I SIMPOSIO DE INTEGRACAO

INOVACAO E TECNOLOGIA

O PIBID DANCA IFB E USO DOS DADOS DANCANTES NO ENSINO DE DANCA:
entre jogo, criacio e experiéncia

Joaquim Guilherme Araujo Neto'
Juliana Cunha Passos?
Beatriz Pereira da Silva, Priscila de Assis Mourfo, Stanley Santos De Melon?

RESUMO: O texto apresenta a criagdo e aplicagao dos Dados Dangantes, material didatico
interdisciplinar desenvolvido na Escola Parque 303/304 Norte, da Secretaria de Educacao do
Distrito Federal, no 2° semestre de 2025, em parceria com o subprojeto Danca do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) do Instituto Federal de Brasilia (IFB).
A fundamentacido tedrica da proposta foi baseada nos estudos de Viola Spolin (2005) sobre o
jogo e a improvisagdo no teatro, unidos aos estudos do movimento de Rudolf Laban (1978).
Apresenta também a experiéncia de aplicar o material e o jogo em formato de oficina da XIII
Jornada do PIBID IFB com licenciandos/as de outras areas de conhecimento. Os Dados
Dangantes demonstraram potencial como recurso didatico para o ensino da danga,
especialmente por integrarem ludicidade, interdisciplinaridade, improvisacao, experimentacao
corporal e criagdo em danca, além de contribuir para reflexdes sobre metodologias mais
participativas no ensino da danca.
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ABSTRACT: This text presents the creation and application of the Dancing Dice, an
interdisciplinary teaching material developed at Escola Parque 303/304 Norte, of the
Department of Education of the Federal District, in the second semester of 2025, in partnership
with the Dance subproject of the Institutional Scholarship Program for Teaching Initiation
(PIBID) of the Federal Institute of Brasilia (IFB). The theoretical foundation of the proposal
was based on the studies of Viola Spolin (2005) on play and improvisation in theater, combined
with the movement studies of Rudolf Laban (1978). It also presents the experience of applying
the material and the game in a workshop format at the XIII PIBID IFB Conference with
undergraduate students from other areas of knowledge. The Dancing Dice demonstrated
potential as a teaching resource for dance education, especially by integrating playfulness,
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interdisciplinarity, improvisation, body experimentation, and creation in dance, in addition to
contributing to reflections on more participatory methodologies in dance education.
Keywords: dance education; PIBID; interdisciplinarity; undergraduate degree.

Introducio

Este trabalho apresenta e reflete sobre experiéncias desenvolvidas no ambito do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), do Subprojeto Danga do
Instituto Federal de Brasilia (IFB), no periodo de julho a dezembro de 2025, na Escola Parque
303/304 Norte. As atividades foram desenvolvidas junto as turmas do 4° e 5° ano do Ensino
Fundamental I, sob supervisao do professor de danga da institui¢ao responsavel pelo projeto,
em parceria com oito licenciandos/as em Danca. O foco principal foi a criacdo e aplicagdo dos
Dados Dancantes, material didatico interdisciplinar desenvolvido pelo grupo.

A Escola Parque ¢ uma instituicao de Ensino Fundamental I que se destaca pelo cuidado
com o desenvolvimento integral das criangas. As turmas acompanhadas pelo PIBID Danga
eram bastante heterogéneas, com perfis diversos: algumas criangas eram naturalmente
participativas e curiosas, enquanto outras precisavam de mais incentivo ¢ acompanhamento
proximo para se engajar nas atividades. Nesse contexto, tornou-se necessario pensar estratégias
pedagdgicas que favorecessem a participacao, a criacao e a experimentacao corporal de maneira
acessivel e ludica.

Durante o semestre letivo, os pibidianos participaram da producdo de materiais
didaticos que pudessem apoiar o desenvolvimento das aulas e oferecer novas possibilidades de
criacdo para os estudantes. Um dos materiais elaborados foi os Dados Dangantes, uma
ferramenta interdisciplinar que integrava Danga, Biologia, Linguagens, Computagdo, Fisica e
Geografia.

A ideia foi criar uma proposta de improvisag@o na qual os estudantes pudessem explorar
movimentos a partir de estimulos visuais e conceitos de diferentes areas do conhecimento. A
fundamentagdo tedrica da proposta foi baseada nos estudos de Spolin (2005) sobre o jogo € a
improvisagao no teatro, unidos aos estudos do movimento de Laban (1978).

Os dados foram organizados em diferentes categorias: partes do corpo, tempos,
qualidades de movimento e interdisciplinaridade. O dado de Geografia, por exemplo,
relacionava elementos geograficos aos niveis do espago e qualidades de movimento (Laban,

1978): a montanha representava movimentos em nivel alto, o rio remetia a movimentos



continuos e baixos, o vento sugeria movimentos leves e suspensos. Essa relacdo permitiu
transformar conceitos abstratos em experiéncias corporais.

Os dados funcionavam ndo apenas como um jogo, mas como um mediador pedagdgico
do processo de criagdo em danga. A presenca de estimulos concretos (imagens nas faces dos
dados) auxiliava os estudantes a iniciarem processos de improvisagdo com mais liberdade e
menos receio de errar, especialmente aqueles que demonstravam maior dificuldade em criar

movimentos de forma espontanea.

A oficina Dados Dancantes na Jornada do PIBID IFB

A oficina Dados Dancantes na XIII Jornada do PIBID IFB, ocorrida em novembro de
2025 no IFB-campus Brasilia, foi proposta para que licenciandos/as de outras areas também
pudessem vivenciar a experiéncia do jogo. A oficina ocorreu de forma fluida e positiva,
permitindo uma vivéncia aprofundada de todos os conjuntos de dados criados pelo grupo.

A oficina iniciou-se com uma apresentacdo breve sobre a proposta e, em seguida, com
um aquecimento corporal conduzido por uma dupla de pibidianas, seguido de um alongamento
integrado conduzido por outra pibidiana. O aquecimento foi articulado com a intengdo criativa
do dado relacionado a Biologia, inspirado em células e processos biologicos — o que ja
direcionou o corpo para a investigagao que viria posteriormente.

A dindmica comecgou pelos dados das Linguagens (inglés e espanhol), o que ajudou a
introduzir o jogo de maneira leve e divertida. Como o grupo de participantes foi reduzido, foi
possivel explorar todos os dados: Biologia, Fisica, Matematica, Linguagens e Geografia. Essa
proposta favoreceu um entendimento mais amplo das possibilidades de criagdo em danga a
partir de estimulos interdisciplinares.

A experiéncia de jogar os dados e descobrir qual lado iria cair trouxe um elemento de
surpresa, curiosidade e improvisacao para a atividade. Um dos dados tinha relagdo com a
Biologia, e foi justamente nesse momento que ocorreu uma troca ainda maior entre as areas,
permitindo conexdes entre corpo, movimento e conhecimentos biologicos. Isso mostrou como
a danca pode dialogar com diferentes campos do conhecimento, tornando o aprendizado
dindmico, sensivel e interdisciplinar.

Nos ultimos lancamentos de dados foi elaborada uma pequena performance unindo

Danga e Biologia, explorando movimentos e ideias que surgiram durante a dindmica. Mesmo



sendo algo simples e construido no momento, foi possivel perceber o envolvimento e a entrega
durante a criacdo, além da liberdade para experimentar sem medo de errar.

A oficina foi bastante ativa e envolvente, marcada por momentos de investigagao
corporal e brincadeiras. No contexto do ensino de danga para criangas, esses elementos ludicos
ndo apenas podem facilitar o engajamento, mas também ampliar a poténcia da aprendizagem
através dos movimentos.

Durante as atividades, os participantes nao utilizaram os dados apenas de maneira
literal. Em muitos momentos, os estimulos foram transformados em historias, interpretagdes e
narrativas corporais construidas coletivamente. Assim, participantes conectavam ideias,
integravam movimentos uns dos outros e criavam sequéncias coreograficas proprias a partir das
possibilidades sugeridas pelo jogo.

Os Dados Dangantes favoreceram também a integracdo entre os participantes, pois a
construcdo das sequéncias acontecia de maneira colaborativa, estimulando escuta, troca de
ideias e participacgdo coletiva. Dessa forma, o jogo ultrapassava a fun¢do de comando técnico e
passava a atuar como disparador criativo, incentivando autonomia, improvisagao e liberdade de

criagao.

O dado de Linguagens

O jogo foi pensado como um recurso didatico para unir aprendizagem, ludicidade e
criacdo artistica. Para a oficina Dados Dangantes, alguns dados continham palavras e comandos
em inglés, relacionando elementos basicos da danga ao aprendizado da lingua inglesa. Entre os
conteidos de danga estavam os niveis espaciais baixo, médio e alto, além de diferentes
velocidades de movimento, como rapido e devagar, todos escritos em inglés, permitindo que os
participantes associassem os termos da lingua estrangeira as acdes realizadas no corpo durante
a pratica.

Foram utilizadas também musicas em inglés, facilitando a conexdao com o ritmo ¢ a
musicalidade. Entre as musicas utilizadas estavam Umbrella (Rihanna, 2007), Pump It (Black
Eyed Peas, 2005), Toxic (Britney Spears, 2003), Family Affair (Mary J. Blige, 2001), Somebody
That I Used to Know (Gotye, 2011) e 21 Questions (50 Cent, 2003). A escolha dessas musicas
tornou a experiéncia mais envolvente, ajudando na percepgao ritmica, na interpretagdo corporal

e no desenvolvimento criativo das movimentagdes propostas pelos Dados Dangantes.



Na pratica, os dados indicavam comandos relacionados aos elementos da danga, como
velocidades mais lentas ou rapidas, niveis do espago e partes especificas do corpo. A partir
dessas combinagdes, os participantes podiam criar pequenas frases, explorando movimentos,
criatividade e percep¢do corporal. A oficina aconteceu de maneira muito rica em trocas de
conhecimento, permitindo reflexdes importantes sobre metodologias de ensino da danga e
interdisciplinaridade.

Durante o desenvolvimento da atividade, foi possivel perceber uma boa aceitagdo da
proposta. Os participantes demonstraram interesse tanto pela dindmica do jogo quanto pela
relacdo entre danca e inglés, compreendendo os comandos corporais ¢ desenvolvendo as
movimentagdes. O uso de musicas conhecidas em lingua inglesa também contribuiu para tornar
a experiéncia acessivel e dinamica, facilitando o entendimento do ritmo e estimulando a
participagdo de todos.

Além da pratica corporal, a oficina possibilitou didlogos sobre metodologias ndo
tradicionais no ensino, principalmente sobre como jogos didaticos podem contribuir para tornar
o aprendizado participativo, criativo e significativo. O retorno dos participantes foi bastante
positivo, destacando a criatividade do recurso didético e sua capacidade de integrar diferentes
areas do conhecimento.

O uso dos comandos em inglés, das musicas conhecidas e das combinagdes corporais
fez com que o aprendizado ocorresse de maneira leve e participativa, despertando curiosidade

e criatividade dos participantes.

Conclusao
O recurso pedagdgico dos dados trouxe novas possibilidades para os participantes

criarem e improvisarem, funcionando como comandos extras para estimular a criacdo em danca.
Sem esses comandos, a pratica da danga seria possivel, mas a criatividade e a experimentagdo
talvez se tornassem mais limitadas, considerando que os participantes ndo possuiam muitas
experiéncias prévias em danga.

Essas reflexdes se conectam diretamente com o pensamento de Vianna (1981) ao
ressaltar que a danga € inerente ao ser humano e que ndo precisa se limitar a uma pratica
profissional. Segundo o autor, a danga estd presente na expressao natural do corpo e em sua

relagdo com o espago, o tempo e os outros, o que ficou evidente quando os participantes



exploravam o jogo. encontravam caminhos proprios, ritmos e formas de movimentagdo que
refletiam sua individualidade e sua visao de mundo.

Além disso, os conceitos de Freire (2019) também dialogam com essa experiéncia na
medida em que valorizam uma aprendizagem construida pela participagdo ativa dos sujeitos,
pela troca e pela experimentagdo. Nesse sentido, 0os Dados Dangantes demonstraram potencial
como recurso didatico para o ensino da danca, especialmente por aproximarem ludicidade,
interdisciplinaridade e criacao coletiva.

O material possibilitou aos participantes experimentar o movimento de maneira menos
rigida e mais investigativa, ampliando as possibilidades de expressao corporal. A experiéncia
integrou criag¢do, interdisciplinaridade, improvisacdo e experimentacdo corporal, além de
contribuir para reflexdes sobre metodologias participativas no ensino da danga.

A proposta do jogo, por ser ludica, dinamica e baseada na experimentagdo corporal,
possibilita diferentes formas de adaptagdo de acordo com a faixa etaria e o contexto educativo.
Isso evidencia seu potencial como material didatico flexivel, capaz de dialogar com diferentes
publicos e contribuir para praticas interdisciplinares no ensino da danga.

Outro ponto importante foi perceber como atividades lidicas podem estimular a
participagdo, a imaginagdo e a expressao corporal. A dinamica do jogo permitiu sair de uma
estrutura mais rigida e abriu espago para o improviso, para o didlogo e para novas formas de
criagdo artistica dentro do ambiente escolar e outros contextos educativos.

A experiéncia ressaltou também a importancia da adaptagdo, da escuta e da valorizacdo
das experiéncias que surgem na realizacdo de uma proposta didatica. Para os/as pibidianos/as
também foi uma oportunidade de aprender através de uma vivéncia concreta da pratica de

ensino da danga.
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