por conseguinte, houve a divisdo da turma em dois grupos, tendo
duas lideres como principais que guiaram o jogo, no total seis jogadoras em
ambas as partes, formaram duas filas tendo sempre a lider a frente que
conduziu as demais, seguiu a ordem crescente das posi¢cdes de um a seis,
dado o direcionamento as jogadoras que permaneceriam sentadas para a
iniciagédo do jogo, assim posicionaram as maos no cotovelo propositalmente na
intencdo de fortaleceram a unido de espirito de equipe.

Dado continuidade neste quarto momento cada jogadora em
improvisaram a parti do segmento sugerido pelo lider na danca, levou a
reverberar nas acdes dinamicas de caminhar rapido, r4pido, mais rapido,
rapido, para e respirar, logo caminharam procurando maneiras de ndo bater em
ninguém, deram um salto, caminharam abaixada (nivel baixo), andaram
segurando no calcanhar, levantaram e andaram devagarzinho como
estivessem pisando nas nuvens até mesmo em camera lenta em seguida
correram, correram e abracaram quem estava ao lado foi pedido para
dancarem com o jogador que estava ao lado uma pequena célula coreografica
de oito tempos, dentre a criatividade de cada dupla.

Como concluséo, podemos afirmar que a aula foi bastante dinamica
e proporcionou vivencias na medida em que o corpo dispés-se a enveredar
sobre novos privilégios € importante o fazer para a realidade das alunas, ao

mesmo tempo em que nosso objetivo, “Experimentar e investigar as
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possibilidades de movimentos ao improvisar agdes corporais envolvendo a
percepcao do contato com o outro e criar dangas a partir de elementos cénicos
ou (matérias: baldes, cones), assim constituindo e ampliando as possibilidades

estéticas no trabalho criativo na danga”. Foi totalmente atingido.

A avaliacao:

Nesta quarta, estavam presentes 9 alunas numeros propicios para
observacdo de um professor, na aula houve tempo para a avaliagao grupal, e
as alunas se dispuseram a discorrer sobre o desenvolvimento da aula desde o
inicio com o jogo de aguecimento o caca o coelho, onde duas jogadoras foram
principiantes para realizacdo do jogo, o primeiro jogador (coelho) ao ter
observado os demais tracou critérios para a sua escolha, na medida que
caminhava ao redor do circulo o menos &gil, o que estava desatendo ao jogo, a
guem tinha pouca amizade nas aulas de danca, a mais competitiva tudo partiu
de acbes pré estabelecida no cotidiano de suas vidas, o segundo momento
tendo a vez o cacador apropriou-se da agilidade, e ter sido veloz para alcancar
o coelho impedindo de ocupar o seu lugar no circulo mostrando para o coelho
toda a sua atitude no jogo em vencer 0 mesmo e ocorreu na maioria do jogo,
tendo o coelho o vitorioso por ndo deixar o cacador tomar seu lugar no jogo.
Logo apoOs cada dupla ganhou um baldo com o proposito de criarem uma
pequena célula coreografica ocasionou em buscar nas diversas formas de
movimentacdes, acdes corpdreas na mesma sintonia para nao deixar o baldo
cair e foi vidvel para todas as duplas segurarem no bragco em retomar o
equilibrio para o baldo ndo cair e assim dado seguimentos em experimentaram
a movimentacdo que dialogou de tal forma nesse processo, a expressividade
de cada uma ja dizia a satisfacdo de estarem vivenciando intensamente por
meio jogo a danca. Por conseguinte, houve a divisdo da turma em dois grupos,
tendo duas lideres como principais que conduziram as demais jogadoras, no
total de seis em ambas as partes, formaram duas filas tendo sempre a lider a
frente que coordenou as demais, seguiu a ordem crescente das posicdes a
comecar de as jogadoras que estavam sentadas posicionaram as maos no
cotovelo intencionalmente em unido da equipe, porém ocorreu divisdo de

opinido dos dois grupos, uma jogadora falou que foi melhor segurar no cotovelo
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ocasionando na vitéria do seu time, ja a outra jogadora foi melhor no pé devido
ajudar o time a ser mais rapido ao passar pelo cone, no entanto os dois grupos
ao passarem pelo cone despedacarem apds fazerem a voltar pelo cone é
notavel a ansiedade de ganhar e em alguns momentos a desatencao resultou
em nao seguir o ritmo das primeiras do jogadoras da equipe, dessa forma
como sequéncia de cada jogadora terem improvisado a parti do segmento
sugerido pela lider na danca, levou a enveredar dentre as acdes dinamicas de
caminhar rapido, rapido, mais rapido, rapido, para e respirar, logo caminharam
procurando maneiras de ndo bater em ninguém, deram um salto, caminharam
abaixada (nivel baixo), andaram segurando no calcanhar, levantaram e
andaram devagarzinho como estivessem pisando nas nuvens até mesmo em
camera lenta em seguida correram, correram e abracaram quem estava ao
lado foi solicitado para dancarem com a jogadora que estava ao lado uma
pequena célula coreografica de oito tempos, dentre a criatividade de cada
dupla, e se faz importante o prosseguimento do jogo em detrimento as
possibilidades que surgem durante o engajamento das jogadoras. Diante disso,
me confirma o quanto o0 jogo como processo criativo em danca é primordial no

ensino e aprendizagem da danga.

ANALISE DO DESENVOLVIMENTO DA AULA 5

a. Como a aula foi desenvolvida:

1. Jogo de aquecimento: Escravo de Jo;

2. Trabalhou habilidades motoras, lateralidade, criatividade, formaram dois
grupos, e deslocou um grupo de cada vez, onde atravessaram o espaco
da sala explorando as diversas capacidades:

e Saltando- de frente, de costa, de lado, com as maos no chéo.

e Amplitude- de movimentos e expanséo de pequenos e grandes.

e Giraram- sobre os pés, punho das maos, a cabeca.

e Cairam- movimentos de queda do corpo todo no chédo, ou partes

isoladas.
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3. O jogo teve dois participantes principais, um que liderou o movimento
para que os demais repetissem e o outro possivelmente deduziria quem
estava fazendo o movimento, o jogador teve trés chances para apontar
guem estava liderando o jogo, e todos permaneceriam sentados em

circulo.

NOS DANCANDO COM O MUNDO

Figura 27 - ESCRAVO DE JO

FONTE: BAILARINAS (2018)



64

Figura 28 - EXPLORANDO OS MOVIMENTOS

FONTE: BAILARINAS (2018)

Figura 29 — A JOGADORA APONTAVA A INFLUENCIADORA

FONTE: BAILARINAS (2018)
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O Jogo como Processo Criativo em Danca

Figura 30 - DANCAR EM GRUPO

FONTE: BAILARINAS (2018)

O Jogo como Processo criativo em Danga:

Este jogo fundamentou-se, com inicio em, construir 0 processo
criativo em danga como jogo, sempre por uma brincadeira conhecida para
abrilhantar o processo da aula, de entrada o jogo de aguecimento, escravo de
j6 onde o jogo trabalhou ritmo, percepcdo musical e a atencao obtendo éxodo
na dindmica ludica em seguida trabalharam aspectos importantes para a
progresséo do corpo na danca, habilidades motoras, lateralidade, criatividade e
formaram dois grupos um de cada vez obtiveram a oportunidade de
apropriarem-se do espaco para deslocarem-se pela sala em conectarem com
as capacidades: saltando- de frente, de costa, de lado, com as maos no chéo,
precisdo- de movimentos e expansdo de pequenos e grandes, giros- sobre os
pés, punho das maos, a cabega, caimento- movimentos de queda do corpo
todo no chédo, ou partes isoladas. Acrescenta-se também nesta etapa 0 jogo
onde, dois participantes foram os principais, um que liderou 0 movimento para
gue os demais repetissem e o outro possivelmente que deduziu quem estava
fazendo, e o jogador atentou-se a observar nos detalhes da movimentacéo de
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cada jogadora para apontar quem estava liderando o jogo dentre as suas trés
chances, de acerta o principal autor das movimentacdes, e todos seguiram
sentados em circulo. Por sua vez, neste momento cada jogadora teve
oportunidade de conduzir as demais jogadoras a, partir da movimentacao livre
e criativa que ocasionou em uma pequena célula coreografia para a
experimentacdo do grupo, seguindo uma de cada vez, movimentos importantes
e caracteristicos de acordo com as vivencias de danca das mesmas, seja
através da escola ou outros espacos de dancas as bagagens de movimentos
gue cada uma dispusera a expor a parti do segmento da proposta do jogo para
danca.

Por tanto, podemos afirmar que a aula teve progresso e
proporcionou a cada aluna oportunidade de experienciar de uma forma a
fortalecer a imaginacdo, 0 contato e improvisagcdo, ou seja, vivenciar
sensivelmente o espaco na medida que o corpo dancante se disp6s de uma
maneira livre e criativa, 0 que nos interessa € oportunizar na danca dialogos
com vertentes a outras linguagem para enriquecer o processo criativo em
danga como jogo, no entanto ressalto que nosso obijetivo, (Propiciar momentos
de criacdo em composicdo coreografica, e o caminho de como a danca
acontece no espaco, a eventualidade da relacdo entre a insercdo de
possibilidades de movimentos através do corpo dancante no mundo.). Foi
totalmente atingido.

A avaliacao:

Nesta quinta aula houve tempo para a avaliagdo grupal e 12
integrante no total ocorreu de duas alunas sairem do jogo no inicio da ultima
proposta do jogo por sentirem-se casadas, e as demais seguiram muito
satisfeitas para o prosseguimento da aula, e chegaram a comentaram sobre o
desenvolvimento da aula desde o inicio com o jogo de aguecimento escravo de
jO, e todas gostaram da proposta a atrair a atencéo de todas para a realizacao

do jogo e ja conheciam a musica escravo de jo trabalhada na aula de outros
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professores, em seguida nos agarramos a trabalhar as habilidades motoras,
lateralidade, criatividade e formaram dois grupos um de cada vez obtiveram a
oportunidade de apropriarem-se do espaco para deslocarem-se pela sala em
conectarem com as capacidades: saltando- de frente, de costa, de lado, com
as maos no chao, precisdo- de movimentos e expansado de pequenos e
grandes, giros- sobre os pés, punho das maos, a cabeca, caimento-
movimentos de queda do corpo todo no chéo, ou partes isoladas, deixando-as
livres para expressassem de acordo com as suas criatividades de
movimentagdes na danca. Por conseguinte, nesta etapa o jogo tem o foco em
dois participantes, uma que liderou o movimento para que 0s demais
repetissem e a outra possivelmente que deduziu quem estava fazendo, antes
da escolha quem seria a lider da movimentacdo foi pedido para a jogadora
observadora aguardar fora da sala de danca senédo ela saberia quem faria a
movimentacdo, e quando j& tinha o novo lider todas pediram para a jogadora
observadora entrar, e atentar-se-ia aos pequenos detalhes da movimentacdo
de cada jogadora para apontar quem estava liderando o jogo dentre as suas
trés chances, somente uma jogadora ndo conseguiu acerta a principal autora
das movimentacdes, e demais acertaram na primeira chance, outros na ultima.
Por sua vez, neste Ultimo momento cada jogadora teve oportunidade de
mostrar a sua criatividade a, parti das movimentacgdes livre que ocasionou em
uma pequena célula coreografia para a experimentacdo do grupo, seguindo
uma de cada vez, movimentos importantes e caracteristicos de acordo com as
vivencias de danca das mesmas, seja através da escola ou outros espacos de
dancas as bagagens de movimentos que cada uma dispuseram a expor, foi
interessante que até as mais timidas na danca dispuseram a partilhar os seus
movimentos a parti do segmento da proposta do jogo para danca. Diante
desses pressupostos, me confirma o quanto 0 jogo como processo criativo em
danca € uma possivel metodologia para o ensino e aprendizagem da danca,
pois a unido de duas linguagens atua com eficiéncia duas vezes mais, e
transcende em estimular através das vivencias descobertas que o proprio jogo
possibilita desvelar o processo criativo em danca onde a liberdade e

criatividade séo tracos determinantes no processo final.
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As propostas aqui sugeridas que contemplaram cinco momentos

esséncias para o0 processo criativo em danga como jogo e estdo elencados a

partir das seguintes relacdes:

1.

Eu comigo mesmo: € conhecer a si mesmo e compreender 0s
aspectos que dialogam com o corpo estabelecendo significagéo a
si mesmo, e sua relagdo com o mundo.

Eu com o espaco: 0 espaco possibilita ao corpo registros por
meio das vivencias calcada em percep¢cdes, que concerne a
danca transforma o espaco em movimentos.

Eu com o outro: é a troca de informagfes, do corpo do eu e 0
outro a construcdo da identidade dentro da danca.

Nés com a danca: por meio da percepcdo na danca, podemos
tracar novos caminhos que nos colocam em contato com noés
mesmo na danca.

Nés dancando com o mundo: as pessoas leem e escrevem a

partir de suas influéncias culturais e vivencias pessoais.

Dessa forma, podemos afirmar que os jogos ludicos dialogam com a

pratica da danca na educacao, diante disso, contribuiram e influenciaram de

forma significativa para o jogo como processo criativo em danca, de maneira a

provar uma metodologia capaz para o enraizamento da danca como linguagem

e pedagogia propria, diante de encaminhamentos metodoldgicos para o0 ensino

da danca na escola, em virtude disso proporcionou a comunhdo das

linguagens: da danca e do teatro em razdo maior 0s saberes nao se distinguem

um do outro, pois sdo dois extensos e complexos que inferi positivamente no

ensino e aprendizagem da danca na escola.
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CONSIDERACOES

A intencdo deste trabalho teve como objetivo investigar a eficacia
dos jogos ludicos para o ensino e aprendizagem da linguagem da danca junto
aos alunos dos anos inicias do Ensino Fundamental 1° e 2° Ano, por meio das
praticas experimentadas na escola de ensino privado Instituto Educacional
Nelly Falcdo de Souza.

Na perspectiva de construir caminhos que possam reconfigurar o
ensino da danca de forma a enraizar a linguagem como disciplina do
conhecimento com pedagogia propria e possibilidades de ensino e
aprendizagens estéticas e educacionais, adotou o0 modelo utilizado por Viola
Spolin, e de sistematiza¢cao de jogos teatrais, no contexto de ensino da danca.

Assim, consentiu de que o ensino da danca na educacao basica
exige familiaridade dentre o vocabulario e saberes dos dois extensos e
complexos campos do conhecimento humano: a danca e a educacéao.

Foi elaborada uma proposta para o ensino da danga, que se baseou
em 10 horas/aulas — cargas horarias anuais reservadas ao ensino da danca na
educacéao basica do Amazonas.

Viola Spolin (2005) enfatiza a importancia da experiéncia criativa por
meio da improvisagcdo e do potencial que a pessoa tem para adquirir
habilidades e competéncias para atuar, 0 que coadunamos enquanto processo
de danca. Interessou-nos, especial 0s quatros topicos utilizados pela autora
para a sistematizacdo dos jogos:

a. o foco ou Ponto de concentracdo (POC), que indica a atividade a ser
desenvolvida pelo jogador;

b. a Descrigcdo, que explica como se desenvolve 0 jogo;

C. a Instrugcdo é comando a ser obedecido para que o aluno/jogador
mantenha o Foco sempre que ele parece se desviar;

d. e aavaliacéo, cujo objetivo é verificar se os alunos/jogadores conseguiram
resolver o problema do jogo e se mantiveram o Foco durante o exercicio.
Spolin deixa claro em seus processos que 0S jogos Sao
intencionalmente dirigidos para o0 outro, ou seja, estabelece a
comunicagao no grupo.
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A partir destes quatro topicos, ora desenvolvemos, ora adaptamos
jogos que dialogam com a pratica da danca na educacdo basica, e assim
contribuem e influenciam de forma significativa os estudos e o0s
encaminhamentos metodologicos para o ensino da danca.

E as aulas foram, planejadas da seguinte maneira que contemplou
trés momentos: 1° aquecimento: sempre um jogo popular conhecido, de a
provocar adesdo dos alunos, 2° jogo: teoria e pratica da danca e 3° a
avaliacao: refletir acerca das habilidades e relacGes estabelecidas no exercicio
do jogo, que proporcionou o relato de experiéncia de cada aplicagao dos jogos,
O processo criativo em danga como jogo, resultando na construcdo de cinco
proposta do dialogo da danca e do teatro enquanto linguagem, (Eu comigo
mesmo, eu com 0 espaco, eu com o outro, n6s com a danca e nés dancando
com o mundo).

Ao apresentarmos nossa pesquisa- acao com a proposta o processo
criativo em danca como jogo, observamos a partir das experimentacfes de
jogos ludicos, uma metodologia capaz de fomentar uma possivel proposta
teorica e pratica por meio dos jogos.

Este trabalho visou propiciar aos profissionais de Licenciatura em
Artes (danca), uma metodologia capaz de colaborar para a construcao
cognitiva, afetiva e social da crianca em fomentar o contato desde cedo com a
arte, ja nas series iniciais, é possivel minimizar as dificuldades na pratica da
danca.

Proporcionando experimentagbes corpéreas e trabalhar as
habilidades de forma significativa para a pratica da danca, e 0 jogos a pesar de
estarem migrando para as telas, e a tecnologia tem codificado o corpo do
homem, atualmente o professor ainda consegue agregar os alunos em
atividades préticas e motiva-las para o jogo corpo-a-corpo.

Enfim, para concluir reiteramos que o processo do didlogo da danca
e do teatro considerada fator construtivo na pratica docente, pois oferece novos
olhares as praxis do professor enquanto educador, e € necessario sempre
buscar novos desafios em beneficio ao ensino e aprendizagem, através das

artes.
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ANEXOS

Registro em foto de cada experimentacdo do processo criativo em
danga como jogo recorreu em cinco momentos: Eu comigo mesmo, eu com o

espaco, eu com o outro, nés com a danga e nds dancando com o mundo.

PLANO DE TRABALHO

Objetivo Geral: Desenvolver o ensino da danca, junto a alunos de 7 a 9 anos,
por meio da sistematizacdo de jogos ludicos.

Objetivos Especificos:

1. Experimentar jogos que estimulem a linguagem corporal,

2. Estimular, através dos jogos ludicos, a consciéncia corporal, a criatividade e
a expresséo corporal como linguagem,

3. Construir uma coreografia como resultada das experimentagcdes com 0s
jogos.

Metodologia:

Aulas préticas, seguidas de experimenta¢cfes das potencias corporais por meio
dos jogos, avaliagdo do grupo e registros dos processos. Os desenvolvimentos
das aulas observarao as seguintes etapas:

- Alongamento corporal;
- Utilizacéo de jogos ladicos como aquecimento,

- Experimentacéo de jogos voltados a danca que desenvolvam habilidades
corporais, criativas e expressivas.

- Realizacéo de atividades individuais/grupos;
- Observacéo e analise de videos, fotos sobre o tema da aula.

- Conversa avaliativa, momento em que os alunos falardo sobre o que funcionou
ou néo na atividade.

Seréo realizados 5 encontros, nos quais, serao trabalhados metodologia dos
jogos teatrais como suporte para improvisagoes, experimentacdes individuais e
elementos cénicos.
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Estrutura dos encontros: Cada encontro tem a duragdo 50minutos,
estruturados em quatro topicos, conforme metodologia sistematizada pela
autora Viola Spolin (2005), para jogos teatrais:

e. o foco ou Ponto de concentracdo (POC), que indica a atividade a ser

desenvolvida pelo jogador;
f. a Descricao, que explica como se desenvolve o0 jogo;

g. a Instrucdo é comando a ser obedecido para que o aluno/jogador
mantenha o Foco sempre que ele parece se desviar;
e a avaliagao, cujo objetivo é verificar se os alunos/jogadores conseguiram

resolver o problema do jogo e se mantiveram o Foco durante o exercicio. Spolin.
Desta forma, cada aula € planejada de maneira a contemplar trés
momentos:
e 1° agquecimento: sempre um jogo popular conhecido, de forma a provar a
adeséo dos alunos;
e 2°jogo: teoria e pratica da linguagem da danca;
e 3° A avaliacao: refletir acerca das habilidades e relacGes estabelecidas
no exercicio do jogo.
Assim, apresentaremos o0s planos de aulas ministradas seguidas de
uma andlise critica do processo, uma vez que, para nds, 0 processo € o que
realmente revela enquanto desenvolvimento pessoal, muito além de um

produto final.

PLANOS DE AULAS E ANALISE DOS DESENVOLVIMENTOS
» AULA1

Série ou Faixa etaria: 1°anoe 2°ano | AULA 1

Objetivo: Conhecer e identificar o corpo humano conduzido & percepgéo de si,
Consciéncia corporal, Atencéo, Concentracdo, Linguagem corporal, Coordenacéo

motora e Criatividade.

Jogo de aquecimento: Vivo e Morto.

Jogo proposto para conteudo da danca: Eu comigo mesmo.

Materiais/recursos: Sala ampla, lapis colorido, folha de papel almaco e pintura

desenho do corpo humano.

- Foco: Dancar tudo que é dito na cangéo.

- Descricdo: A musica cantada descrevera tudo que o jogador devera fazer.
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- Instrucao: Um lider devera cantar a musica e todos irem fazendo o que se pede,
utilizando as méaos para indicar a parte do corpo, cabeca, cintura, por um pé na
frente, e 0 outro atras, e no final o lider ao falar “ESTATUA” todos, deverdo fazer
uma pose sem mexer nenhuma parte do corpo, como uma estatua. E a musica
fica a seguinte: mao na cabeca, mao na cintura, um pé na frente, o outro atras,
agora ninguém pode se mexer, estatua. O lider pode andar entre as estatuas
fazendo caretas para conseguir que uma das criancas caia na risada — s6 nao
vale fazer cocegas. Quem se mexer serd eliminado. Para voltar a danca, basta o
lider cantar a musica outra vez. E quem comanda o jogo devera perguntar caso
alguém se mexa “ESTATUA FALA, ESTATUA SE MEXE”, e as criangas irdo
responder “NAQ” e continuar novamente repetindo quantas vezes necessarias.

- Avaliagéo: A dindmica do jogo é referida a consciéncia do corporal de conhecer-
se em condicdes fisicas e pessoais, ao determinado comando algumas repeticdes
do jogo, pode-se perceber o processo que levard a criacdo do jogo, a Ultima
estatua a permanecer de pé sera a vencedora.

» AULA 2

Série ou Faixa etaria: 1°anoe 2°ano | AULA 2

Objetivo: Construir a escuta ritmica, que concerne na percep¢do musical dentro
da contagem da danca com (8) tempos, Atencdo, Raciocinio, Relacionamento
com 0 outro etc.

Jogo de aquecimento: Fui ao mercado.

Jogo proposto para contetudo da danca: Eu com o espaco (sala de aula).

Materiais/recursos: Sala ampla.

- Foco: Dancar o Ritmo da contagem da Danca.

- Descricdo: O jogador devera fazer movimentos ao ritmo da contagem da danga
com palmas e devera contar até sete e no oito tem uma pausa.

- Instrucéo: Todos os jogadores deveram espalhar-se pela sala, ao comando do
lider movimentar-se no espaco, ao ritmo da contagem da danca (8) oito tempos, €
um jogo popular do Canada e é Slep Canadense, 0 corpo sdo as maos e a voz a
cabeca no jogo, explorando o espac¢o batendo as maos até o (7) sete, e o0 (8) oito
0 acento/parada, divide-se o0 jogo em trés momentos: palmas (7) e acento/parada
no (8) oito, incluir a batida na colcha e acento/parada no (8) e o ultimo o x no
peito, sendo envolver todos as fazes integrada no jogo, podendo incluir os niveis
no jogo, e o jogador devera atentar-se ao ritmo da contagem da danca por
conseguinte se algum jogador errar ficara congelado um rodada.

- Avaliacdo: A dindmica do jogo, um entendimento possivel da contagem da
danca (8) tempos dentro do ritmo musical, e a parti de algumas repeticdes do
jogo, pode-se perceber movimentos corporais no tempo musical na danca
explorando o espaco nos niveis, que levara a criacdo do jogo; e se todos os
jogadores conseguiram manter a atencao.




77

> AULA3

Série ou Faixa etéria: 1°anoe 2°ano | AULA 3

Objetivo: Experienciar e investigar possibilidades de movimentos ao explorar a
kinesfera envolvendo o contato com o outro dentre a improvisagcédo na danca.

Jogo de aquecimento: Cabana e Tempestade.

Jogo proposto para contetdo da dancga: Eu com o outro.

Materiais/recursos: Sala ampla e elastico.

- Foco: Dancar e explorar a kinesfera dentre as possibilidades de movimentos.

- Descricao: Dancar com elastico utilizando o contato com outro, primeiro sem
deslocamento e depois com deslocamento.

- Instrucdo: Jogo de Formas Geométricas (segmento dos fatores de Laban,
Cinesfera - Kinesfera).

A dupla dancara com o elastico, e formara figuras corporais, logo a dupla
escolherd um ponto fixo da sala, e comecara a experimentar possibilidades de
movimentos utilizando o contato com o outro e sem se deslocar, podendo haver
descentralizagOes, depois fazer deslocamentos no espago, ao desenvolver do
jogo o lider dara sugestédo de possibilidade de movimento com diversas partes do
corpo como: maos, pernas, quadril, bracos etc.

- Avaliacdo: A dinamica do jogo, se o0s jogadores conseguiram explorar a
kinesfera, e houve um didlogo de movimento entre a dupla na danca.

» AULA 4

Série ou Faixa etaria: 1°anoe 2°ano | AULA 4

Objetivo: Experimentar e investigar as possibilidades de movimentos ao
improvisar agdes corporais envolvendo a percepgéo do contato com o outro e criar
dancas a partir de matérias (balBes, cones), assim constituindo e ampliando as
possibilidades estéticas no trabalho criativo na danca.

Jogo de aquecimento: Caca o coelho.

Jogo proposto para conteudo da danca: Nos com a danca.

Materiais/recursos: Sala ampla, baldo e cone.

- Foco: Improvisar a parti do segmento sugerido pelo lider na danca.

- Descrigéo: O lider dard o comando, para o desenvolvimento da atividade.
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- Instrucdo: Andando pelo espaco, ao comando do lider, ira falar alguns
comandos para ser desenvolvido: caminha rapido, mais rapido, rapido, para e
respira, logo caminha novamente sem bater em alguém e da um salto, e caminha
bem devagar e abraca quem estar ao lado, forte e bem forte, caminha novamente
abaixa (nivel baixo) e anda segurando no calcanhar, levanta andando bem
devagar como se estivesse pisando nas nuvens e em seguida corre, corre e
abraca quem estar ao lado e danca com o0 amigo uma pequena ceélula
coreografica de oito tempos, explora o corpo dancante que existe dentro de vocé.

- Avaliacao: A dinamica do jogo, se o jogador pode vivenciar e reconhecer as
acOes corporais na dancga, assim resultando no estimulo do contato com outro e
as possibilidades de movimentos para danca.

» AULAS

Série ou Faixa etéaria: 1°anoe 2°ano | AULAS

Objetivo: Propiciar momentos de criacdo em composi¢do coreografica, e como a
danca acontece no espaco, a eventualidade da relagdo entre a insercao de
possibilidades de movimentos através do corpo dancante no mundo.

Jogo de aquecimento: Escravo de Jé.

Jogo proposto para conteido da danc¢a: Nés dancando com o mundo.

Materiais/recursos: Sala ampla.

- Foco: Dancar a movimentacéo do condutor.

- Descricao: O jogador ird conduzir uma fila e os demais deverdo fazer a sua
intencdo de movimento e assim até o Ultimo da fila executar 0 seu movimento.

- Instrucdo: Fara uma fila uma do lado da outra e todos irem dancando a partir da
movimentacdo do primeiro jogador, que escolherd& um movimento para
experimentar e os demais deverao repeti-lo ao comando do professor ir trocando
gradativamente até o ultimo da fila fazer o seu movimento.

- Avaliacdo: Como foi experimentar o movimento de quem estava conduzindo na
fila, todos fizeram a movimentacao proposta.




