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RESUMO

O presente trabalho tem como estudo a utilizagdo dos jogos eletrdnicos de
movimento e tem como objetivo compreender como a utilizagdo desses jogos
podem ser promotores de atividades em danca, por meio de um estudo de caso
com os alunos de duas turmas da disciplina de Artes-Danga correspondendo ao 1° e
2° ano do ensino médio integrado ao Técnico do IFG Campus de Aparecida de
Goiania, utilizando o método historico-dialético. Para tanto elaborou-se uma revisao
bibliografica voltada para as tematicas Danca, Histéria, Cultura e Sociedade; Os
Jogos como Praticas Corporais Imersivas e Jogos Eletrénicos de Movimento (JEM),
quanto a natureza essa pesquisa € classificada como aplicada com abordagem
qualiquantitativa, para a realizagdo da pesquisa foi utilizada o videogame Xbox 360
com Kinect em uma acao de danga com cada turma, para a coleta de dados foram
realizadas a observacdo com diario de campo e a aplicagdo de questionario
estruturado.

Palavras-chave: Dancga. Praticas corporais imersivas. Jogos eletrbnicos de

movimento.



ABSTRACT

This study aims to understand how the use of electronic movement games can
promote dance activities, through a case study with students from two classes of the
Arts-Dance discipline corresponding to the 1st and 2nd year of high school
integrated with the Technical School of the IFG Campus of Aparecida de Goiania,
using the historical-dialectical method. To this end, an external bibliographic review
was prepared for the themes Dance, History, Culture and Society; Games as
Immersive Body Practices and Electronic Movement Games (JEM). As the nature of
this research is delicate as it is applied with a qualitative-quantitative approach, the
Xbox 360 video game with Kinect was used to conduct the research in a dance
action with each class. For data collection, observation with a field diary and the
application of a structured questionnaire were carried out.

Keywords: Dance. Immersive body practices. Electronic movement games.
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1 INTRODUGAO

O nosso corpo traz memorias, e essas memorias geram danga, entdo ao dancgar
retomamos vivéncias que tivemos no decorrer da vida gerando a nossa danga. O interesse
em estudar os Jogos Eletronicos de Movimento como sendo uma possibilidade de colocar
o corpo a disposi¢cdo da danca e como possibilidades de promocéao de atividades em dancga
na sociedade vem de experiéncias anteriores com a danga, seja com a familia, em festas
comemorativas, na aulas da faculdade, em grupos de dancga etc.

Unir o gosto pela danga com tecnologia € uma tematica possivel, o importante &
colocar o corpo em movimento e com isso estabelecer relagcbes de como isso é aplicavel.
O segredo € experimentar e ver como essa experiéncia € reverberada no corpo € como
podemos utilizar dessas ferramentas para ir além ou se aprofundar mais com outras
vivéncias em danca.

Essas experiéncias de vida com danga entrelagaram em meu corpo, que foram
atividades de danga em familia, como festas de final de ano e outras datas comemorativas,
participacdo em aulas optativas anteriores a faculdade de Danca, sendo elas dancga
contemporanea por meio de musicas populares ofertada pela Professora Luciana Gomes
Ribeiro no IFG, campus Goiania em 2009, disciplina optativa na faculdade de Educacao
Fisica e Danga da UFG de Goiania (FEFD) em 2011 com o titulo de “Jogos Eletrénicos de
Movimento e Praticas Corporais” ministrada pela professora Ana Paula Salles, a
participagdo como brincante no grupo de quadrilha junina Chapéu do Vovd nos anos de
2006, 2007, 2009 e 2018, e o curso de Licenciatura em Danga do IFG, Campus Aparecida
de Goiania, por meio das disciplinas regulares do curso, com destaque para uma disciplina
optativa realizada no curso de Pedagogia, intitulada como “Psicomotricidade e Educagao”
ministrada pela Professora Jéssica.

O despertar para unir esses universos de pesquisa, que € a danga e 0s jogos
eletrbnicos, se deu pelo interesse em entender como eles se relacionam e como isso
chega no corpo das pessoas, como isso de certa forma atravessa, como é criada outras
possibilidades de dancga a partir desses universos de experiéncia e como a tecnologia vem
para somar e conduzir novas possibilidades de danga na vida de cada um.

A presente pesquisa teve como ponto de partida entender como os Jogos

Eletronicos de Movimento (JEM) podem se tornar promotoras de atividades em danga, e
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também investigar até que ponto os jogos possibilitam uma relagdo com a danga de forma
prazerosa e duradoura. E, assim, levantar a possibilidade posterior do aprofundamento
dessas praticas, bem como entender a relagcdo entre os corpos nessa pratica. Para esta
pesquisa, o objeto de investigacdo foram os jogos eletrdbnicos de movimento como
possibilidades de praticas corporais e promotoras de atividades em danga. Como objetivo
geral buscou-se investigar as possibilidades de promoc¢do de atividades em danga,
interacao entre os corpos e praticas corporais imersivas com os alunos da disciplina de
Artes-Dancga aplicada ao primeiro e segundo ano do ensino médio integrado ao cursos
técnicos do Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia de Goias (IFG) - Campus
Aparecida de Goiania, por meio do uso de Jogos Eletrénicos de Movimento (JEM), E como
objetivos especificos, identificar tipos de plataformas existentes que promovam os jogos
eletrébnicos de movimento; pesquisar 0 que sao praticas corporais imersivas; observar e
questionar sobre o uso pratico do XBOX 360 com Kinect pelos estudantes; identificar
possibilidades outras de interagcdo e usufruto da danga por meio de jogos eletronicos de
movimento; e compreender os tipos e niveis de interacdo e usufruto da danca por meio de
jogos eletrbnicos de movimento.

Como metodologia esta pesquisa teve abordagem qualiquantitativa, fazendo-se
utilizar o método historico-dialético pois foi considerado a contextualizagao histérica da
danga, dos jogos e dos sujeitos, em uma relagdo dialética com a experiéncia proposta.
Como instrumento para a coleta de dados utilizou-se a observagado com diario de campo e
0 questionario com 3 perguntas estruturadas e um campo para caso tivessem algum
comentario. Finalizou-se assim a pesquisa, com um encontro, no miniauditério B no
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia de Goias (IFG), Campus Aparecida de
Goiania com esses mesmos estudantes, a aplicacdo da pesquisa foi oportunizada por
meio da aula de estagio que teve duracdo de 1h30min com cada turma. Para a aplicagao
do questionario foi reservado um tempo de 5 minutos para que cada aluno pudesse
responder e a observagado foi realizada durante a aula. Para este trabalho foi utilizado
também um aparelho de videogame com acessério de movimento (Kinect) sendo ele o
Xbox 360 da Microsoft com os seguintes jogos “Just Dance 2019” e “Kinect Adventure” e
elaborou-se uma revisao de literatura voltada para as tematicas Danca, Histéria, Cultura e
Sociedade; Os Jogos como Praticas Corporais Imersivas e Jogos Eletronicos de Movimento
(JEM). Para esta pesquisa levantamos as seguintes hipéteses: A danga esta presente em
diversos espacos culturais e também nos meios tecnologicos, sendo importante entender

como as pessoas utilizam essas tecnologias. E também os Jogos Eletrénicos de
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Movimento (JEM) acabam sendo uma tecnologia muito convidativa e atrativa e, € bem
possivel que em eventos onde se coloca a ferramenta as pessoas tendem a querer
participar. Outra questdo é que a Dancga € uma arte que esta sendo incluida nos curriculos
escolares e que pode se utilizar de tecnologias no desenvolvimento das aulas como
ferramentas possiveis e também atrativas. Apostamos entdo que, ao utilizar os JEM na
modalidade danga e convidar as pessoas a ter uma aula mais completa fora dos jogos, &

provavel que queiram participar.
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2 DANGA, HISTORIA, CULTURA E SOCIEDADE

O Curso de Licenciatura em Danga do Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia e
Tecnologia de Goias, Campus de Aparecida de Goiania, tem como linha de pesquisa o
componente | - Danca, Historia, Cultura e Sociedade. Em relacéo a essa linha de pesquisa,
alguns conceitos sao necessarios trabalhar, para que sejam melhor entendidos e aplicados
ao tema proposto da pesquisa, bem como associar essa linha de pesquisa ao objeto de

pesquisa. Conforme o Projeto Pedagdgico do Curso:

§1° A linha de pesquisa | Danca, Historia, Cultura e Sociedade abarca trabalhos
ligados ao campo tedrico da danga, seus processos historicos, sociais, politicos e
culturais, histéria do ensino da danga e areas afins . (BRASIL, 2021, p. 147).

Nesse sentido Bezerra & Ribeiro (2020, p. 2) diz que as concepgdes de corpo e de
dancga sofreram transformacgdes ao longo dos tempos, em detrimento das relagdes sociais,
fazendo com que os processos criativos, técnicas ou das aprendizagens pessoais,
afetivas, culturais, sociais e politicas dialogassem entre a danga, educacéo e os sujeitos

sociais.

O Brasil dos anos 1950/60 vivenciou o espirito inovador na industria, com suas
novas tecnologias; na politica, com uma democracia populista baseada no
desenvolvimentismo promovido pelo entdo presidente Juscelino Kubistchek; e na
arte em suas diferentes linguagens, acionando novas perspectivas e conferindo
uma progressiva atualizacdo cultural para o pais, com os centros urbanos
respondendo a esse clima progressista (NOGUEIRA & GUIMARAES, 2017 Apud
BEZERRA & RIBEIRO, 2020, p. 4).

Nesse passo de desenvolvimento tecnolégico a Danga ndo é diferente, sendo
perpassada por diferentes transformacgdes que cruzam essa arte, sendo observadas desde
a construcdo pessoal de movimentos dangados, estruturagdo cenografica, repertorio
musical e fruicdo da danga. E nessa crescente transformacgao Bezerra & Ribeiro (2020, p.
7) apontam para uma consolidagdo da danca a area de conhecimento artistico e que
favorece a sua insercdo nas escolas de educacgao basica como uma linguagem corporal
possivel de ser ensinada e aprendida no contexto da escolarizagao formal e com isso a
criacdo e a expansao dos cursos de graduagdo em Dancga no Brasil. Com isso, a arte nas
escolas favorece os estudantes em muitos aspectos do desenvolvimento humano, sendo a
danga como a arte do corpo em movimento que proporciona um desenvolvimento pleno do

ser humano.
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A Danga como possibilidade de ensino segundo Marques, citada por Bezerra &
Ribeiro (2020, p. 7), passa pela perspectiva do reconhecimento como uma corporalidade
socialmente construida, e isso é o0 que impulsiona a elaboracdo de ‘propostas
educacionais que considerem tanto o processo quanto o produto, que nao desconsiderem
a técnica, mas que ao mesmo tempo nao abandonem o processo criativo’. Trabalhar com a
expressao pessoal do discente revela o trabalho conceitual de um corpo social, politico e
cultural, sendo necessario buscar um ensino significativo de danga que relacionam dancga,
educacio e sociedade.

Além de desenvolver culturalmente, os beneficios na verdade sdo multiplos,
inclusive contribui para o seu desenvolvimento em outras disciplinas, pois trabalhando a
danca, ira proporcionar ao aluno um desenvolvimento motor melhor, € um desenvolvimento
cognitivo mais agil e criativo.

Segundo Bezerra & Ribeiro (2020, p. 12) a danca ainda nao € efetiva nas escolas
mesmo com esses documentos para que se tornem parte do curriculo da educacéo basica,
talvez porque a educacao escolar ainda valoriza o pensamento intelectual em detrimento

de aspectos estéticos, imaginativos e criativos.

Para Pereira (2007), isso ocorre porque a educagdo escolar reproduz o modelo
social da atualidade relegando a criatividade, o ludico e o estético a um valor social
menor, quando supervaloriza o trabalho e as agdes educativas com fins utilitarios.
Isto constitui-se em prejuizo para a formagao dos sujeitos, uma vez que a educagao
escolar deveria objetivar a formagdo omnilateral, ou seja, formagédo pedagdgica,
intelectual, filoséfica e politica articuladas e visando a emancipagdo humana
(FRIGOTTO, 2003 apud BEZERRA & RIBEIRO, 2020, p. 12)

A escola o tempo todo esta em transformacao e as teorias do curriculo existem para
gque o modelo de ensino esteja em constante adaptacdo aos tempos atuais, mas colocar a
arte como sendo de um potencial menor ndo é algo que esteja sendo bem avaliado. Pois
tanto a Arte, como o brincar e a Educacao Fisica que também trabalha o desenvolvimento
do corpo, estdo mais do que provados e estudados por diversos autores, inclusive do
campo da Pedagogia, principalmente da Psicomotricidade, que o desenvolvimento do
sujeito na escola ndo deve ser baseada apenas em disciplinas teéricas mas estudar e
valorizar o multiletramento associando a teoria e a pratica.

Bezerra e Ribeiro (2020, p. 12), entendem que um projeto publico que impulsiona o
desenvolvimento de uma educagdo com qualidade requer uma reformulagao
politico-estrutural, pois o projeto perpassa por questdes sociais, historicas, culturais,

politicas e econdmicas em sua totalidade, levando a considerar uma ressignificacédo da
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dancga na escola, bem como um novo olhar para a formacgao e profissionalizagao docente, a
partir de propostas que objetivam a emancipagao de sujeitos, a transformagao social, o
desenvolvimento de potencialidades, a autonomia do pensamento enquanto pratica
criadora e de liberdade.

Pensar a danga na escola é pensar em corpos que se dialogam com o mundo, s&o
seres que libertam sua cultura, criatividade, aspectos politicos, religiosos e de resisténcia,
sdao corpos que gritam por liberdade de expressédo, de serem ouvidos e que buscam
potencialidades enquanto pratica criativa. Nessa questdao vem se a Lei n°® 13.278/2016 que
estabelece em seu Art. 2°, “que os sistemas de ensino terdo um prazo de cinco anos para a
implantacao total das alteracdes previstas, incluindo a necessaria e adequada formacao de
professores de danga para atuagdo na educacgao basica” (BEZERRA & RIBEIRO, 2020, p.
13).

Nesse momento ter um respaldo politico principalmente em forma de Lei traz
esperangas que agora a arte vai ser vista, consumida, entendida, disponibilizada e aceita
nos ambientes escolares, € o momento de brilhar e ser ouvido como campo de ensino, é a
possibilidade de colocar esses corpos para se moverem enquanto linguagem artistica.
‘Diante dessa dinamica de inser¢do da danca na educacido basica, observa-se o
necessario debate sobre a formacdo do profissional para atuar a frente das aulas da
disciplina Dang¢a na escola” (BEZERRA & RIBEIRO, 2020, p. 13).

O mover escolar para incluir a Danga e trazer profissionais para que atuem nas
escolas nessas disciplinas perpassam por adaptacdes, algumas vezes significativas, outras
vezes nem tanto, depende muito da gestao escolar em abragar essa causa e entender que
nao se passa de inclusdo de uma nova disciplina mas sim em quem ira se beneficiar desta
possibilidade de aprendizagem. Porém ao se incluir as aulas de danga nas escolas se
deparam com algumas questdes conforme salienta Molina (2008, p. 22 apud BEZERRA &
RIBEIRO, 2020, p. 13), que a situacdo da danga nas escolas brasileiras carece de
investimentos bem como as demais areas e setores correlacionados, bem como a
formacéo dos profissionais que irdo atuar neste espaco, sendo essa caréncia um reflexo
historico e das escolhas administrativas de investimento para o setor.

Nesse aspecto Bezerra & Ribeiro (2020) diz:

Esse dado advém do reconhecimento da danga como conhecimento especifico de
uma dada area e também como ‘elemento essencial para a educagao do ser social’
(MARQUES, 1997, p. 23). Portanto, a sua insercdo na escola oportuniza aos
estudantes vivencia-la em seu viés de atividade artistica e fisica,
consequentemente, refletindo sobre seus aspectos e influéncias como patrimonio
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cultural. Isto porque entende-se que, ‘a danca, sob o enfoque educacional, é de
extrema importancia para o desenvolvimento fisico, mental, afetivo e social do ser
humano’ (SOUSA; HUNGER; CARAMASCHI, 2010, p. 498 apud BEZERRA &
RIBEIRO, 2020, p. 13)

Os beneficios com a arte sdao multiplos, e trazer profissionais que sdo formados em
danga para ensinar esse componente € um desafio, até que os cursos formem Licenciados
em Danca foi necessario absorver dos Educadores Fisicos que possuem em seu curriculo
disciplinas de danga bem como de areas relacionadas que trabalham os componentes da
arte para assumir essas disciplinas.

Pensando no sujeito que convive com a danga, Bezerra e Ribeiro (2020, p. 13) nos
traz a seguinte contribuicao:

Nesse contexto, a concepgao de sujeito que danga e que pela danga alcancga
caminhos que possibilitam a transformacao de si e da sociedade importa para a
proposicdo de uma escola emancipadora, baseada em praticas significativas que
incluam as diferentes linguagens da Arte. A presenca da danga na escola traz em si
a possibilidade de se alcancar os alunos em suas singularidades, a partir das

praticas sociais pré-existentes em danca, configurando-se como principio das
discussdes nas aulas para o dialogo e construgdo de novos conhecimentos

Uma vez que essa disciplina esteja funcionando na escola, os alunos e todo o
complexo escolar s6 tem a ganhar com esse progresso, claro que as adaptagdes nunca
sao faceis porém necessarias, o tempo todo precisamos buscar e se reinventar, bem como
buscar formagao continuada para continuar esse progresso.

Bezerra & Ribeiro (2020, p. 14) compreendem ainda que o ser dangante advém de
uma construgdo social integral, com capacidades intelectuais, sociais € motoras, todas
interigadas porém de forma inacabada e complexa de uma formagdo em constante
desenvolvimento ao longo da vida como diz Vasconcellos (2007, p. 50), “aprendemos e nos
formamos durante toda a vida, num processo continuo, inacabado e conflituoso, que nos
exige constante reflexao e reformulagao”.

Essa compreensao de ser dangante acolhe a ideia da danga como conhecimento do
sensivel no campo das artes. Nesse sentido, a danga € movimento, corporalidade,

cultura e estética, e isto implica na formagao do ser pelo intelecto e pelos sentidos
(MEDEIROS, 2005), o que inclui o corpo. (BEZERRA & RIBEIRO, 2020, p. 14)

Pensar a formacdo continuada desse profissional é possibilitar que esse
desenvolvimento ndo acabe, para que se mantenha viva essa chama do saber, do ser, do

fazer dancga, de colocar a sociedade para se mover e de entender o quanto é rico trabalhar
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os sentidos do corpo, tato, olfato, paladar, visdo e audicdo em um aspecto criativo e

estético. A respeito do corpo é entendido aqui, “como forma biolégica dotada de cognigao,

que transforma a natureza e por ela é transformado e, também, como realizacdo social,

que se humaniza pelo trabalho, que se constréi nas interagdes interpessoais e se modifica

ao longo da histéria” (BEZERRA & RIBEIRO, 2020, p. 14).

Nessa compreensdo do corpo traz a seguinte questédo sobre a formacéo:

Os individuos, tanto estudantes como professoras, trazem em seus corpos uma
carga historica de influéncias de sua geragdo e de paradigmas que orientam as
suas relagdes. O dialogo pretendido por Freire € um ato de respeito as leituras de
mundo dos educandos, no qual a professora reconhece a historicidade do saber em
suas poténcias e limitacbes. Entdo, como é possivel ser professora de danga de
uma #geracaoTikTok sem conhecer o que é produzido nesse aplicativo? Ainda mais
quando consideramos que “investigar a midia é investigar as maneiras de sermos e

estarmos no mundo hoje” (SANTOS, 2009, p. 35 apud BONFIM & ALLEMAND,
2021, p. 127).

Entdo pensar em formacio continuada é pensar também sobre em que momento
essa formacgéo se deu, e o quanto muitas coisas mudaram na sociedade até entdo, que
transformagdes ocorrem que s&o necessarias um olhar mais apurado do educador frente a
essas mudangas, com isso a tecnologia é um aspecto de mudanga significativa no
ambiente escolar. Até pouco tempo ter um computador ndo era uma realidade para muitos,
mas o tempo mudou, chegaram os smartphones, internet de fibra 6tica, internet mével mais
rapida e um monte de parafernalias eletrbnicas que ocupam mais a vida das pessoas,
deixando um passado mais analdgico para um ambiente cada vez mais digital, ainda existe
desigualdades pois nem todos possuem 0s mesmos acessos e qualidades de acesso mas
€ algo que esta cada vez mais presente na vida das pessoas.

Existe hoje diversas possibilidades do acesso a ambientes de danga, seja em
clubes, eventos, academia, escolas de formagao, ensino regular, cursos, faculdades, na
prépria casa e principalmente quando o assunto é tecnologia, desde tiktok aos jogos
eletrébnicos de movimento (JEM), levando isso em consideragao existe muitas duvidas se
faz uso ou nao das tecnologias digitais na sala de aula, ja que isso esta muito presente na
vida dos jovens de hoje. Sendo assim Bonfim & Allemand (2021, p. 127) diz sobre o uso da
ferramenta tiktok :

Entendemos que ndo podemos somente negar ou simplesmente apontar a
plataforma como limitadora das dangas e perspectivas corporais. Sabemos que as
dancinhas sao repetitivas, frontais, figurativas as musicas da moda, completamente
blocadas do tronco para cima, entre outras caracteristicas, mas ndo nos propomos

apenas a seguir esses principios. Pelo contrario, como educadoras, estamos nos
propondo a compreender quem sao nossos(as) alunos(as) do ensino fundamental e
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ensino meédio para, a partir dessas dangas, poder ir além, provocando
microtransgressdes no modus operandi das dangas do aplicativo.

Utilizar a tecnologia no ambiente escolar € possivel, mas precisa que o professor
acesse o0 que jovens de hoje encontram com facilidade para assim mediar e propor
transformacgdes, de progredir e de atrair interesses desse publico jovem para o ensino.
Bonfim e Allemand (2021, p. 128) diz que é importante investigar o quanto a interacéo
professor/estudante que perpassa o lugar de transmissao (copia) € importante para a
danca em determinados momentos mas € preciso levar em consideracdo as demais
possibilidades de dialogo na linguagem artistica, que s&o diversas e precisam ser criadas e

recriadas nos processos de ensino-aprendizagem.

Marques (2012) coloca que, para que o aprendizado da danga acontegca como
linguagem artistica, € preciso ‘mover-se no intuito de articular signos e possibilitar
significagdes’ (p. 27). Trazer a tona os signos que podem existir ja nas proprias
dancinhas e criar novas significacdes a partir da copia talvez seja nossa fungao
como professoras de danga na Educagdo Basica. Cabe a nés também ajudar na
conscientizacao do tipo de movimentagédo que os(as) alunos(as) estao fazendo e da
forma como aprendem as coreografias, problematizando, articulando signos,
criticando e transformando seus componentes e até mesmo seus contextos
(MARQUES, 2010). Assim como no TikTok, onde gravamos videos e criamos
também no processo de edi¢do, a ideia é dar ferramentas para que os alunos
possam fazer suas préprias edi¢cdes coreograficas” (BONFIM & ALLEMAND, 2021,
p. 128).

Trazer o aluno para o bom desenvolvimento da disciplina de Danga é pensar
também quais corpos que dangam, quais sao os interesses desses jovens hoje, como
conseguir acessa-los e como trazé-los para o desenvolvimento de nossas propostas.
Bonfim e Allemand (2021, p. 128) diz que o objetivo da danga na escola é de educar
corpos participantes e expressivos e a copia mecanica apenas promove corpos doceis,
silenciados e passivos, e que precisamos de leitores(as) e cocriadores(as) de mundo e ndo
s6 sujeitos que decoram textos sem compreender de fato seus significados, tragcando um
paralelo com os textos da linguagem verbal como dizia Marques (2010). Por isso
necessita-se de corpos que filmam e editam sua publicagdo/ postagem, permeando a
transformacgao do que é geralmente veiculado como cépias de movimento.

Ao que tudo indica, as ideias de cépia e criagdo ganham novos contornos com a
experiéncia do TikTok, assim como a ideia de autoria. O aplicativo, como uma
plataforma de compartilhamento de videos criativos, opera em uma légica de copia
e recriagdo constante. Um(a) TikToker, em geral, deseja que sua nova criagao
viralize e que, entéo, seja copiada pela maior quantidade de usuarios(as), ou seja, a

cada transmissdo, mais distante fica o sentido de autoria, pois cada autor(a) de
réplica aparenta ser o(a) criador(a) do conteudo, ainda que ndo possua o selo
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verificador. Cada video copiado tem habitualmente como proposta a recriacdo da
referéncia. A criatividade manifesta-se exatamente nesse refazer, nas modificagcoes
e inser¢des de novas ideias dentro daquilo j& postado. Essa inveng¢ao ocorre tanto
pela dificuldade de apreensdo completa do movimento através de um dispositivo de
midia como pela necessidade de “fazer do seu jeito” (BONFIM & ALLEMAND, 2021,
p. 129).

Essas “dancinhas do TikTok” sdo um exemplo de como a danga chega até esses
jovens e que o professor pode se utilizar desse mecanismo para pescar esses jovens para
a proposta que queremos desenvolver em sala. No processo de criacdo tudo pode se
tornar ferramenta e elementos para composigédo coreografica. “Além disso, mesmo quando
pensamos que estamos criando algo completamente novo, estamos carregando (e
transformando) simbolos, conceitos, éticas e estéticas que sédo do coletivo” (MUNIZ, 2016
apud BONFIM & ALLEMAND, 2021, p. 130).

A cépia de movimentos coreograficos contribui para o sujeito o aprendizado e
também para a formacao de um acervo pessoal de movimentos, bem como a possibilidade
de colocar as suas impressdes de movimento em algo que ja foi executado por todos,
nesse sentido Bonfim & Allemand (2021, p. 130) diz:

Dessa forma, o limite da cépia pode ser encarado, na verdade, como um
mobilizador criativo. As hashtags do momento sdo esses limites, chamadas
pelos(as) TikTokers de inspiragbes. Se um(a) usuario(a) ndo tem uma ideia ja
formulada para a criagdo de um video, ele(a) pode acessar essas propostas das
hashtags no descobrir e encontrar estimulos para sua criagdo. Ao assistir aos
videos de uma mesma hashtag, é possivel observar como, ao mesmo tempo em
que sao copias, nenhuma delas é igual, pois partilha proposigbes préprias e revela
inevitavelmente uma parte da subjetividade do(a) usuario(a), ainda que com a
insistente tentativa de seguir a mesma roupagem estética.

O elemento criativo pode partir de varias maneiras, o TikTok pode nos proporcionar
uma cocriagao dentro da propria ferramenta ou transgredir fora dela, gerando corpos que
investigam danca e que reverberam danca em diversos outros ambientes. Essa ferramenta
foi citada como exemplo, mas o mesmo pode ser vista em diferentes formas tecnoldgicas.

Segundo Bonfim e Allemand (2021, p. 132) a nossa educagao em danga sempre foi
vinculada ao espelho, sob o efeito de memaria, e que aos poucos vai se distanciando
chegando até a negar essa pratica. Hoje, esse corpo, como imagem refletida,
transportou-se para a camera do celular, uma espécie de espelho que grava e exibe essa
imagem para o publico. E que isso vai ficando cada vez mais naturalizado pelos estudantes
e ja em relagao aos professores nem tanto, pois existe um distanciamento natural e cultural

entre elas de contato com essas midias.
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Quando nos propusemos o #desafio de nos tornar professoras-TikTokers, entre as
reflexdes mais pertinentes estava a percepcao de que o aplicativo, além de produzir
dancinhas, produz novos discursos sobre danga e formas de aprender danca que
educam os(as) mesmos(as) estudantes que estdo em nossas salas de aula. Devido
a interagdo constante desses(as) jovens com as tecnologias digitais, hoje sdo esses
aplicativos que ditam o que e como dangar para a grande maioria dos(as)
nossos(as) estudantes. Diante disso, nossa pergunta foi — e ainda é — o que
podemos fazer e como podemos problematizar o TikTok e as dancgas ali contidas
(BONFIM & ALLEMAND, 2021, p. 135).

Transgredir na educacao nao é facil mas requer exercicio, o professor precisa estar
preparado, para conseguir aprender coisas novas, alinhar ao repertério que possui e a
partir disso entender em que propostas quer alcangar, seja um simples movimento
espelhado criando repertério de movimento aos estudantes ou gerando novas camadas
criativas. Segundo Bonfim e Allemand (2021, p. 136) é preciso dedicar-nos a experimentar
essas tecnologias para conseguirmos problematizar e trazer relagdes entre mundo e
tecnologia digital que ndo sejam de controle, manipulagdo ou submissdo, mas que de
algum modo possamos ser agentes e autores(as) para uma transformacéo que pode estar,

literalmente, na palma de nossas maos.

Quem faz e/ou ensina danga sabe o quanto o conhecimento nesta area é construido
por meio do corpo em movimento, da agao, da pratica, da repeti¢cao, da tentativa e
erro, pondo “a mao na massa’” € o “pé no chado”. Os professores de danca
(licenciados da educagao formal ou artistas dos cursos livres) vivem na atualidade
desafios para além das dificuldades do mercado de trabalho: a preguica, a
virtualidade e o imediatismo de seus pupilos (STRAZZACAPPA, 2012, p. 27)

A reflexdo de Strazzacappa foi feita em 2012 mas em 2025 continua atual, pois
quanto mais se avanga no tempo mais morbidos os jovens estdo se tornando, acessar
esses jovens e fazé-los se movimentar nas aulas que envolvam a movimentacgéo do corpo
€ um desafio cada vez mais recorrente. O professor quando se coloca para experimentar e
acessar o universo dos jovens que € cada vez mais tecnologico s6 tem a ganhar, ou seja,
partindo da realidade dos alunos, com isso consegue trazer esse jovem para a sua
proposta, essa idéia parte muito das metodologias de ensino de Paulo Freire que € acessar
o mundo do educando para conseguir fazer avangos no processos processo educacional,
entdo quando se parte para propostas que ao ver dos jovens parecem desinteressantes é
mais dificil ter a sua participacao.

O que se vé na sala de aula hoje é uma grande quantidade de alunos ansiosos, de

vontades imediatas, com vicios de tela e desinteressados pelo que € comum, segundo
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Strazzacappa (2012, p. 28) quando a danga ocorre como componente das aulas de arte
nas escolas formais é visto claramente que existe essas resisténcias que vao desde
situagdes que envolvam questdes de género e ou convicgdes religiosas a simples negagao
de se movimentar, por preguica e cansago, sendo que em alguns anos atras os
adolescentes traziam a justificativa de ndo participar nas aulas alegando dores musculares
e/ou problemas fisicos. Mas atualmente, ndo tem se furtado de afirmar simplesmente que
estdo cansados ou com pregui¢ca, mas porque estdo cansados? Haja visto que muitos
estudantes sao oriundos de praticas corporais pobres ou inexistentes.

Estamos diante de uma geracdo desinteressada no fazer mover, como se
estivessem na escola por mera obrigagdo e nao por interesse de sua propria vontade,
entdo como acessar esse jovem que cria muitas justificativas para o nédo fazer, como
acessa-los? Como trazer esse jovem para que participe efetivamente das aulas?

Strazzacappa (2012, p. 28) diz também que estamos diante de geracdes de jovens
sedentarios, que passam o dia todo diante de telas (do televisor e do computador) ou
sentados (tortos) em salas de aula de outras disciplinas. Muitos ja apresentam vicios e
desvios posturais, por vezes graves. Sao jovens desapropriados de seus corpos, que
vivem mais a virtualidade que a realidade e ainda se gabam por terem mil amigos nas
redes sociais (amigos virtuais), mas que se mostram incapazes de dar as mdos a um
colega de sala (amigo real).

‘Ja em aulas de danga na educacao nao-formal, compreendida como aquela que
“carrega varios aspectos da educagao formal, como regras, seriagdo e emissao de
um certificado de conclusdo, embora ndo ocorra dentro de escolas regulares’
(SIMSON, PARK e FERNANDES, 2000, p. 09), o ensino de danga encontra seu
maior espago de atuagdo e formagéo, como as escolas livres, academias de danga,
estudios, oficinas, workshops, sejam eles publicos ou privados, longa ou curta
duracdo. Como o publico desses cursos é formado por individuos que se deslocam
espontaneamente a esses espacos pelo desejo de adquirirem uma formacao
especifica em danga (ndo por obrigacdo legal), os professores encontram corpos
disponiveis, aptos, porém o desafio se coloca em outros niveis: de um lado, diante

da resisténcia dos estudantes quanto a disciplina e a repeticado; de outro, diante da
fragilidade do papel do professor na atualidade (STRAZZACAPPA, 2012, p. 28).

O fazer por obrigagdo nunca gera resultados positivos a ndo ser ruins ou apenas
satisfatérios, mas o corpo que busca, que tem interesse, leva a patamares mais altos,
entdo como proporcionar para que uma aula mude de aspecto indesejado para desejado,
pois estudar nunca foi facil, € um processo doloroso e muitas vezes traumaticos, entao
como mudar para que esse processo traga satisfagdo e prazer em aprender algo novo, e

que possa ser também interessante?
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Strazzacappa (2012, p. 29) nos coloca a refletir que na primeira situagdo, vemos que
ha um desejo, por parte do alunado, por resultados imediatos, instantaneos e, com isso,
pouca compreensdo de que em arte o tempo € expandido. Como exemplo um giro bem
executado, ha uma técnica e para se adquirir essa técnica, ha um trabalho de dedicacgao,
repeticdo. Em um universo de informagbes recebidas e divulgadas em segundos,
perdeu-se aos poucos a capacidade de escuta e de contemplagao.

Na segunda situagao, verificamos que, se a escola mudou, se o aluno mudou, se o
mundo mudou; o papel do professor ha de ser revisto. No que toca a danga,
especificamente, a funcdo do professor (ou do mestre, do provocador, do
orientador) ganha outra dimens&o. Aquilo que ocorria e era caracteristico da
educagéao informal (compreendida aqui como o ensino/ aprendizagem que ocorre
sem a intervencdo de um professor, por meio de grupos de pessoas que se reunem
em festividades sacras e/ou profanas, manifestacdes de rua, entre outros - o Hip

Hop é um dos melhores exemplos de educagao informal em danga) invade a sala
de aula das escolas livres (STRAZZACAPPA, 2012, p. 29).

A dimensao do professor na educagado quando parte das experiéncias e desejos dos
alunos é criado uma nova camada no processo de ensino e aprendizagem que é aliar
interesse dos alunos dando uma possibilidade maior de transgredir nas propostas de aula
do professor alcangando uma evolugdo da aprendizagem ainda maior e sem perder de
vista 0 que é proposto no curriculo educacional, no desenvolvimento de certas habilidades
que sao pedidas.

Alcangar esses jovens hoje para que se engajam e que participem demandam de
muito jogo de cintura do professor, mas paralelamente Strazzacappa (2012, p. 29) diz que
0s jovens, individualmente ou em grupo, assistem e tentam copiar movimentos, passos e
coreografias presentes em clipes de televisdo, em sitios da Internet, em videos postados
no youtube. Sendo a danga colocada literalmente acessivel a todos, podendo ser
divulgada, vista, salva e copiada em diversos meios como celulares, computadores e
tablets. E aprende-se a dancgar coreografias dos mais variados estilos e dos mais
inusitados pontos do planeta. Fazendo assim o triunfo da educag¢ao a distancia no mundo
da dancga!

Entdo como tragar um caminho entre o que os jovens buscam, fazem e querem
aprender para o que se propde na sala de aula, atendendo ao mesmo tempo o que é
proposto pela BNCC (Base Nacional Comum Curricular) e o DCGO (Documento Curricular
para Goias)? Marques (2012, p. 17-18) associa a linguagem da danca em dois grandes
grupos, sendo danca como expressao que € ligada a individuos e/ou a grupos sociais e a

danga como forma que € ligada as coreografias (dangas prontas). Sendo que no primeiro
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agrupamento estariam as respostas e vivéncias que dizem respeito aos sentimentos,
sensacoes, percep¢des da danca e do dancar.

A danga como expressdo apoia-se primordialmente em referéncias internas e
pessoais, pensar a danga como expressao € também acreditar na possibilidade de ser o
préprio autor de suas dangas, ou seja, que crie, invente e componha e esse conceito é o
que esta mais presente nos documentos oficiais para que se tenha danca no curriculo
educacional, sendo a possibilidade de ‘expressar com o corpo!” Entdo € possivel alinhar o
que os alunos possuem de vivéncia com o que esta proposto no curriculo educacional,
tragando possibilidades de aprendizagem, seja por meio de dangas prontas ou pela criagéo
de novas composi¢des coreograficas ou simplesmente pelo mover-se criativo, pois a danga
nao é somente para mostrar algo pronto e definido mas principalmente em viver o processo
de desenvolvimento do aluno.

No estagio anterior que foi com os alunos do ensino fundamental 2 compreendidos
aos alunos do 6° ao 9° ano do ensino fundamental foi aplicado uma proposta bem
interessante também utilizado como ferramenta tecnoldgica o tiktok, porém nao foi dito
primeiramente que a ferramenta seria usada, apenas foi pedido para que cada dupla de
alunos fizessem 4 movimentos simples por pessoa gerando assim 8 movimentos, entao foi
pedido para a dupla que fizessem a mesma movimentacdo em um tempo de 8 com
movimentos rapidos, um tempo de 8 com movimentos lentos e depois um tempo de 8 com
movimentos rapidos. Apds essa criagao foi dado 3 opgdes de musica para que os alunos
escolhessem, foi aberto o aplicativo tiktok com a musica escolhida utilizando o tempo de
gravagao de 15 segundos na ferramenta para a danga que foi criada. O resultado foi muito
bom pois alunos conseguiram criar 3 dangas diferentes do convencional mostradas no
aplicativo.

A proposta realizada com o uso do tiktok também pode ser explorada com outras
ferramentas e jogos que podem servir de auxilio no desenvolvimento das aulas e
habilidades dos estudantes, podendo gerar diferentes propostas ou simplesmente como

parte da fruicdo da danga por meio das tecnologias.



24

3 0S JOGOS COMO PRATICAS CORPORAIS IMERSIVAS

Nao é possivel pensar em praticas imersivas deixando de lado o principal elemento
dessa imersao que € o corpo humano, esse elemento que nos sustenta, carregado de
complexidades, de se expressar, de se comunicar e que “ao longo de toda a trajetoria da
humanidade o corpo sempre foi o mediador natural de nossos momentos de lazer”
(TOCCHIO, 2009, p. 190). Esse corpo nos proporciona também multiplas experiéncias, que
Nnos move, que se organiza socialmente, que provoca, que interage e que se realiza ou se
autodestréi. Pensar no nosso corpo € pensar também em como ele se relaciona, “estudos
dao conta de que nosso proprio processo de percepg¢ao do mundo e de nossa relagdo com
o outro é adquirida por meio de experimentagdes tacteis, gustativas, fisicas e sensoriais,
entre outras, e que o brincar estabelece um claro entendimento de sociabilidade e
pertencimento” (TOCCHIO, 2009, p. 190).

Esse corpo que estabelece relagbes, também cria métodos para o aprender, e o
brincar € uma dessas formas de aprendizagem que instiga, provoca e que trabalha o
desenvolvimento motor do sujeito, o jogo também faz parte desse processo de
aprendizagem, sendo assim Johan Huizinga apud Tocchio (2009, p. 190) “vai um passo
além nesse raciocinio, ao considerar o jogo como um rito social e ao mostrar que tais
convengdes ndo se limitam ao contexto de humanidade, estando largamente presentes,
também, em atitudes, gesto e evolugdes do comportamento animal e suas brincadeiras”. O
jogar e o brincar podem ter significados diferentes descritos por Tocchio (2009, p. 190)

como:.

O socidlogo e intelectual Roger Caillois (1913-1978), ja observava em sua obra a
distincdo entre jogar e brincar no comportamento social, classificando estes
procedimentos distintos mas aparentemente similares como Ludus e Paideia. Em
sua interpretacéo, a Ludus seria representada pelos jogos, cujo sistema de regras é
formal, estritamente organizado e compartilhado comumente entre os participantes
e o conceito de Paideia seria representado pela brincadeira, dindmica, livre e
flexivel. Em ambos os casos, o pensador francés propde dindmicas que consideram
a integridade do corpo no desenvolvimento das ac¢des, ainda que parte dos jogos
possa ter carater estritamente cerebral, como as adivinhas e os trava linguas

Pensar o corpo é coloca-lo para experimentar, viver essas relagdes, quando
pensamos 0 jogo ou a brincadeira estamos levando a um entendimento em que existe uma
construgao coletiva de ideias que se aplicam a uma regra, a um contorno, a um esquema
aceito e entendido por todos. Nesse caminhar os jogos e brincadeiras vado tomando novas

formas e levando a novas configuragdes, nesse sentido Tocchio (2009, p. 190) diz:
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Tornou-se emblematico, portanto, a partir do advento da microeletrbnica, a
introdugdo de um novo modelo de divertimento, proporcionado pela criagdo de jogos
eletrénicos. Diferentemente das dindmicas ludicas até entdo propostas pelas
brincadeiras e jogos coletivos, o videogame parecia oferecer entretenimento
exigindo somente agilidade de raciocinio e destreza manual. Isto transformou os
games em alvo de criticas de significativa parcela da sociedade. Tais criticas
pesaram por décadas sobre as midias interativas, muito embora, em termos
comerciais, isto ndo tenha impedido a industria de transformar-se em um poderoso
motor da economia contemporéanea

As criticas aqui mencionadas dizem respeito a corpos que ndo se movem, mas que
se utiizam da mente, dos olhos e destreza manual para interagir com essa nova
organizagcdo de regras que podem ser jogadas tanto individualmente ou em grupo. O
ambiente virtual vem proporcionar para as pessoas a possibilidade de imersédo que é
vivenciar experiéncias em um universo paralelo, como por exemplo, os dispositivos de
realidade virtual, que fazem com que o sujeito esteja emergido nessa tecnologia por meio
das imagens porém com a participagdo de poucas partes do corpo para a agao nesses
games. Ferreira (2009, p. 225) diz que:

A realidade virtual buscaria oferecer um “efeito de real” as imagens por ela
construidas, e uma sensacado de presenca em seus ambientes. Como afirma Bolter
e Grusin (2000), ‘o espectador deve esquecer-se que esta de fato vestindo uma

interface de computador e aceitar a imagem grafica que Ihe é oferecida como seu
préprio mundo visual

Pensar em relagao a essa imerséo, € proporcionar novas experiéncias e sensacoes
para o corpo, porém em um ambiente virtual, trazendo novas possibilidades e de infinitas
experiéncias e horas de interagdo. Segundo Ferreira (2009, p. 227) a exploragao da visao e
da audicao tem sido aplicado na maioria dos videogames. Sendo o corpo do usuario pouco
requisitado a interagir com o ambiente virtual do jogo e o que se vé é um usuario
praticamente estatico, a ndo ser pelo movimento de suas méos, controlando o mouse, o
teclado ou o gamepad face as imagens virtuais exibidas em seu monitor ou TV, sendo
nesse modelo preza mais por uma imersao mais psicolégica do que fisica, resultando num
sujeito “descorporificado” no espago virtual ao ponto de fazer com que o jogador

experimente estar em outra realidade.

No que tange aos videogames, ja se tornou quase senso-comum afirmar que um
dos principais objetivos dos desenvolvedores é fornecer o grau maximo de imersao
em seus jogos (Cheng e Cairns, 2005). Todavia, ao contrario da facilidade com que
se usa o termo, encontrar uma definigdo precisa para a experiéncia da imersao nao
é tarefa das mais simples. Para iniciar a discussdo de como a imersao vem sendo
tratada nos videogames, partirei de algumas definicbes de autores dos games
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studies e das novas midias para o conceito. Radford (2000) descreve a imersao
como a ‘habilidade de se entrar no jogo através de seus controles’. Para Janet
Murray (1998), imersdo refere-se a ‘sensacdo de estar cercado por uma outra
realidade (...) que toma toda a nossa atengao, todo o nosso aparato perceptual’.
Edmond Couchot (2003) define a imersao como a capacidade de um sistema de
trazer seus espectadores ou usuarios para dentro da realidade por ele construida. O
denominador comum de todas essas definicbes repousa na premissa de que a
imersdo se refere a sensagdo de presenga numa outra realidade, neste caso,
gerada por computador. Para o escopo deste trabalho, detenho-me no conceito de
imersdo sensorial que, segundo Ermi e Mayra (2005), resulta dos estimulos
audiovisuais gerados pelo videogame (FERREIRA, 2009, p. 228)

O corpo no caso, esta presente nesse processo de imersao, porém nao se utiliza do
todo, apenas uma parte dele fica em funcionamento, quando se fala em jogos que se
utilizam apenas a visdo e destreza manual, por isso que passou a ser alvo de criticas por
estarmos diante de corpos que ndo se movem, porém que se colocam para interagir com
esse ambiente do jogo individualmente ou coletivamente, o que coloca também o dialogo a
disposigéao.

Ferreira (2009, p. 229) diz que, de acordo com Christiane Paul (2004), existe uma
obsolescéncia nos processos de interagcdo homem-maquina, inferindo comportamentos e
atitudes padronizadas por parte dos seus usuarios. Fazendo a alusao a caverna de Platao,
0 que temos sao usuarios praticamente imoveis, diante da tela de seus monitores, com
seus olhos fixos nos elementos virtuais ali representados, conduzindo a uma espécie de
mecanismo de aprisionamento do corpo que se vé forgado a se conformar ao computador
e a tela. A industria dos jogos eletrénicos foi sendo despertada por esse problema, sendo
assim, Ferreira (2009, p. 231) diz:

Foram necessarias varias décadas para que os desenvolvedores de videogames
percebessem a importancia de colocar em agdo o corpo humano em sua
completude, ao interagir com videogames. Ambientes imersivos tém se espalhado
em exposi¢cdes de arte ao longo das ultimas décadas, convidando os espectadores
a interagir de diversas formas, usando todo o seu corpo e sentidos, especialmente o

tato. Mas, no que tange aos jogos eletrénicos, a imersdo (sensorial) tem sido
bastante limitada a visédo e a audigao.

Os videogames até entdo foram muito apreciados pelos usuarios por
proporcionarem uma pratica imersiva através de suas telas e horas de diversao, além de
trabalhar com o raciocinio l6gico, porém a industria comegou a ficar preocupada sobre a
repercussao que 0s jogos proporcionam corpos sedentarios, sendo mau avaliados de um
ponto de vista saudavel, pois pensar no desenvolvimento de um corpo nédo é pensar

apenas em uma parte dela e sim na movimentagao do corpo inteiro.
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Segundo Ferreira (2009, p. 231) a sensagao de presenca nao pode ser sustentada
apenas por estes dois sentidos. Margaret Morse (1998) indica que a sensagao de se estar
presente em uma realidade virtual gerada por computador difere radicalmente da
experiéncia de estar presente numa localidade fisica, num corpo aterrado pela gravidade.
Além disso, pesquisas recentes tém mostrado que esta sensacao de estar no jogo pode
mudar de jogador para jogador, dependendo de varios fatores, como interesse pessoal,
empatia e atengao, apontando-se assim para uma participagdo do corpo em ambientes
baseados na realidade mista, em que se busca ¢é a total imersdo em um videogame.

Entdo para se garantir uma imersao total em um videogame € necessario que seja
trabalhado mais sentidos do corpo, pois a imersdo do corpo quando se utiliza apenas a
visdo e audicdo € de se pensar como uma imersédo parcial. A realidade mista segundo
Ferreira (2009, p. 224) pode ser vista nos jogos do Wii que demanda que o jogador segure
o Wii Remote em uma de suas maos e faga movimentos que serao reproduzidos pelo seu
personagem virtual. Além do Wii Remote, outros dispositivos que fazem parte do sistema
Wii, como o Nunchuck e o Wii Balance Board, também permitem que os movimentos do
jogador sejam transferidos para o personagem mostrado na tela. E para que todos estes
dispositivos proporcionem uma experiéncia interativa satisfatéria ao atuarem em conjunto,
sendo assim é adequado que haja um espaco fisico decente ao redor do jogador, para que
se tenha maior liberdade de movimento. Deste modo, além de uma participagdo mais ativa
do corpo durante o gameplay, com isso 0s jogadores sdo convidados a fazer uso do
ambiente no qual estado inseridos e que funcionara como uma extensado do espaco virtual
do jogo, proporcionando assim uma pratica corporal imersiva.

A pratica corporal imersiva se refere ao uso do ambiente virtual, porém colocando
todo o corpo para se movimentar, buscando assim o uso do corpo de forma completa e
possibilitando assim fugir da carga negativa que os videogames estavam trazendo de
corpos iméveis. Como foi citado anteriormente que os jogos eletrdbnicos proporcionam aos
usuarios uma imersao nos jogos que € proporcionado pelo ambiente virtual, quando se
utiliza um Jogo eletrénico de Movimento como por exemplo o Xbox 360 com Kinect em que
o controlador do jogo € o proprio corpo pode-se dizer que € uma pratica corporal imersiva
de forma completa pois se utilizou de outras partes do corpo que n&o so6 a visdo e os dedos
para jogar nesse ambiente virtual mas também o uso do corpo e do espacgo fisico. No

préximo capitulo sera especificado mais sobre o uso dos Jogos Eletrénicos de Movimento.
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4 JOGOS ELETRONICOS DE MOVIMENTO (JEM)

Segundo Tocchio (2009, p. 191), a industria parece reconhecer sobre as limitagdes
de sua criagdo no universo dos games quanto o uso restrito de movimento dos usuarios
dando importancia na tentativa de se ampliar as possibilidades de entretenimento
eletrbnico associadas a retomada do uso de nossas habilidades fisicas e motoras e do
corpo como mediador de desempenhos dentro do ambiente virtual, ou seja, que nao
apenas o uso de controles manuais.

A questédo que envolve participagao fisica efetiva dos jogadores como meio para as
dindmicas de lazer através de recursos de simulagcdo vem ganhando forga com o
passar das sucessivas geragdes de consoles, bem como o desejo das empresas
em encontrar diferenciais na concepgéo de jogos que possam alcangar a macica
parcela da sociedade contemporanea, hoje desinteressada pelas possibilidades
interativas e de diversdo do recurso. A ressignificagdo do entretenimento eletrénico,
tdo fortemente associado hoje a ideia de sedentarismo e isolamento social do

individuo, mostra-se um caminho saudavel e necessario para a sobrevivéncia e
expansao da industria (TOCCHIO, 2009, p. 191).

Essa sacada da industria em possibilitar que os jogos possam ser feitos levando em
consideragao todo o corpo como interface para os games foram benéficas tanto do ponto
de vista de mercado quanto para o beneficio dos usuarios. Segundo Tocchio (2009, p. 191)
inumeros desenvolvedores e estudios de jogos eletrénicos véem realizando pesquisas
voltadas ao tema, com destaque para o processo de simulagao presencial, tendo o corpo
fisico como condutor da performance no jogo, com vistas a uma experiéncia mais imersiva
e plena.

De volta aos simuladores produzidos com foco especifico para o entretenimento
eletrénico, vale ressaltar o desenvolvimento dos Dance Dance Revolution (1998),
descendentes diretos dos arcades Beatmania, langados um ano antes, que
apresentavam uma proposta mais incisiva no que se refere a utilizagdo do corpo
como interface para o jogo. Pela primeira vez, o usuario encontrava condigdes de

potencializar sua performance como um todo durante a diversdo de uma partida de
game (TOCCHIO, 2009, p. 194).

Participar de um jogo como esse é muito empolgante, em casas de Fliperama ou no
Shopping ainda é possivel encontrar o Dance Dance Revolution, e pessoas com muita
habilidade jogando e impressionando as pessoas em volta. Bem como outros jogos que
chamam atencao por colocarem um design bem interessante nesses jogos afim de chamar
ainda mais a atencédo do publico, como por exemplo os jogos de carro em que se entra em

uma cabine em formato de veiculo, tendo que passar marcha de verdade e acelerar o
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veiculo com os pés. Sdo momentos como esse que vemos que o mercado de games esta
sempre em evolucdo e “Naquele momento, a industria parecia ter despertado para os
caminhos que se insinuavam no processo de desenvolvimento de jogos, que finalmente
vislumbravam o corpo como agente realizador e, a0 mesmo tempo, foco da agao resultante
do brincar [...]” (TOCCHIO, 2009, p. 194).

E nessa corrida em sempre mostrar mais inovagdo, como novos jogos e Novos
aparelhos de videogame, vem trazer cada vez mais experiéncias diferentes, porém adquirir
um equipamento desses nunca foi de alcance de todos, talvez ir nesses lugares que
possuem e comprar uma ficha ou crédito para brincar seja a Unica forma de acesso.
Entretanto, tornar popular para cada um ter em sua prépria casa um Jogo Eletrénico de
Movimento nem sempre € acessivel.

Segundo Tocchio (2009, p. 194), as revolugdes promovidas pela console de games
da Japonesa Nintendo, fez alarde com um produto tecnologicamente menos avangado que
seus concorrentes porém se mantém preferida por uma vasta gama de jogadores e
principalmente de n&o-jogadores, e alvo preferencial dos empreendedores ligados ao meio,
mesmo com suas limitagdes do aparelho se diferenciou estrategicamente por criar jogos
mais simples de usar e de serem aprendidos e utilizou-se de uma surpreendente tecnologia
de sensores de presencga que oferecem condi¢cdes singulares para o desenvolvimento de
uma nova dindmica e uma nova filosofia para o jogar por meio dos aparatos eletrénicos.

Com o desenvolvendo jogos da Nintendo foi possivel proporcionar mais
acessibilidade aos usuarios possibilitando assim adquirir para uso doméstico se tornando
um Jogo Eletrénico de Movimento com prego mais acessivel de ser adquirido, “por meio de
acessorios como o Wiimote, o jogador conquistou a alforria do controle e do joystick
tradicionais e ganhou a dimensdo do espago ao redor para a simulagdo de suas agdes
dentro do ambiente virtual” (TOCCHIO, 2009, p. 194). E por meio desses acessorios o
usuario, conseguia desenvolver as habilidades pedidas no jogo, utilizando seu corpo, ndo
dependendo apenas da destreza manual de um gamepad mas sim descobrindo novas
possibilidades de brincar com os jogos eletronicos de uma maneira diferente. “Em outra
aposta, a empresa langou também o Wii Fit (2007), plataforma sensitiva que propde a
realizacdo de acdes diversas, voltadas para os exercicios fisicos e para o uso em jogos
que interajam com posi¢cdes especificas do corpo e proponham outras movimentagdes”
(TOCCHIO, 2009, p. 195).
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A empresa Nintendo foi muito importante para o seguimento dos Jogos Eletrénicos
de Movimento porém despertou também o interesse de concorrentes da industria dos

games sendo assim Tocchio (2009, p. 195) diz:

As criagdes da empresa foram de tal forma importantes no mercado, que as duas
concorrentes diretas, ambas com mais poder de processamento e, aparentemente,
melhores condigbes de ditar os encaminhamentos do mercado, voltam-se para
estes suportes narrativos diferenciados, que conferem um nivel mais profundo de
introspecgdo e uma sensacao de integragdo mais efetiva entre usuario e ambiente
ficcional, sem a necessidade de aprendizado de novos codigos posturais ou
adestramento de habilidades pouco cotidianas fora do campo dos jogos.

Com esse tipo de jogo o usuario, realiza movimentagdes comuns do seu cotidiano,
fazendo com que se desenvolva mais rapido a sua interagdo com o game, claro que para
cada sujeito existe um nivel de complexidade para aprender os movimentos, porém a
interface desses jogos sdo o proprio corpo humano, em que sao extraidos as suas
possibilidades de movimentagao na criagao desses jogos.

Segundo Tocchio (2009, p. 195) na ultima edi¢ao da Electronic Entertainment Expo
(E3), a empresa Microsoft, produtora do console Xbox 360, apresentou o “Project Natal”,
tecnologia baseada em sensores de presenga e movimento, a partir de camera,
apresentando assim grandes inovagbes em relagdo ao ja existente no mercado pela
Nintendo. Mas para isso, tais propostas ficam sujeitas a potencial aceitagdo do publico e
também ao langamento de jogos compativeis com o produto oferecido.

A retomada do corpo como elemento intrinseco do brincar é fator fundamental no
estabelecimento definitivo da industria de games como um servico de carater
socioeducativo, mais do que apenas empreendedor. E necessario dar-se atencéo a
este tema, ndo somente para a conquista de parcelas cada vez mais substanciais
de mercado, mas como resposta a demanda reprimida de interessados e, mais
importante, como sustentagdo de uma politica socialmente responsavel e que possa
se mostrar respeitavel frente as grandes instituicbes contemporaneas com foco no

bem-estar e no adequado desenvolvimento intelectual e fisico do ser humano e de
uma sociedade harmoniosa e saudavel (TOCCHIO, 2009, p. 196).

O videogame xbox 360 veio com essa inovagdo de sensor de movimento por
camera, pois o videogame wii da Nintendo precisava segurar um controle com sensores
para que o movimento do corpo fosse detectado e ao utilizar a cAmera nomeada também
como kinect capta a movimentacdo de partes do corpo e isso é reproduzido pelo
personagem do jogo, possibilitando assim a vantagem de nao ter que segurar nenhum
equipamento proporcionando assim uma movimentagao mais livre. Os Jogos eletrénicos de

movimento (JEM) se apresentam como possibilidades de praticas corporais e de interacao



31

social e traz também como possibilidades de aprendizagem e criatividade proporcionada
pelo espaco virtual dos games, sendo também associados muitas vezes como praticas de
atividade fisica, trazendo beneficios inclusive para a saude ao contrario dos jogos que
usam apenas o controle manual em sua interagao.

O entendimento de que o videogame esta ligado apenas ao sedentarismo se
modifica com a utilizagdo de Jogos Eletrdbnicos de Movimento, com a simulagdo de
diversas atividades esportivas, de danca, entre outros, em que o usuario utiliza

gesticulagao intuitiva porém com uma boa amplitude de seus movimentos.

As mudangas no modo de vida resultantes do avango da tecnologia ocasionaram,
segundo Pelegrini et al. (2008), um ambiente social propicio ao desenvolvimento da
obesidade, ja que induz as criangas a praticas consideradas sedentarias, como no
caso do uso de Jogos Eletrénicos. A pratica de Jogos Eletronicos era vista em
producbes cientificas como vild de um comportamento saudavel (Frutuoso,
Bismarck-Nasr e Gambardella 2003; Stettler, Signer e Sutter 2004). Fato que passa
a ser questionado na midia, em meados da década passada, com a grande
visibilidade dada em diferentes tipos de midia aos Jogos Eletrdnicos em que os
usuarios precisam se movimentar para jogar, apresentando-os como inovagao no
universo dos Jogos Eletronicos, e, também, com o sucesso de vendas desses
jogos. Os jogos eletronicos desenvolvidos para o console Wii, da empresa Nintendo,
e para o acessorio Kinect do console Xbox, da empresa Microsoft, foram os jogos
que tiveram maior repercussao nesse periodo” (SILVA et al., 2021, p. 78).

Utilizar o jogo como uma possibilidade também de movimentacdo € muito
gratificante, pois o jogo eletrénico é atrativo e divertido e as pessoas buscam os jogos para
se entreterem, mesmo quando se utiliza apenas o Joystick, entdo possibilitar essa
diversao, fazendo com que o usuario se movimente e desenvolva outras habilidades com o
corpo o ganho é ainda maior. Entdo os Jogos Eletrénicos de Movimento vieram para
possibilitar entretenimento e também mais qualidade de vida aos usuarios e formas
diferentes de interagdo com esses jogos e com as pessoas.

Mesmo com o avangar desta tecnologia de aparelhos de videogame e acessibilidade
para té-los nas residéncias, os JEM nao constituem uma novidade, apenas a visibilidade
desses jogos se tornaram mais aparente, segundo Silva et al. (2021, p. 79) o sucesso dos
jogos eletronicos sempre existiu, e diferente da percepgdo do senso comum, os Jogos
Eletrénicos de Movimento nao se constituem como novidade, eles apenas nao obtinham a
mesma repercussao na esfera de consumo e a valorizagdo do movimento foi explorada
inicialmente em duas plataformas diferentes, os arcades (maquinas de jogos/fliperamas) e

0s consoles caseiros (videogames).
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O primeiro console caseiro langado em 1972, o Odyssey 100 da empresa
Magnavox, j& valorizava o movimento realizado pelo jogador através de um
acessorio que se assemelhava a um rifle. Segundo Yanaze (2009), foram vendidas,
em seu langamento, cem mil unidades do console e apenas vinte mil unidades do
rifle acessoério. Bowman (2014) informa que durante todo o seu tempo de
comercializagdo foram vendidas mais de 80.000 unidades do rifle (SILVA et al.,
2021, p. 79).

E possivel que tenhamos visto esses jogos em algum momento, atualmente é mais
visivel em Shopping, com essas maquinas que precisam de partes do corpo para jogar,
como jogos que utilizam a arma, um jogo que tem a forma fisica de carro, moto, uma pista
de danca com setas onde a pessoa precisa pisar entre muitos outros jogos dessa natureza.

Silva et al. (2021, p. 79) diz que os controladores em forma de arma, como o rifle
eletrénico do Odyssey 100, ja simula os mesmos movimentos € manejos de uma arma, ao
invés de restringir os movimentos ao design mais tradicional dos joysticks que requeriam
apenas os movimentos dos dedos das maos para pressionar botdes. Isto € uma distingao
importante, pois enquanto o joystick ndo enfoca o movimento realizado pelo jogador,
considerando este movimento residual em relacdo a pratica, os usos de acessorios que
imitam acbes cotidianas valorizam a experiéncia com os movimentos realizados e

aumentando a interagdo com 0s jogos.

Na mesma logica tem-se o arcade Gran trak 10 de 1974 que apresentava volante,
cambio e pedais (Sulbaran 2014). Destaca-se que os jogos de arcades em geral
faziam muito sucesso e se destacavam em relacdo aos consoles caseiros, por
apresentarem uma qualidade de processamento grafico e de jogabilidade muito
superior, tendo muitos de seus jogos de sucesso adaptados aos consoles” (SILVA et
al., 2021, p. 79).

Silva et al. (2021, p. 79) diz que em 1982, a empresa Amiga lanca The JoyBoard,
um acessorio para ser acoplado ao Atari 2600, da empresa Atari, com o slogam: ‘Veja mae!
Sem as maos!” (Brunet 2010 apud Silva et al, 2021). Para usar esse acessorio precisava
subir na plataforma e usar os pés para controlar as a¢des do jogo distribuindo o peso do
corpo em até quatro diregdes, com algumas diferencgas tecnoldgicas mas muito similar ao
Balance Board que é um acessorio desenvolvido pela empresa Nintendo em 2006. Porém
teve trés grandes problemas a falta de jogos, a baixa qualidade de jogabilidade por conta
das condi¢des tecnoldgicas da época e o alto custo, sendo assim segundo Rezende apud
Silva et al. (2009), um fracasso na industria de jogos eletrénicos.

O acessorio Foot Craz da empresa Exus, langado em 1983, para os Jogos

Eletrébnicos de Movimento Jogger (jogo de correr) e Reflex (jogo de tempo de
reagao), também tem sua importancia na historia por serem precursores dos jogos
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de tapete eletrbnico. O Foot Craz era um controlador formado com quatro
acionadores constituidos por sensores de pressao, sendo cada um identificado com
uma cor diferente que permitia ao jogador responder aos comandos do jogo (SILVA
etal., 2021, p. 79).

Silva et al. (2021, p. 80) diz que os jogos e acessérios foram desenvolvidos para
serem utilizados no console da empresa Atari e segundo o folder de divulgagcédo dos jogos
da empresa Exus Corporation (1983, s/p.) ‘A casa se torna uma academia particular da
Exus com a introdugdo do Jogger e do Reflex, que sdo programas de exercicios
estimulantes que interagem com a TV usando o Atari 2600VCS”. A empresa Exus ja
anunciava a associagao entre jogos eletronicos e exercicios fisicos, no inicio dos anos 80,
apostando nessa ideia como um mercado em potencial, porém tinha problemas com os
limites da tecnologia.

Entre os anos de 1983 e 1984, ocorreu nos EUA, pais que centralizava o comércio
de consoles e Jogos Eletrbnicos no periodo, o Crash dos Videogames
(Guttenbrunner, 2007), crise financeira que desestabilizou e faliu varias industrias do
setor. Essa crise se deu por uma combinagao de fatores que inclui uma infinidade
de titulos de Jogos Eletrénicos de baixa qualidade, varios consoles caseiros no
mercado sem diferencas significativas entre si, a falta de perspectiva para
lancamentos de novos e atraentes Jogos Eletrébnicos, a decepgdo dos
consumidores com os ultimos langamentos e, para completar, a comercializagao de

computadores domésticos com prego compativel no mercado (Oxford, 2011 apud
SILVA et al., 2021, p. 80).

A industria passou por altos e baixos em relagdo a producéo desses jogos, pois néo
basta criar um produto e achar que ele vai ser aceito de imediato pelos consumidores de
jogos, pois precisa ser levado em consideracdo o custo beneficio, principalmente em
relacdo a qualidade e a aceitacdo desses jogos, bem como a crise financeira da época que
impossibilitou que muitos projetos fossem bem sucedidos.

Silva et al. (2021, p. 80) diz que pouco antes dessa crise, a Atari estava finalizando o
projeto Puffer, que ndo chegou a ser langado devido a crise, a mencgao a este projeto ajuda
desmistificar o carater de novidade que as empresas atuais procuram propagar sobre os
Jogos Eletrénicos de Movimento que disponibilizam no mercado. Neste projeto havia a
ideia de unir o mercado de Jogos Eletrénicos e o Fitness, segundo um memorando interno
da empresa Atari ‘Ha uma geracgao inteira de criangas [e adultos] por ai que n&o praticam
esportes e/ou nao fazem exercicio suficiente. Ao mesmo tempo, existe um mercado
enorme de fitness’, com isso ficou a ideia de capitalizar sobre a combinacdo desses dois
mercados poderosos. Os mercado fitness teve como idéia piloto o projeto Puffer descrito

por Silva et al., (2021, p. 81) como:
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Haviam sido planejados trés modelos de aparelhos, cada um deles voltado para
uma demanda bem especifica: clinicas médicas, fliperamas e residéncias (Donner
et al. 2008; Johnson 2008) A ideia do projeto Puffer é retomada, posteriormente, por
diferentes empresas desenvolvedoras. E possivel observar hoje as academias de
ginasticas adotando os Jogos Eletrénicos de Movimento como estratégia para atrair
mais clientes, em especial o publico infantil; as clinicas de reabilitagao
contabilizando as vantagens dos tratamentos mediados técnica e ludicamente pelos
Jogos Eletronicos de Movimento; e um numero crescente de Jogos Eletrdnicos de
Movimento para consoles caseiros sendo consumidos. A unido imaginada ha trinta
anos, entre os Jogos Eletronicos e a atividade fisica, se revelou como uma
excelente estratégia de mercado. As plataformas de equilibrio da atualidade, da
qual o JoyBorad é precursora, também sio largamente utilizadas para Jogos
Eletrénicos de Movimento com conteudos ludicos, esportivos e com prescrigdo de
exercicios para a melhora do condicionamento fisico” (SILVA et al., 2021, p. 81).

A estratégia de colocar os Jogos Eletrénicos de Movimento associados a todas
essas perspectivas € genial, pois tem como proposta atrair dois publicos de mercado para
a plataforma de jogos, possibilitando assim o desenvolvimento de atividade fisica no
universo do entretenimento, porém o projeto puffer ndo deu certo, ficando apenas no papel.
Futuramente outras empresas vieram com as mesmas idéias e desenvolvem jogos dessa
natureza porém o que se sabe € que ndao é uma inovagciao dessas novas empresas mas
sim, que se trata de algo que comegou com o projeto Puffer.

A atividade fisica veio como uma estratégia de mercado para os Jogos Eletrénicos
de Movimento, mas outras questdes precisam ser consideradas segundo Silva et al. (2021,
p. 85) como a interagédo social, ludicidade, a narrativa e o nicho crescente de jogadores
casuais sao aspectos que também levam ao seu desenvolvimento, haja visto que o
movimento como interagdo com 0 jogo pode potencializar a diversédo, a socializagéo, a
imersao e o interesse de novos consumidores.

A compreensao destes aspectos do cenario do desenvolvimento dos Jogos
Eletrénicos de Movimento é importante para o processo de letramento digital
fundamentado sobre uma perspectiva critica, criativa e ética (Rivoltella, 2005),
sendo a escola um espaco privilegiado para promover este aprendizado. Para tanto,
cabe também ao professor de Educacdo Fisica abrir espago para estes
conhecimentos em suas aulas, uma vez que o conteddo narrativo (praticas
corporais em geral) dos jogos e a valorizagdo do movimento na experiéncia com a
tecnologia tem ressignificado seu objeto de intervengdo, em especial, quando
considerado que os estudantes sdo ao mesmo tempo consumidores, mediadores e

produtores de conhecimento acerca das experiéncias com os Jogos Eletrénicos de
Movimento”.(SILVA et al., 2021, p. 85).
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Ao se utilizar esses jogos como uma pratica educativa € muito interessante, pois
estara associando diversas possibilidades de aprendizagens, interagéo, realizagdo de uma
pratica fisica, desenvolvimento psicomotor, entre muitos outros beneficios. Segundo Loro
(2018, p. 166) cada vez mais as criangcas sao estimuladas pelo contato com os jogos
eletrbnicos, em consequéncia dos processos de urbanizagéo e de produgéo associados ao
consumo de equipamentos de alta tecnologia (video games, computadores, televisores e
brinquedos de controle remoto).

Além disso, a utilizacdo de recursos tecnologicos na educagao esta cada vez mais
presente no cotidiano e avanga com rapidez. Por isso, ao considerarmos praticamente
inevitavel o contato dos alunos com os jogos eletrénicos, principalmente de video games,
entendemos que esses jogos podem se constituir em ferramentas potenciais que podem
ser utilizadas como recursos didatico-pedagdgicas pelo professor.

Sobre esse assunto, Ramos (2008) argumenta que o interesse dos alunos pelos
jogos eletrénicos desafia os professores a lidar com a nova geragédo. Os docentes
tentam criar novas estratégias que sejam capazes de despertar nos estudantes a
vontade de aprender. A promogao dos jogos eletrénicos na escola pode desenvolver
habilidades na resolugdo de exercicios de teoria e pratica quando usados como
reforco ou como revisdo de algum conteudo, pois eles contribuem para a
concentragdo, a memorizagdo e a compreensao de conceitos e de informagoes.
Para além dessa questdo, quando utilizada a realidade virtual, gera-se uma

sensagao de que aprender é divertido, estimulando a imaginagéo e a criatividade
(LORO, 2018, p. 167).

A aula que se utiliza de jogos eletrobnicos de movimento tende a buscar mais
engajamento e interesse por parte dos estudantes, principalmente porque esta associando
aprendizagem com o que eles mais gostam que é a diversdo. Entdo aprender brincando &
muito bom, deixa o ambiente mais descontraido e atrativo.

Loro (2018, p. 167) cita Ledo Junior (2015) dizendo que entre as varias
possibilidades de utilizagdo dos jogos eletrénicos de videogame, a primeira € a utilizagao
deles como ferramentas interativas, ou seja, como abjetos principais das brincadeiras, com
o intuito de que se tornem parte delas e a segunda é utilizar como objetos motivadores
para a realizagao posterior de atividades praticas e menciona como exemplo as seguintes
plataformas Playstation 3, Nintendo Wii e Xbox 360 e seus jogos como Wii Sports, Kinect
Adventure, Dance Central, Just Dance e Greatest Hits, que sdo jogos conhecidos por parte
desses games que exploram o uso do corpo, fazendo que os usuarios se movimentam

promovendo assim uma pratica corporal.
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Trazer esses jogos para a aula de danga é proporcionar uma pratica diferenciada,
divertida e ao mesmo tempo instrutiva para o desenvolvimento das aulas, podendo se
utilizar como parte principal da aula ou como possibilidade posterior de exercicios,
promovendo também para o desenvolvimento de alguma habilidade nas aulas de danga,
como por exemplo, lateralidade, trabalho em dupla ou equipe, desenvolvimento individual,
melhoramento de técnicas, composi¢cado coreografica, entre outras. Como exemplo o jogo
“‘Just Dance” do Xbox 360, a sua jogabilidade requer que 0s usuarios se movam em
diferentes dire¢des trabalhando assim a lateralidade e também a compreensao global do
corpo, termo utilizado nos estudos da psicomotricidade, como agachar, pular, movimentar
os bracos e pernas em diferentes sentidos, interagir ou ndo com alguém que esteja
dancando junto no jogo, entdo muitas possibilidades de movimentacéo e trabalhos que séo

realizados em uma sala de danga podem ser explorados por meio dessa atividade.
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5 APLICAGAO, ANALISE E INTERPRETAGAO DOS DADOS

A proposta da aula com os estudantes do ensino médio foi de experimentar os
Jogos Eletrénicos de Movimento (JEM). A primeira turma era composta por 21 discentes do
1° ano do Ensino Médio Integrado ao Técnico em Quimica, com a disciplina de Artes e a
segunda turma eram 14 alunos presentes do 2° ano do ensino médio integrado ao técnico
de diversos cursos que optaram a fazer neste ano, dentro da grade de artes, a aula de
danga, entre as modalidades disponiveis como teatro e musica.

A duragao da aula foi de 1h30min em cada turma com inicio da primeira aula as 9hs
da manh3a, de 11 de fevereiro de 2025, no miniauditorio B do IFG de Aparecida de Goiania.
Foi utilizado o projetor, o videogame xbox 360 conectado com o sensor de movimento
Kinect que capta o movimento dos jogadores por meio de cameras que identificam o
movimento do corpo, e um controle manual do videogame chamado também de Joystick ou
Gamepad.

Foram colocadas cadeiras em volta do espaco onde os jogadores iriam utilizar para
jogar o videogame para os alunos se sentarem enquanto observavam o colega jogando ou
até mesmo para esperar a sua vez de participar. Antes de iniciar a atividade foi falado aos
alunos que a aula fazia parte da investigagcdo de pesquisa académica e que nao seria
utilizado nesse trabalho a identificacdo dos alunos, mas que a participagao de todos seria
muito importante para essa pesquisa.

Antes de comecar a jogar foi explicado o que sédo os JEM e que ndo se constituia
como uma novidade, e que existe desde o tempo da Atari, que sao videogames mais
antigos, também vistos em casas de fliperama, como por exemplo os tapetes de danca. Em
seguida fizemos um breve alongamento de bragos, pernas, coluna e pescogo e depois
alguns movimentos rapidos com os pés e pulos.

Depois foi dividido em dois grupos: um de pessoas condutoras e outro de pessoas
conduzidas, e em seguida formou-se duplas que seriam muito importantes para a
conducado dos jogos. Nesse momento foi falado sobre a questdo de identificacao de
personagens que se faz nos jogos e no cinema, entdo pediu-se para que ndo fizessem
essa identificagdo, pois independente do personagem que fosse mostrado era necessario
fazer o movimento proposto.

Como possibilidade, ainda de aquecimento, foi colocado primeiro um jogo que se

assemelha a um bote no riacho, cujo nome ¢é “Kinect Adventure” na modalidade “Riacho
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Sinuoso”, mas que também pode-se utilizar nas aulas de danca para se trabalhar a
lateralidade, espacialidade e saltos a jogabilidade era em dupla. Nesse jogo, a dupla tinha
que percorrer um riacho usando um bote com diversos obstaculos e tendo que pegar o
maior numero de bolas possiveis. Foi identificada uma grande interagcao entre as duplas ao
explorar o maximo dos movimentos laterais e saltos. Alguns buscaram jeitos para se
movimentarem melhor em dupla, como segurar a mdo a fim de conduzirem a
movimentagdo para o mesmo lado, entre muitas outras estratégias investigadas pela dupla
participante. No final desse jogo, foi feita a provocagao sobre o que é danga aos alunos,
que responderam que danga € corpo em movimento.

Em seguida foi colocado o jogo “Just Dance 2019” na musica “obsesion” com a
danga de Bachata, sendo jogado por 2 duplas totalizando 4 jogadores. Com os alunos do
1° ano permitiu-se eles jogarem sem nenhuma indicagcdo de como é realizado o
movimento de pernas da Bachata, ja o 2° ano do ensino médio foi falado como o
movimento de pernas é feito. Notou-se algumas diferengas em seus movimentos, no 1° ano
a tentativa de se movimentar conforme o personagem na tela era mais dificil, mesmo com
alguns indicativos que passam em baixo na tela sobre qual a préxima sequéncia de
movimento. Ja no 2° ano o movimento de pernas ja ndo era mais um problema e sim
conciliar os movimentos de bragos e posi¢cées do personagem. A cada vez que 0 mesmo
movimento se repetia, a execucdo se tornava melhor. Foi percebido também pelos
estudantes que a cada acerto de movimento que pontuavam, aumentava-se a concorréncia
entre eles de fazer o movimento o mais correto possivel ou semelhante ao do personagem.

Apos todos vivenciarem essa modalidade, foi perguntado novamente “o que é
danga?” Entdo falou-se que danga € corpo em movimento e 0 que muda de um gesto
qualquer do cotidiano é que danga possui intengcdo de se fazer danga e que, inclusive,
gestos do cotidiano podem se tornar danga, e que danga também envolve estética e outros
fatores. Depois trocou-se a musica para os ritmos de dangas urbanas nas musicas de
“Where are you now?’ e “Bang Bang Bang” e falou-se sobre a composi¢ao de repertorio de
danca e também de repertério de movimento que serve para a sua propria criacdo de
danga. Por isso, a proposta da troca de musica, para que todos possam vivenciar
diferentes possibilidades.

No final foi perguntado a eles o que acharam da proposta e todos que participaram
disseram que gostaram da proposta. Finalizando a aula, alguns alunos que nao optaram

pela danga no segundo ano passaram pela sala e disseram que acharam interessante e
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questionaram porque nao foi oferecido esse tipo de aula para eles e que se tivesse sido
ofertado, iriam gostar muito.

Depois da aula oferecida foi debatido com os colegas de estagio e com a professora
e foi dito que cada parte ou jogo daria para ser expandido em outras aulas, sendo em cada
jogo pode ser vivenciado a coreografia antes para depois ir para o jogo, ou que 0 jogo se
desdobrava em uma composi¢cao de danca. Como, por exemplo, o riacho sinuoso em que &
possivel construir danca a partir desses movimentos trabalhados, dando o entendimento
gue essa vivéncia pode ser expandida em outras diversas possibilidades para se trabalhar
com Danca ou transformar o jogo em uma situacao real. Em relagao ao que foi realizado,
foi visto que ocorreu um engajamento significativo inclusive dos alunos que ndo estavam
participando do jogo no momento, dangando nas cadeiras e torcendo ou falando. Foi
discutido também sobre uso de algumas palavras como repertério, estética, entre outras
que foram discutidas, porém sem muito aprofundamento.

Foi discutido também sobre o engajamento que teve em relagdo as duas turmas,
sendo o primeiro ano uma turma que € obrigado a fazer a disciplina de danga, tiveram
algumas dispersoes e evasdes a medida que o tempo da aula foi avangando e, sem levar
em consideragcao nenhuma estratégia para que os alunos permanecessem em aula. Ja no
segundo ano, foi adotado uma chamada para ser feita no inicio e final da aula e os
estudantes do segundo ano optaram por fazer a disciplina de dancga, entdo foi nitida a
diferenca de participagao entre as duas turmas.

Foi dito por uma colega de estagio que “a aula alcangou seus objetivos, mas a
abordagem poderia ser expandida em mais encontros, explorando a virtualidade como
ferramenta para aprofundar qualidades do movimento e ritmo. Atividades que alternem
tecnologia e pratica presencial além de reformular questionamentos para promover
reflexdes mais profundas sobre danca e corporeidade”, em relagao a essa reflexao pode se
pensar em algumas possibilidades como pedir para os alunos que néo estdo dangando
facam registros, criem novos movimentos a partir dos movimentos registrados, novas
coreografias.

Outra colega observou um clima de competitividade saudavel entre eles e quando
ganhavam comemoravam juntos, foi percebido por ela também a dispersdo de alguns
alunos ao terem que esperar a sua vez de jogar. Entdo talvez seja importante pensar em
alguma fungao para o aluno que esta esperando a sua vez de jogar. Outro colega disse “a
medida que a aula transcorria notei que tanto o jogo quanto as aulas tradicionais de danga

se beneficiam do espelho. Os dois espacgos utilizam a no¢ao de espelhamento, que pode
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ser vivenciada tanto em uma sala de ensaio para a criacdo coreografica ou organizagao
postural, quanto durante a execugao do jogo”.

Entdo foi visto por ele que as dancas do xbox 360 sdo feitas em movimentos
espelhados pelo personagem e, ao se fazer o movimento semelhante do personagem, o
jogador recebia pontos por esses acertos. Fez também o seguinte apontamento: “acredito
que o objetivo da aula foi alcangado, mas percebo que a discusséo sobre o tema poderia
se desdobrar em varias outras questdes. A virtualidade pode ser uma ferramenta rica para
explorar temas como as qualidades do movimento, ritmo e pulsacéo dentro do contexto da
danga”’. Em seguida fez as seguintes sugestdes e/ou questionamentos: “como criar
alternativas para que o movimento coletivo continue sendo presente durante essas aulas,
mesmo com a introdugdo da tecnologia? Uma sugestao para aprimorar a abordagem seria
uma reflexdo mais profunda sobre o conceito de corpo expandido, que poderia ser aplicada
para discutir a virtualidade do corpo na contemporaneidade. Outra sugestao foi alternar
virtualidade e presencialidade, criando jogos educativos antes da vivéncia com o jogo
eletrénico. E finalizou a sua fala com a seguinte observagao: “apesar da inseguranca inicial
de alguns alunos, o clima de brincadeira e leveza permaneceu ao longo da aula, o que
ajudou a quebrar o gelo e possibilitou que o coletivo se soltasse. Embora a aula tenha
cumprido seus objetivos, percebo que o tema poderia ser desdobrado em 4 ou 5 aulas,
com o intuito de explorar de forma mais profunda as potencialidades dos jogos eletrénicos
de movimento, aliando sua utilizagao para explicar e vivenciar a danga no Ensino Médio”

Foi aplicado aos estudantes o questionario utilizando o google forms, podendo
acessar o formulario pelo link disponibilizado via whatsApp no grupo da disciplina ou turma
ou via QR Code colocado no projetor da sala, um dos estudantes nao tinha aparelho
celular, como o questionario ndo era necessario fazer login ou se identificar foi
disponibilizado ao estudante um aparelho celular para que pudesse responder a pesquisa,
conseguindo assim capitalizar a resposta de 27 questionarios, contendo cada uma 3
perguntas estruturadas e de resposta obrigatéria e um campo optativo para comentario
caso os estudantes o quisessem fazer. O Google forms gerou o automaticamente o grafico
para as perguntas estruturadas e um campo com as respostas dos comentarios o que
facilitou transcrever esses dados, sendo feita a analise de cada resultado e também a
observagao que foi tida dos participantes.

No grafico 1 o resultado corresponde a primeira pergunta, “O que vocé acha dos
Jogos Eletrénicos de Movimento (JEM) em danga? 96,3% equivalente a 26 respostas

disseram interessante, 3,7% equivalente a 1 resposta disseram pouco interessante e nao
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foi obtido nenhuma resposta a alternativa “c) nao sei opinar’. O que demonstra interesse
pelos respondentes e apenas uma pequena porcentagem da resposta disseram que a

atividade utilizando os JEM é pouco interessante.

Grafico 1 - Pergunta 1

1) O que vocé acha dos Jogos Eletrdnicos de Movimento (JEM) em danga?
27 respostas

@ 2) interessante
@ b) pouco interessante
c) ndo sei opinar

Fonte: do autor da pesquisa

No grafico 2 o resultado corresponde a segunda pergunta, “Ao se deparar com
algum evento em que os JEM sao disponibilizados vocé participaria?” 81,5% equivalente a
22 respostas disseram que sim, 7,4% equivalente a 2 respostas disseram que nao e 11,1%
equivalente a 3 respostas ndo souberam opinar. Levando se o entendimento que caso um
evento envolvendo os JEM fosse realizado que grande maioria participaria do evento, que
uma pequena parcela nao participaria € um pouco acima dessa quantidade ficariam

indecisos se participariam ou n&o da atividade.



Grafico 2 - Pergunta 2

2) Ao se deparar com algum evento em que os JEM sdo disponibilizados vocé participaria?

27 respostas

® a)sim
® b)nzo

¢) nao sei opinar

Fonte: do autor da pesquisa
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No grafico 3 o resultado corresponde a terceira pergunta, “Ao experimentar os JEM

em danga vocé se sente motivado em aprofundar a experiéncia em alguma instituicao que

promova danga?”’ 55,6% equivalente a 15 respostas disseram se sentir motivados, 37%

equivalente a 10 respostas disseram nao se sentir motivados e 7,4% equivalente a 2

respostas disseram nao saber opinar. Entdo, o que leva a entender que mais de um pouco

da metade dos participantes achavam que os JEM podem ser motivadores para atividades

futuras em danca, sendo um pouco menos da metade que nao se sentiam motivados ou

estao indecisos se sentem motivados ou ndo.

Grafico 3 - Pergunta 3

3) Ao experimentar os JEM em danca vocé se sente motivado em aprofundar a experiéncia em
alguma instituicao que promova danga?
27 respostas

@ 2a) sinto motivado
@ b) no sinto motivado
c) ndo sei opinar

Fonte: do autor da pesquisa
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Na questdo 4 “quer fazer algum comentario?” A resposta era opcional para quem se
sentisse a vontade de responder, recebendo um total de 12 respostas. A primeira resposta
diz “Os desafios propostos sdo essenciais para o desenvolvimento cognitivo e intelectual,
entdo, seria muito interessante termos mais dinamicas como esta” nessa resposta o
estudante nomeou a atividade ou dindmica como desafio, sendo importante para o
desenvolvimento cognitivo e intelectual dos participantes e pontuou que atividades
diferentes como esta que foge um pouco do habitual s&o interessantes para serem
desenvolvidas na sala de aula.

A segunda resposta diz “aula muito top” indica que o estudante gostou muito da aula
e a palavra top pode ser entendida como uma pontuagdo que corresponderia a exceder
suas expectativas. A terceira resposta diz “muito interessante e divertido a dindmica, por
ser algo novo para todos eu presumo, houve bastante participagao e entretenimento” indica
que o estudante considerou a aula muito interessante e divertida em relagédo a atividade,
que para ele foi considerado como uma proposta nova e sente que para seus colegas
também, e considerou que houve bastante participacao de sua turma e considerou também
que a atividade proporcionou entretenimento.

A quarta resposta diz “gostei bastante, queria fazer de novo” demonstrando que
gostou muito da atividade e que tem interesse de participar novamente caso fosse
ofertado. A quinta resposta apenas foi colocada um ponto no lugar da resposta dando a
entender que o estudante fez com a tentativa de anular o campo de resposta porém a
pergunta ja ndo era de resposta obrigatoria para que fosse respondida.

A sexta resposta diz “bacana demais” dando a entender que o estudante achou boa
a atividade proposta. A sétima resposta diz “é legal” também no sentido de ter achado boa
a atividade. A oitava resposta diz “eu acho que jogos JEM é algo bem interessante,
motivador, algo que pode tanto entreter quanto desenvolver esse lado dangarino nosso”
nessa resposta o estudante indica que os JEM sao interessantes, motivadores, que serve
como entretenimento e também que ajuda a desenvolver seus potenciais como provaveis
dancgarinos”. As quatro ultimas respostas foram com “ndo” ou seja, que os estudantes nao
possuem interesse em realizar o comentario nessa questéao.

Durante a aula foi observado que os alunos que interagiram com o equipamento
ficaram atentos as propostas do jogo e as movimentagdes solicitadas alguns alunos
tiveram um grau maior de dificuldade e outros menos os alunos que observaram a atuagao
do colega ao participar do mesmo jogo ja sabiam como o colega participou facilitando a sua

vez de jogar, tiveram uma boa interagdo com os colegas que jogaram juntos. Teve
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dispersdes no grupo que esperaram a vez de jogar e que a partir dessa experiéncia €
preciso pensar em como ocupar as pessoas que estdo com o tempo ocioso. Alguns
estudantes responderam no momento da apresentagdo o que sao jogos eletrbnicos de
movimento e alguns estudantes disseram que ja viram em shopping alguns exemplos e
outros que demonstraram interesse de saber onde que foi adquirido o videogame

apresentado.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

A danca pode ser vista pelo referencial tedérico que perpassa por diferentes
caminhos nos corpos e na educagao principalmente relacionadas politicamente sobre o
fazer danca na educacdo que foi um mercado prometido para muitos profissionais e
ampliacado de cursos voltados para a dancga e outras artes, o resultado disso se esbarra em
diferentes problemas desde a estrutura escolar, profissionais sem formacao especifica em
danga e demais areas da arte, interesse dos estudantes, formagdo continuada dos
professores e 0 acesso dos professores a realidade e interesse dos alunos.

No que se refere as praticas corporais imersivas pode ser vista como uma
possibilidade de desenvolvimento de habilidades corporais dos estudantes em um universo
de imersdo promovido pelos espacgos interativos, tendo como possibilidade dos JEM como
uma pratica hibrida que tanto se utiliza do espaco virtual e do espaco fisico, bem como a
possibilidade de utilizar todo o corpo possibilitando uma pratica imersiva completa.

Os JEM como foi visto ndo é uma pratica nova, sendo utilizada desde os
videogames mais antigos e em casas de Fliperama, que sdo jogos que se utilizam de
outras formas de serem jogados que ndo s6 os controles manuais tradicionais, mas que
possibilitem a movimentos do corpo em praticas que se simulam uma atividade real, como
tocar musica, andar de moto ou carro, dancar etc.

A pesquisa sendo aplicada aos estudantes do 1° e 2° ano do Ensino Médio
Integrado aos cursos técnicos proporcionou o entendimento que os estudantes gostaram
de experimentar o Videogame Xbox 360 que utiliza de sensor de movimento em seus
jogos, considerando como uma pratica possivel e diferente de vivenciar a danca. Para
alguns alunos a tecnologia faz parte do seu meio entdo acaba sendo uma atividade bem
atrativa, pois nem todos os professores partem do universo desses jovens como
possibilidades de acesso no campo da danca para se assim promover a diferenca e o
trabalho criativo a partir desses meios. Em relacdo a tecnologia, levando-se em
consideragao as condigdes dos alunos, foi visto que nem todos tém os mesmos acessos,
se tornando uma pratica verdadeiramente nova para alguns alunos fora e dentro do espaco
escolar.

A maior parte dos estudantes que responderam a pesquisa disseram que se tivesse
algum evento que promovesse o uso dos JEM, eles participariam da atividade e, caso

fossem convidados para aprofundar os conhecimentos em danga apds essa experiéncia,
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grande parte da turma buscaria aprofundar mais as experiéncias com danca. E, um
resultado menor dos estudantes, ja n&o participariam ou ficariam indecisos.

No desenvolver da atividade foi percebido também o engajamento entre os
estudantes, sendo o primeiro ano uma turma que eram obrigados a fazer a disciplina de
dancga foi visto que se interessaram inicialmente com a proposta, mas a medida que o
tempo da aula foi avangando ou pela espera de sua vez para jogar foi notado algumas
evasbes da sala de aula. Entretanto os que se mantiveram na sala ficaram bastante
engajados e no final demonstraram interesse em saber onde foi adquirido o videogame
apresentado e mais detalhes sobre o equipamento. Ja no segundo ano, o engajamento foi
total, principalmente pela questdo da disciplina para eles ser optativa. Foi notado em
relagdo a interagcdo dos alunos com os jogos que cada dupla ou grupo de 4 pessoas
encontraram diferentes maneiras para se sairem bem no jogo, como segurar ou ndo a
mao. Realizaram os movimentos propostos pelo jogo respeitando o colega que jogava, se
permitindo fazer as coreografias ou realizar os desafios propostos pelo jogo. E em relagéo
ao que é danga, entenderam que dancar ndao € apenas movimentar e sim que envolve
intencao e estética, mas que muitas atividades que nao séo de danca também podem ser
aproveitadas no desenvolvimento de algumas habilidades como a lateralidade que sao
habilidades de movimento que sdo bem indicadas no campo de estudo da
Psicomotricidade.

Com tudo isso, foi possivel compreender como foi rico essa pesquisa, partindo do
sujeito educando como protagonista do espago escolar, partindo a pesquisa do universo
que faz parte esses jovens que sao as tecnologias digitais, e os jogos eletrbnicos como
parte desse meio, mas direcionado para o campo de pesquisa que é a danca, trazendo
como elemento primordial o movimento do corpo. Foi citado Paulo Freire, como sendo o
pai da educacéo, que sabe da importancia de educar partindo primeiramente da leitura de
mundo do educando, sendo assim mais assertivo no processo de ensino aprendizagem a
partir do vocabulario que esse educando conhece.

Foi possivel perceber que a pesquisa chegou nesses corpos de forma mais
receptivel, dispostos e sem amarras ou barreiras para se fazer danca, existiu interesse por
parte dos estudantes em participar, e que foram atravessadas por essa forma de aprender,
como mais uma possibilidade de se fazer danga, podendo a tecnologia somar e conduzir
para novas possibilidades de danga na vida de cada um. E que os Jogos Eletrénicos de
Movimento (JEM) podem se tornar promotoras de atividades em danga, e que os jogos

possibilitam uma relagcdo com a danga de forma prazerosa e duradoura. E, assim, pode se
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tornar uma possibilidade de estender a pratica realizada em novos desdobramentos de
estudo do corpo, do processo criativo e também como entretenimento, proporcionando boa
interacao entre os individuos em uma pratica corporal imersiva completa que utiliza todo o

corpo nesse desenvolvimento.
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APENDICE - QUESTIONARIO

Jogos eletronicos de movimento e praticas corporais: possibilidades em danga

Esta pesquisa é parte do trabalho de conclusao do curso de Danca do IFG Campus de Aparecida de Goiania
e ndo sera necessario a sua identificagdo, desde ja agradego pela sua participacado. Pesquisador Raonhy
Caetano da Silva sob a orientagcédo da Profa. Dra. Luciana Gomes Ribeiro.

1. O que vocé acha dos Jogos Eletrénicos de Movimento em danca?

( ) interessante ( ) pouco interessante ( ) ndo sei opinar

2. Ao se deparar com algum evento em que os JEM sao disponibilizados vocé
participaria?

( )sim ( ) ndo ( ) nao seiopinar

3. Ao experimentar os jogos de Movimento em danga vocé se sente motivado em
aprofundar a experiéncia em alguma instituicdo que promova danga?

( ) sinto motivado ( ) ndo sinto motivado ( ) Nao sei opinar

4. Quer fazer algum comentario?

caso afirmativo escreva abaixo
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