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RESUMO

Nosso projeto foi desenvolvido dentro da sala de aula com alunos do 9° ano da escola
Conego Anibal Difrancia na cidade de Bauru SP, a fim de analisar o comportamento
dosestudantes participantes do projeto que teve como ferramenta o videogame Xbox e o jogo
Dance Central 3 para que eles sigam os movimentos mostrados na tela. Objetivoou também a
criacdo dos passos para que seus colegas copiem durante a “batalha” de danga, recriagdao dos
movimentos inventados por outro colega e principalmente brincar na danga e se soltarem. Por
meio de observacao dos gestos corporais, foi possivel ver as diferencas que ocorridas ao longo
do processo.

Palavras-chave: Danca. Video game. Tecnologia.

INTRODUCAO

A danga ¢ considerada um tipo de manifestagdo cultural e artistica que pode conter sons,
musica e at¢ mesmo nao ter nenhum dos dois, que passou por transformagdes ao decorrer dos
anos, tendo varios tipos de ritmos, movimentos e intencionalidade.

Segundo Ossona (1988), nas antigas culturas a danga teve um carater de espetaculo,
manifestacdes populares, e na Idade Média passou a ser uma forma de entretenimento das
classes altas e as do povo. Entdo comparado a outras épocas, ela se transformou de varias

maneiras passando de espetaculo para outras formas de expressoes.
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Ja de acordo com Verderi (2009): “O homem primitivo dangava por inumeros

b

significados: cacga, colheita, alegria, tristeza...”, ele traz este pensamento como formas de
agradecimento e para tudo que possa ter um significado nos primordios da época.

A danga ¢ muito importante para o equilibrio, sociabilidade dentro de seu contexto
inserido, expressdes corporais, ritmos € coordenagdo motora, com isto a BNCC enfatiza a
importancia da Educagdo Fisica para o desenvolvimento integral dos alunos, promovendo nao
apenas a pratica de atividades fisicas, mas também o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais, conhecimentos sobre o corpo € a importancia da saude. A BNCC também nao
visa a danga como algo a ser ministrada com tal importancia, mas sim como algo transversal
que pode ser colocada em qualquer matéria, seja ela na educagdo fisica, artes ou lingua
portuguesa.

E como algo que ¢ tdo importante para o nosso desenvolvimento ndo entra com tal
obrigatoriedade? E como a danga pode conversar com a tecnologia?

De acordo com Bittencourt (2005), se ndo existir a parceria entre artistas e cientistas ou
“artistas das maquinas”, o desenvolvimento dessa configuracdo artistica pode ser invidavel. Ou
seja, a tecnologia veio de forma para que os artistas possam por meio de midias e estratégias
tecnologicas se inovarem para sua propagacdo em parcerias € nao para que um seja o
contraponto do outro.

Notamos que com a chegada da pandemia teve um aumento significativo do uso de
tecnologias como celulares, tablets e computadores, segundo a agéncia do Brasil “a pandemia,
declarada pela Organizagdo Mundial da Saude em margo de 2020, intensificou o uso de
tecnologias digitais no Brasil, passando de 71% dos domicilios com acesso a internet em 2019
para 83% no ano passado, o que corresponde a 61,8 milhdes de domicilios com algum tipo de
conexdo a rede.” Como ndo tinhamos como ter o contato externo com as pessoas, teve um
aumento o uso de eletronicos em casa para uso de entretenimento, compras, socializagdo entre
outros, logo o aumento do sedentarismo junto ao uso de tecnologias, segundo a camara dos
deputados “o aumento do sedentarismo foi um dos impactos da pandemia de Covid-19 no
Brasil, conforme especialistas ouvidos pela Comissdo do Esporte da Camara dos Deputados.”

A escolha de unir essas duas vertentes vem por meio de fazer com que os alunos se
movimentem utilizando a danga como fator principal e usando a tecnologia como meio de
ferramenta, ja que nas escolas publicas dificilmente vemos a utilizacdo de tecnologias

avancadas para utilizacdo além de informativos, propor algo competitivo com ludicidade e que
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facam eles se divertirem.

O Projeto foi desenvolvido como parte das atividades do Programa Residéncia
Pedagogica, na EMEF Conego Anibal Difrancia localizada na AlamedaManoel Figueiredo, 1-
20 - Parque Novo Sao Geraldo, Bauru — SP, sendo realizado com os alunos do 9° ano B.

Nosso objetivo foi em pratica a danga através do videogame XBox para propiciaruma
vivéncia tecnologica, e algo simples para mostrar como a danga ajuda nos movimentos,
brincando com os colegas de sala e propor uma competi¢ao saudavel. Objetivou-se também
criar os passos para que os colegas copiarem durante a ‘“batalha” de danga, recriar os

movimentos inventados por outro colega e principalmente brincar na danca e se soltar.

METODOLOGIA

O Desenvolvimento a primeiro momento foi conversado com os professores
responsaveis pela residéncia pedagdgica sobre o projeto e a intengdo de uma aula voltada para
tecnologia envolvendo a danca e como eles reagiriam de acordo com o decorrer da aula ia se
desenvolvendo. O professor preceptor do residéncia gostou da ideia e autorizou a aplicacao do
projeto.

O objetivo do projeto foi utilizar a tecnologia (video game) a favor da vida mais
saudavel e diminuir o sedentarismo, através dos movimentos de danca utilizando o Kinect,
mostrando as possibilidades em que pode ser feito uma atividade fisica seja através de
esportes, dangar e outras variagdes de movimentos em outros tipos de jogos, retirando esse
paradigma de que video game ¢ aquele “negdcio” para ficar sentado, ndo se movimentar, ter a
experiéncia de dangar musicas contagiantes ¢ de que ndo ¢ coisa de mulher, mas sim para
todos que querem semovimentar, enquanto analisamos os comportamentos perante as musicas
e seus colegas.

Assim que informamos que usariamos o XBox como meio de uma atividade fisica
notamos alguns alunos que ja sinalizavam que nao participariam. Assim que notamos tal agao,
explicamos que esta era atividade que dificilmente teriam novamente na escola, ja que depende
de recursos que nao sdo de baixo valor, outros sorridentes por ver que poderiam aproveitar a
experiéncia. Com relacdo ao equipamento tivemos um pouco de dificuldades para por em

pratica em nosso projeto, mas conseguimos um emprestado.
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Na hora da pratica, os alunos estavam bem empolgados. Preparamos a aula utilizando o
video game Xbox, uma tv com som alto, uma mesa e afastando as cadeiras e deixando um
espaco para a danca. Tivemos que fazer umas mudangas ja que queriamos fazer uma
competi¢ao em grupos. Comecamos em duplas e depois em grupos, o jogo dance central 3 ja
tem uma modalidade de batalha em que separa os grupos e dois de cada vez batalhavam entre
eles e ai ao fim de cada musica eles tinham uma pontuagdo que era acrescentada ao final e
mostrava a equipe campea.

Nas batalhas de equipes o ponto alto era que eles tinham varias fungdes cada um
diferente dooutro, entdo a primeira batalha um criava movimentos ¢ o segundo recriava os
movimentos, sempre tudo com pontuagdo. Na segunda batalha eles olhavam quem recriava
melhor os movimentos que subiam na tela da tv. Na terceira rodada de “batalhas” eles tinham
que criar juntosmovimentos que era junto a batida das musicas, entdo eles tinham que prestar
atencdo para criarmovimentos, recriar do colega, escutar a batida da musica para nao fazer
movimentos sem sentido e sim em cima da batida da musica e por fim fazer a danga que
aparecia subindo pela tela junto aos bonecos que exibiam a danga. Um aspecto positivo do
jogo era que para dar inicio tirava fotos da equipe juntos e quando eles se viam na foto
ficavam muito animados como se fosse um sentimento de ser notado, era notavel o quanto
eles estavam se divertindo principalmente em equipe pois tinham ajuda dos colegas, entdo
eles se soltaram mais quando foi adicionado enquanto grupos.

Foi interessante observar que quando estavam em grupos, trés alunos que inicialmente
disseram que ndo queriam participar acabaram por forma um quarteto e “duelaram” contra
outro grupo. Verificamos que eles ficavam ansiosos para conseguir os pontos, como se
estivessem torcendo para algum tipo de esporte ja que esse grupo que ndo queria ir no comego

estava em uma disputa acirrada contra um grupode meninas.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Para a nossa analise ficamos observando as reagdes dos alunos como citado
anteriormente. Podemos considerar que a maioria ficou feliz com a ideia do jogo Dance
Central 3, ja que no comecgo da aula o professor preceptor anunciou a nao ida a quadra por

questao da atividade, comegaram timidos para irem ao centro da sala e jogar, um deles ainda
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citou: “ Comeca voce professor”, em seguida eu disse a ele: “Comeco se tu for comigo”. Ele
ficou meio sem graga e aflito por esperar um ndo vindo como resposta, mas entdo ele e um
colegacomecgaram e as expressdes mudaram ja que eles iriam “batalhar” juntos, e até aqueles
que ndo queriam participar estavam torcendo para eles quando os pontos dobravam. Em
varios momentos de euforia tivemos que chamar a atengao dos alunos pois como estavam em
sala eles estavam torcendo muito alto e atrapalharia a aula nas salas ao redor.

Como resultado, foi impressionante como eles se envolveram ja que por ser um 9° ano
de escola municipal eles levam intrinsicamente neles aquele preconceito em danga de que ¢
somente para mulher, que mostrar sentimentos ¢ algo a ser debochado e ficamos felizes pois
ouvimos comentarios de alunos como: “Quero algum dia comprar esse video game porque amei
dancar jogando”, “Gosto muito deste jogo, sempre jogo com a minha irma e dou um baile” e
“Professor, vamos ter mais vezes?”, entdo muitos deles ficaram muito felizes por

experimentar, vivenciar e fruir de algo tao estimulante como video game e danca.
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CONSIDERACOES FINAIS

Com base em nosso objetivo e resultados a alteragdo de humor visivelmente foi de
alguns dos alunos, cerca de 12 alunos ficaram felizes com a ideia, enquanto 5 nao queriam
participar de qualquer parte do projeto e 5 ndo esbogaram qualquer reagdo, e ficou ainda mais
visivel a euforia quando estava acontecendo a “batalha” em grupo pois estavam torcendo muito
para ganhar pontos e vencer a rodada , enquanto notamos que o grupo de meninas nao estava
tendo tanta torcida quanto os meninos ja que a classe sao mais meninos do que meninas,
acreditamos que seja por ser um desafio de danca para eles seria glorioso 0os meninos se
sobressairem as meninas.

A atividade como um todo nos mostrou como a ludicidade ¢ importante para a
educagdo, pois de forma ludica ¢ possivel envolver os alunos de forma mais significativa

naquilo que se propoe realizar em aula.
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