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A Danga, o Jogo e a Improvisaciao: Estratégias de Criacdo e Ensino

The game and the improvisation in process of creation in contemporary dance

ftalo Rodrigues Faria'

Instituto de Artes — UNESP

Resumo

O jogo pode suscitar a ideia do brincar, no que de fato o ser humano encontra prazer e
diversdo. Mas Roger Caillois (1990: 9) salienta que os jogos sdo variados e de multiplos tipos:
jogos de sociedade, de destreza, de azar, jogos ao ar livre, etc. Acrescento ainda os jogos nas
Artes, como os teatrais, nas artes visuais, musicais ¢ em danca. A palavra “jogo” evoca ideias
de facilidade, risco ou habilidade, diversdo, “actividades sem escolhas, mas também sem
consequéncias na vida real.” Ou seja, além dessas evocagdes, pode trazer infinitas
possibilidades as quais merecem novos estudos. Nesta pesquisa, “A Danga, Jogo e a
Improvisagdo: estratégias de criacdo e ensino” se busca caminhos para possiveis situagdes que
possibilitem meios de constru¢do, composicao e criacdo coreograficas para a descoberta do
movimento. O jogo, conjugado ao ato do improviso em um processo de criagdo, ¢ capaz de
despertar a imagina¢do e oferecer subsidios, proporcionando elementos que auxiliam na
expressividade artistica.

Palavras chave: Danca contemporanea, Improvisagdo, Jogo, Processo de criacdo, Arte e
Educacao.

Abstract

The game can raise the idea of fun, in fact, that human beings find pleasure and enjoyment.
But Roger Caillois (1990: 9) notes that the games are varied and multiple types: board games
of skill, of chance, outdoor games, etc... I would also add the games in the Arts such as drama,
visual arts, music and dance. The word "game" evokes thoughts of ease, risk and skill, fun
"activities with no choices but also in real life without consequences." In other words, besides
these invocations can bring infinite possibilities which deserve further studies. In this
research, "The Dance, Game and Improvisation: strategies for creating and teaching" if search
ways for possible situations that allow means of construction, composition and choreographic
creation for the discovery of the movement. The game, coupled with the act of improvisation
in a creative process, is able to ignite the imagination and offer subsidies, providing elements
that help in artistic expression.

Keywords: Contemporary Dance, Improvisation, Game, Process creation, Art and Education.
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Com o tema: A danga, o jogo e a improvisagdo pretendemos vislumbrar as
possibilidades de aplicagdo dos jogos em danca contemporanea em processos de criagdo, na
educacdo artistica e também em projetos de formagdo de publico para obras artisticas. Esta
proposta investiga situacdes que possibilitem meios para construgdo, ou composi¢do
coreografica em danga contemporanea, buscando analisar, difundir, aplicar e testar o jogo em
dancga por meio da improvisagao.

Para aprender e ensinar danga ¢ preciso dispor de caminhos metodologicos que nos
levem a muitas possibilidades de constru¢do dos saberes: artistico, intelectual, corporal e
espiritual. Os jogos de criagdo em danga sdo um dos recursos que podem ser utilizados pelo
professor/coredgrafo para preparagdo corporal ou em um processo de criacdo, sugerindo aos
participantes das atividades, ou vivéncias, novas formas de realizagdo, aplicagdo, descoberta
de formas expressivas do movimento para a composic¢ao do exercicio cénico.

Mas para isso, se faz necessario um levantamento de exercicios e jogos integrados a
uma proposta metodoldgica que vise o alcance dos objetivos pretendidos por quem assume a
coordenagdo de um processo de formacao/criacao cé€nica na danca.

No jogo temos a possibilidade de um processo educacional/criativo. Caillois (1990:
202), em seu ensaio nos traz que o jogo “¢ um fendmeno total”, trata-se de um conjunto de
atividades e anseios humanos, podendo ser estudado desde a pedagogia as matematicas, da
historia a sociologia/filosofia, sem que haja nenhum dano ou desvio que prejudique o
aproveitamento das disciplinas em prol do conhecimento adquirido.

Nas artes o jogo adquire um papel de relevo, pois traz a possibilidade do
experimento, independente da técnica, do cddigo, se valendo de recursos que obedecem a
regras estabelecidas e aceitas pelos participantes/“jogadores”. A medida em que aceitam,
juntamente com o respeito a tais regras, pode-se até mesmo “inventar” caminhos para
adquirir, com prazer, os resultados esperados: seja em um exercicio para preparagao corporal,
seja em um processo de criagdo, ou mesmo em um projeto/empreendimento educacional.

Caillois (1990: 29) diz que os jogos, como atividade espontanea, t€ém a possibilidade
de ser: “livres” (uma vez que se assim ndo o for, perde o sentido e ndo acontece);
“delimitados” (obedecendo a limites de espago/tempo previamente estabelecidos); “incertos”
(sendo que, além de ser deixada ao jogador a liberdade para a “inveng@o”, ou improvisacao,
durante a sua realizacdo, também ndo pode ser determinado nenhum resultado previamente

estabelecido); “improdutivos” (pois, neste sentido, ndo gera bens e riquezas materiais, exceto
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a alteragdo do estado interior do jogador que adquire novas possibilidades para o
conhecimento); “regulamentados” (sendo que se estabelecem no ato do jogo, novas
legislacdes e leis que se instauram momentaneamente durante o espaco/tempo); e finalmente,
“ficticios” (pois se estabelece realidades paralelas, consciéncias especificas irreais que fazem
referéncia a uma possivel realidade).

O jogo na danga contemporédnea consiste em atingir metas, cumprir determinadas
tarefas recém-estipuladas: traz consigo o brincar, o dever, o aprendizado, o desenvolvimento
da moral; o que torna o jogo um restaurador de energias ou mesmo uma realizacdo do desejo
em querer compartilhar com o outro a sensagdo da descoberta. O jogo tem o poder da
fascinacdo e do desafio que intensifica o valor da criagao.

No jogo temos a improvisacdo. Ao assistirmos uma partida de futebol observamos
um campo delimitado, os protagonistas divididos em dois blocos opostos, cujo cenario nao
deixa que nenhum outro espaco possa existir, exceto o espagco do publico que assiste a partida.
Durante noventa minutos vemos os “atores esportivos” cumprindo as regras do jogo, criando
situacdes em que verdadeiros dramas levam o publico a tomar partido por essa ou por outra
equipe. Além do cenario (campo de futebol), os atores (jogadores), t€m os figurinos

(uniformes) que simbolizam e identificam os times contendo diversos codigos inscritos.

Para além dos aspectos cenograficos, dos figurinos e dos elementos sonoros ja
atras mencionados, hd um componente essencial no futebol que ¢ comum aos
espetaculos de danca e de teatro: a dramaturgia da fisicalidade. Manifesta-se e
desenvolve-se segundo estratégias e fins completamente diferentes. No futebol,
ela ¢ um resultado, e ¢ submersa pelo objectivo da vitdria; no teatro, e ainda
mais na danga, ela é explicita e fundamental para a comunicacdo da obra
(RIBEIRO, 1994: 16).

O autor afirma que em uma partida de futebol, assim como no teatro ou na danca, a
acdo se desenvolve a partir do conflito, que necessita ser revolvido conforme determinadas
regras minimas, preestabelecidas com antecedéncia e que conta com a intervencao de agentes,
do imprevisivel, do acaso, dos “deuses”, ou de todos simultaneamente. “O her6i individual ou
coletivo ¢ o resultado final deste conflito.” (id.: 17)

Nessa “coreografia dos conflitos”, em que as regras do jogo e da improvisagdo

determinam um processo de criagdo, temos o ambiente propicio a criatividade individual e/ou
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coletiva. Nestas situagdes podemos detectar performances em que os criadores’/dangarinos
necessitam uns dos outros para alcangarem os resultados desejados para a constru¢do de uma
obra a ser apresentada ao publico.

Gelewski (1973) traz que o jogo na improvisacdo em danca consiste em uma
preparacdo basica para a formagdo do dangarino, intérprete sensivel e observador do processo
de criag@o. Pode ainda auxiliar em um trabalho que vise o desenvolvimento da sensibilidade,
criatividade, inteligéncia e capacidade de reagdo e combinagdo com estimulos diversos
propostos pelo professor/coredgrafo.

Esse processo de investigagdo do movimento, pela improvisagdo, com os jogos de
danga, leva a descoberta de que ndo somos apenas individuos, mas membros de uma familia,
de um grupo, de uma comunidade, de uma nacao, sendo que cada pessoa ¢ uma possibilidade,
um potencial com relagdo ao crescimento do todo.

O jogo, conjugado ao ato do improviso em um processo de criagdo, ¢ capaz de
despertar a imaginagdo e oferecer subsidios, proporcionando elementos que auxiliam na
expressividade artistica.

A importancia disso, em um processo de criagdo na danga contemporanea, suscita a
reflex@o, a busca por uma metodologia, uma estratégia que visa o desenvolvimento de um
trabalho de preparacdo corporal para a formagdo de individuos com corpos pensantes,
sensiveis, inteligentes, dispostos a criar estimulados pelo contato, pela presenca do outro,
guiados pela sensibilidade do toque, do abrago, do acolhimento que da suporte, apoio para o
criador, para o intérprete e para quem quer que seja e que esteja disponivel, aberto a novas

descobertas e sensacdes.

Um estudo de caso

O grupo TAdanga, criado em 2005, ¢ um projeto de extensdo universitaria vinculado
ao Instituto de Artes da Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho”. Vinculado
ao Grupo de Pesquisa Danga, Estética ¢ Educag¢do (GPDEE), esta sob a coordenagdo da Prof.®
Dr * Kathya Maria Ayres de Godoy e tem suas atividades no Instituo de Artes — UNESP,

2 Que podem ser os bailarinos, atores, intérpretes, ou mesmo o cidaddo comum participando de uma atividade

corporal em uma roda de improvisagao (jam session).
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sediado no campus de S@o Paulo. Os encontros do grupo ocorrem tergas e quintas-feiras,
durante o periodo das 19hs00 as 21hs30min, sob a orientagio coreografica de talo Rodrigues
Faria.

A finalidade dos encontros e vivéncias desenvolvidos pelo [Adanca no Instituto de
Artes é: pesquisar e produzir conhecimento em Arte/Danga (por meio de projetos de iniciagdo
cientifica); discutir processos de criacdo em danga contemporanea; ter aulas de preparacdo
corporal em danga; e produzir obras coreograficas com o intuito de se apresentar em diversos
locais com espetaculos inéditos criados pelos componentes do grupo que ¢ formado por
alunos da UNESP (graduandos em Artes Cénicas, Visuais e Musica), alunos especiais do
curso de mestrado em Artes e pesquisadores (mestrandos), além da participagdo de membros
da comunidade, assim como de outras instituigdes de ensino (centros culturais, faculdades e
cursos técnicos).

Em 2009, sob a orientagdo coreografica de ftalo Rodrigues Faria, se iniciou um
processo de criacdo que utilizou jogos em danga contemporanea resultando em uma obra
coreografica denominada “Jogos Corporais”; a qual foi apresentada durante os anos de 2009 e
2010 em diversos espacos publicos, escolas e centros de cultura.

Para a construcdo desse processo iniciou-se uma pesquisa por diferentes jogos que
pudessem tanto auxiliar na criacdo, como na preparacao corporal dos participantes do grupo.

Por meio de pesquisas realizadas junto ao grupo foram desenvolvidos alguns jogos,
os quais relacionamos:

e Corpo numerado: jogo em que o orientador numera as partes do corpo dos

participantes (jogadores), fazendo com que o grupo associe € memorize cada
parte ao seu numero; logo em seguida, sugere duas partes corporais a serem
trabalhadas, indicando apenas o niimero correspondente, a fim de exercitar a
memoria;

e O rei e os ladrdes: jogo que consiste em nomear um participante (jogador)

como “o rei”, em seguida os outros participantes sdo definidos como “os
ladrdes” que querem tomar o trono do rei. Enquanto o rei fica sentado em um
trono, de costas para os ladrdes, ao som de uma musica os ladrdes se
aproximam do rei. Ao perceber a movimentacdo, o rei vira-se rapidamente

apontando o ladrdo pego em movimento. Aquele que for pego deve sair do

jogo;
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o O mestre invisivel: Os jogadores espalham-se pelo espago. O orientador d4 um

sinal para que todos caminhem enquanto, sem que ninguém o veja; toca em
uma pessoa tornando-a mestre, cuja funcdo serd realizar uma série de
movimentos com o intuito de que todos reproduzam os seus movimentos. A
principal condi¢do ¢ a de que o participante mantenha o foco do olhar apenas
em quem estiver ao alcance do seu campo de visdo, sem movimentar a cabega
para procurar o mestre.

e Assinaturas: O jogador escreve o proprio nome em um pedago de papel. O
“desenho” da assinatura servird como referéncia para a movimentacdo da
escrita corporal. E possivel o uso de letras de forma (A, B, C), bastdo (a, b, c)
ou cursivas (2 mao), maiusculas ou minusculas, ou basear-se na propria
assinatura. Deve-se procurar sair do padrao convencional de escrever as letras
decompondo-as. O objetivo ¢ usar mais de uma parte corporal para tracar a
“assinatura” no espago; E possivel também, com esse jogo, trabalhar com
base no sistema de analise do movimento de Rudolf Laban (1990), como a
fluidez, a continuidade e a descontinuidade do movimento, usar dindmicas
(fraco, forte, rapido, lento), amplitudes de movimento (pequena, grande), ou
seja, diferentes qualidades do movimento;

e Do Lego® ao contato: Um jogador (1) forma uma figura com o corpo; outro

jogador (2) observa a figura e imagina outra forma possivel de encaixar seu
corpo a figura proposta, mantendo-se parado. O primeiro jogador se
desencaixa do segundo e propde um novo encaixe, a partir da figura formada
pelo jogador 2, e assim, sucessivamente, até¢ que o fluxo de movimento de
encaixe e desencaixe possibilite que o jogo prossiga com o Contato
Improvisacdo® - utilizando contato fisico e apoios, explorando mudanga de
niveis: baixo, médio e alto; formas: circulares, espiraladas, retilineas, etc...;

e Eu te levo, vocé me leva: Um jogador ¢ o condutor, o outro o conduzido. O

jogo inicia quando o condutor aproxima a mao do rosto do jogador,

Jogo de pecas que se encaixam para criar formas variadas: barcos, casas, carros, etc...

Técnica de danga contemporanea, uma das vertentes da improvisagdo em danga que utiliza o jogo do
contato. E uma forma de danga a dois, em que os corpos dialogam fisicamente por meio da transferéncia de
peso e contrapeso, utilizando-se das leis fisicas de atrito, dindmica, gravidade e inércia para explorar a
relagdo entre os dangarinos. Teve origem nos anos 1960, em Nova lorque, como um movimento de contra
cultura, pés-modernista, criado pelo coredgrafo e dangarino experimental Steve Paxton.
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convidando-o a jogar, imaginando como se a mdo fosse um ima, ou fio
imaginario que atraisse o parceiro escolhido. Ambos se movimentam pelo
espaco, sem que o conduzido deixe de olhar para a mdo condutora do outro
jogador, procurando explorar os niveis (Baixo, Médio, Alto), até que o
jogador/condutor coloque as maos nas extremidades da coluna vertebral do
parceiro: uma na nuca/regido cervical e outra na regido lombar/osso sacro.
Deixa-se de conduzir para possibilitar que o parceiro crie movimentos a partir
da percepgdo e conscientizagdo da coluna vertebral, servindo-se das maos do
colega como apoio ou suporte, quando necessario.

e Daqui ndo saio: uma pessoa dentro de um espaco demarcado (pode ser um
circulo ou quadrado no chéo) se desvencilha de todas as formas possiveis, de
outra que pretende expulsa-la do local. Os dois participantes utilizam-se de
apoios, de contato, de peso e contrapeso, variando do equilibrio ao
desequilibrio de forcas a fim de deslocar o outro do local demarcado. O
intuito € que apenas um jogador se mantenha dentro do espago.

e Objetos em jogo: os jogadores se mantém em circulo, em uma roda. O jogo

acontece com os participantes sempre mantendo contato com algum objeto,
modificando ou ndo a funcionalidade do mesmo, explorando movimentos em
niveis diferentes e usando danca, movimento e o objeto como suporte, apoio,
ou elemento de transformacao cénica.

e A ponte: neste jogo os participantes vao construindo tineis por onde devem se
embrenhar, buscar mover-se conforme o estimulo musical. Enquanto
constroem formas arquitetonicas com os corpos podem utilizar varios
suportes além do chdo, tais como: paredes, corrimdos, portas, mesas, etc...
Quando o ultimo jogador passar por baixo da “ponte” o jogador que havia
iniciado o jogo, devera recomecar passando por baixo daquele que estiver a
sua frente.

e Sem maos: jogo que consiste em “tirar os membros superiores” do dangarino.
Neste jogo cada pessoa devera utilizar o corpo todo, exceto os bragos e maos
para realizar sua movimentagdo pelo espaco. Devera, durante o seu percurso,
dangar com outros jogadores, além de que devera também utilizar os fatores

do movimento de Laban, assim como trabalhar os niveis (baixo, médio, alto),
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além de imprimir diferentes formas e planos no espaco.

Esses foram alguns dos jogos trabalhados com o grupo [Adanca para o processo de
criacdo “Jogos Coreograficos” iniciado e apresentado em 2009. Esta obra ¢ levada ao publico
até hoje pelo grupo, sendo que a estrutura de “danca, jogo, improvisagdo” tragam os caminhos
que guiam a movimentacdo corporal auxiliando tanto na composi¢do de cenas, quanto na
preparacao corporal dos participantes.

A vantagem ¢ que o jogador participante do processo de criagdo, ndo precisa de uma
técnica especifica de danga para poder se inserir neste jogo coreografico. Também se utilizam
movimentos do cotidiano, movimentos livres, assim como técnicas diversas de danga que
variam desde o balé classico, até a danca contemporanea, perpassando pelas dancas urbanas e
populares.

Outra vantagem dessa estrutura ¢ que nao ha a necessidade de um palco especifico,
sendo que a obra pode ser apresentada em qualquer espaco cénico, sofrendo as adaptagdes

necessarias sem perder com isso a esséncia ou o tema para o qual a obra foi desenvolvida.
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Jogos Corporais
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Foto do cartaz do espeticulo “Jogos Corporais”. Coordenacdo/direcio geral: Kathya Godoy. Orientacio
coreogrdfica: Italo Rodrigues. Elenco: Bruna Pereira Barbosa, Cynthia Nogueira, Milena Bushatsky, Rosana
Aparecida Pimenta, Mariana Santos Tedfilo, Ana Maria Simées de Araujo, Mirtes de Paula Reis Tosoni,
Fabio dos Santos Dasher, Priscila Araujo de Oliveira, Veréonica Sayuri, Flivia de O. Martins Coelho,
Julianus Aratijo Nunes, Natasha Curuci de Jesus e Italo Rodrigues Faria. Projeto grifico: Italo Rodrigues.

Jogos Coreogrdficos, foi uma obra constituida por meio de experimentos com
criacdo em danga contemporinea e com base nos jogos em danga; ¢ uma obra aberta, “work in
progress™ em um constante processo de experimentacio e de construgio empreendido pelo

grupo TAdanga. A estreia do trabalho foi em 2009 no kall do instituo de Artes da Unesp em

5 r ~
Trabalho em progresso, ou processo; que estd em constante constru¢do. Uma obra aberta.

www.portalondo.org.br/index php/anais




anais do2° encontro nacional de pesquisadores em danca (20) Danga: contragdes goistémicas

Sao Paulo no campus de Sao Paulo.

Depois, esta obra, foi apresentada em maio, no SESC da cidade de Presidente
Prudente, para o fechamento II Forum Cultural da FCT — Universidade, Cultura e Sociedade:
Revelando Emancipacdes Sociais e em junho no campus de Experimental da Unesp na cidade
de Registro para a comunidade e alunos dos cursos de graduagdo e o curso preparatorio para o

vestibular.

i

Foto da apresentagdo do grupo IAdancga, trecho em que se utilizou o jogo coreogrdfico: “do lego ao contato”,
apresentado no campus de Experimental da Unesp, na cidade de Registro em Sao Paulo.

Essa pesquisa continua sendo realizada com outros grupos na cidade de Sao Paulo.

Um grupo danga, com o qual foi realizado um processo de criacdo utilizando os
jogos de criagdo em danga contemporanea, esta sediado na Faculdade Paulista de Artes.

A vpartir de experimentos cénicos com os alunos do 1° semestre do curso de
graduagdo (Licenciatura em Danca), sob a Coordenagdo/Dire¢do da Profa Dra. Eliana
Malanga, realizados a partir de exercicios cénicos com o tema “Autorretratos”, se buscou por
meio do “Jogo, da Danca e da Improvisacdo”, criar uma obra coreografica que foi apresentada
no Teatro Ruth Escobar no més de Abril de 2011.

Os resultados alcancados foram surpreendentes; mesmo com o pouco tempo de que
se dispunha para a criacdo de um roteiro coreografico, escolha da trilha sonora, discussdo

sobre figurinos, escolha do espaco cénico para se apresentar a obra (se seria em um teatro de
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arena, ou em um palco tradicional, ou se seria em um espago alternativo), a estrutura utilizada
para a construgdo da obra apresentada no teatro teve uma boa acolhida por parte do publico
que ao final também participou da acdo cénica dangando junto com o elenco; o que havia sido

previsto no ato da concep¢ao do espetaculo.

Assim, como foi feito com o grupo [Adanca, no Instituto de Artes da Unesp, também
buscamos explorar o potencial criativo particular de cada participante.

Cada aluno trouxe elementos de seu repertério de conhecimento anterior sobre
danga. Alguns trouxeram elementos do 4ip hop, da danca de saldo, do balé classico, da danga
do ventre, assim como elementos das artes visuais (ao trabalharmos com o tema autorretrato,
buscamos criar nosso proprio autorretrato, discutindo sobre identidade, autoimagem, presenca
cénica).

As bases para a construgdo do “roteiro coreografico” criado para a apresentagdo da
obra “Autorretratos”, assim como foi feito anteriormente com a obra Jogos Coreogridficos,
foram;

e A Dbusca pela criagio de wum trabalho cuja identidade do
dangarino/participante pudesse ser preservada, sempre resgatando seu
repertorio de conhecimento anterior em dan¢a ¢ movimento, assim como a
juncdo com os novos aprendizados adquiridos durante a participagdo no
processo de criacao.

e A criagdo de um roteiro coreografico que pudesse servir de apoio para o
grupo durante a elaboracdo da obra.

e A descrigdo detalhada de cada jogo para que se instrumentalizasse o
dangarino/participante na criacdo de situagdes cénicas que pudessem ser
aproveitadas em apresentagoes.

e A discussdo do formado de apresentacdo da obra, o qual foi sugerida a

o ~ . . 6
utilizacdo de uma jam session’:

Na jam os dangarinos se posicionam em forma de circulo, enquanto um dos condutores da agdo, ou
organizadores do evento, expde aos participantes as regras pelas quais se entra e sai do circulo. Conforme o
condutor ha a possibilidade de escolher o nimero de pessoas que podem estar dentro do circulo, momentos
de entrada e saida, tema a ser estudado, o tempo de permanéncia e a duracdo da improvisacdo no circulo. Das
sessoes de improvisagdo, podem participar desde dangarinos, musicos, atores, até pessoas comuns com
alguma experiéncia no movimento corporal, desde que compreenda os parametros estipulados pelo condutor
da roda de improvisagao.
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Esse termo vem da expressao "Jazz After Midnight" - "Jazz depois da
meia noite", quando musicos do Jazz se encontravam para tocar mais
livremente e exercer sua pesquisa, 0 que na pratica significa o
encontro para o exercicio do improviso. (VINHAS, 2008: 20)

Esse formato de apresentacdo permite inclusive a participacdo da plateia, a
qual fica disposta em circulo em volta dos artistas.

e Participacdo da plateia no final da apresentagdo da obra coreografica.

e Apesar da existéncia do roteiro, este seria apenas um instrumento que serviu
como guia para orientar os dangarinos/participantes durante a apresentacdo, a

qual foi concebida e levado a publico utilizando a improvisagdo em danga.

Ao final de todas as apresentacdes, os dancarinos relatavam sempre a apresentagdo
fora uma experiéncia unica. Ou seja, a cada espetaculo, tanto o publico quanto os
participantes da obra se sentiam surpreendidos pelo que se via em cena.

Isso se deu gragas a “improvisacdo e o jogo” com utilizacdo dos recursos da danca

contemporanea, o quais foram o fio condutor de todo o processo de criagao.

Inconclusoes

A pesquisa 4 danga, o Jogo e a Improvisagdo: estratégias de criagdo e ensino, teve
um inicio proficuo o qual demonstrou ser um caminho para realizacdo de propostas
pedagogico/artisticas dentro de instituigdes de ensino, com grupos amadores experimentais de
criagdo artistica, assim como para ser aplicado junto a grupos e companhias profissionais.

Existe ainda a necessidade de aprofundamento e de um amplo levantamento de
possibilidades de criagdo utilizando-se novos jogos em danga. E preciso novas pesquisas para
a criagdo ¢ ampliacdo desses jogos testando a suas aplicabilidades. Tais jogos tém a fungdo de
despertar a criatividade, ampliar o repertério de conhecimento e autoconhecimento do
participante/aluno.

Os jogos que foram registrados e utilizados em algumas praticas vivenciadas junto ao
grupo [Adanca, e também com alunos da Faculdade Paulista de Artes, durante as aulas,
auxiliaram em um primeiro levantamento de possibilidades de criacdo e preparagdo corporal

dos participantes nesta pesquisa.
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Com esses jogos foi criado também um fichario, em formato pratico e didatico,
composto por fichas contento a descrigdo dos jogos, os objetivos, as possibilidades de
modificacdes de cada jogo, assim como a sua aplicabilidade com diferentes grupos
pesquisados.

Nossa proposta foi fornecer um material que auxiliasse nos processos de criacdo e
preparacdo corporal em danca, além da elaboracdo de um referencial teorico-pratico de
processos ¢ praticas, juntamente com a elaboragdo de um fichario com alguns jogos que
foram usados tanto didaticamente, quanto em processos de criagdo em danga contemporanea.

Por se tratar de uma pesquisa cientifica, o tema ndo estd esgotado. Pretende-se dar
continuidade ao desenvolvimento desta pesquisa, com o intuito de se ampliar o leque de jogos
em danca, juntamente com a possibilidade de se criar um fichario, trazendo inclusive
ilustragdes que servirdo como apoio a professores/coredgrafos, educadores, pesquisadores,
artistas, diretores e orientadores cénicos, assim como ao publico em geral interessado em
processos de ensino e aprendizagem em danca, associados a processos de criagao.

O jogo, a danga e a improvisagdo, sdo estratégias para as possiveis situagdes que
possibilitam meios de construcdo e/ou composi¢do coreograficas, as quais utilizam regras
para a investigacdo do movimento. Na medida em que se busca desenvolver pesquisa em um
processo de criagdo em danga contemporianea em um projeto de extensdo universitaria, ou em
projetos fora dos muros da universidade: nas escolas publicas, no ensino informal de danga,
em conservatorios, academias, etc..., utilizando os jogos em danga, podemos constatar que os
estudos neste sentido ainda sdo timidos.

Torna-se necessario um cuidado maior em promover pesquisas com incentivo a
pesquisadores para que esta area de conhecimento, a Danga, ganhe instrumental pedagogico

cada vez mais amplo para o ensino, criagdo, producdo de danga em nossa sociedade.
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