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Just Dance nas aulas de Educacao Fisica: Relato de Experiéncia

Vanessa Schivinski Mamoré

RESUMO

O presente trabalho é um relato de experiéncia desenvolvido em um Colégio Estadual
de Curitiba, durante o més Setembro de 2025, que consistiu na implementacido do
conteudo Danga por meio do jogo Just Dance, considerado um exergame nas aulas
de Educacéo Fisica de cinco turmas do ensino médio. O objetivo geral deste relato de
experiéncia é descrever e refletir sobre a utilizacdo do exergame Just Dance como
ferramenta pedagogica para facilitar o processo de ensino aprendizagem da Danca
nas aulas de Educacéo Fisica, analisando os impactos na motivagao, participacao e
aprendizagem dos estudantes do ensino médio, a partir de uma intervengao
pedagogica orientada metodologicamente pela pesquisa-acdo. Os resultados
indicaram que o Just Dance ampliou significativamente o interesse dos estudantes
pela danca, reduzindo resisténcias iniciais relacionadas a timidez, vergonha e
desconhecimento. Observou-se aumento progressivo da participagao, especialmente
quando as atividades foram transferidas para espacos amplos e quando as turmas
puderam escolher suas playlists, o que reforgou protagonismo e autonomia. A vivéncia
desencadeou um ambiente ludico e cooperativo, ressignificando a percepg¢ao da
danga como pratica distante ou altamente técnica. Além disso, a intervencéo realizada
no intervalo escolar mobilizou grande numero de estudantes e gerou demanda
espontanea pela continuidade da atividade, evidenciando impacto positivo no clima
escolar e na integragao entre as turmas. De modo geral, o exergame mostrou-se uma
estratégia eficaz para articular cultura digital e cultura corporal, promovendo
aprendizagens significativas mesmo sem equipamentos especificos.

Palavras-chave: 1. Just Dance 2. Cultura Digital 3. Cultura Corporal 4. Educagao
Fisica Escolar. 5. Danca

1. INTRODUGAO

Vivemos em um periodo histérico, no qual o uso da tecnologia digital deu saltos
gigantescos, principalmente influenciada pela pandemia-Covid 19. Parte significativa
das criangas e adolescentes, tém acesso direto as midias digitais, que estdo cada vez
mais presentes em nosso cotidiano e por isso, tornaram-se elementos essenciais na
sociedade contemporanea, influenciando de modo geral aspectos voltados a nossa
forma de se relacionar, comunicar, trabalhar e de acessar as informacgoes.

Dentro do contexto escolar, vivemos esse periodo de transformagdo com a

insercao das ferramentas tecnoldgicas para fins pedagogicos e, como reflexo da



cultura digital na qual estamos imersos. Nesse sentido, Kenski (2018) entende cultura
digital como um conjunto de perspectivas relacionadas a incorporagao das tecnologias
digitais e aos avangos decorrentes de seu uso, especialmente no que diz respeito as
possibilidades de interagao, comunicagao, compartilhamento e formas de agir que se
configuram a partir das conexdes em rede presentes na sociedade contemporanea.

Portanto, a escola, enquanto espaco de formacdo humana e cultural, precisa
incorporar as tecnologias contemporaneas para criar experiéncias educativas mais
significativas e favorecer o desenvolvimento integral dos estudantes. De acordo com
Freire (1996), em uma sociedade em que o conhecimento se apresenta de forma cada
vez mais fragmentada, corre-se o risco de que os individuos sejam afastados de uma
compreensao mais plena de si e do mundo. Por isso, torna-se essencial uma
concepgao de educagdo que promova a integracdo dos saberes e ofereca uma
perspectiva ampla, capaz de contribuir para a formacdo de sujeitos criticos,
conscientes e autbnomos.

Diante das diversas praticas pedagogicas ja desenvolvidas para o ensino da
Danca no ensino médio, este trabalho se justifica pela necessidade de explorar
metodologias inovadoras, capazes de ampliar o envolvimento, a motivagdo e o
engajamento tanto da professora quanto dos estudantes no processo de ensino e
aprendizagem. Essa busca dialoga com as orientagdes da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC, 2018), que destaca competéncias relacionadas ao uso das
tecnologias nas diferentes areas e linguagens. Nesse contexto, os exergames —
termo que combina exercise (exercicio) e games (jogos) — configuram-se como uma
possibilidade pedagdgica, por integrarem movimentos corporais a interagdo com o
ambiente digital, sendo frequentemente classificados nos documentos educacionais
como uma categoria especifica dentro dos jogos eletrénicos.

Buscando compreender o cenario atual em que estamos inseridos, ou seja, o
ambito educacional atrelado a cultura digital, emerge a seguinte questdo: de que
forma o exergame (jogo eletrénico) Just Dance, pode ser utilizado nas aulas de
Educacao Fisica para criar significado e motivagao para o ensino do conteudo Danga?

A partir dessas reflexdes iniciais, o presente trabalho se propde a relatar e
analisar a experiéncia desenvolvida em um Colégio Estadual de Curitiba, durante o
més Setembro de 2025, que consistiu na implementacao do conteudo Danca por meio
do jogo Just Dance, considerado um exergame nas aulas de Educacéo Fisica de cinco

turmas do ensino médio. O objetivo geral deste relato de experiéncia é descrever e



refletir sobre a utilizagado do exergame Just Dance como ferramenta pedagogica para
facilitar o processo de ensino aprendizagem da Danga nas aulas de Educacéao Fisica,
analisando os impactos na motivagéao, participacao e aprendizagem dos estudantes
do ensino médio, a partr de uma intervencdo pedagogica orientada

metodologicamente pela pesquisa-agéo.

2. REVISAO DA LITERATURA

Esse relato de experiéncia foi fundamentado na perspectiva progressista de
uma educacao formal que possibilite 0 acesso ao que foi produzido culturalmente pela
humanidade, conforme afirma Saviani (2013). De acordo com o autor, a Educagéao
Formal, deve primar pelo acesso continuo dos conhecimentos produzidos pela
humanidade, internalizando e superando os mesmo de acordo com as necessidades
do momento historico.

E a partir dessa premissa, que esse relato de experiéncia é compreendido como
uma pesquisa-agao, isto é, sob a égide de Silva et al (2021), ao contextualizar que
evidenciar pela pratica pedagdgica a escuta pelo dialogo entre os participes € um
processo fundamental para que haja interatividade e a constru¢gao de empatia a partir
das vivéncias que serao narradas.

Além disso, corrobora-se com as autoras, ao se entender que a escola € um
espaco dindmico, cheio de possibilidades e que o professor precisa organizar sua
mediacdo nas zonas de desenvolvimento proximal dos estudantes que ainda nao
foram incorporadas e desenvolvidas pelo seu psiquismo.

A pratica corporal de Danga, juntamente com as Lutas, sdo as praticas mais
antigas na historia, porém, na sociedade atual, possuem fatores desenvolvidos
historicamente que comprometem significativamente o sentido e o significado dos
adolescentes para sua vivéncia. Diante disso, essa revisdo de literatura foi
desenvolvida a partir de dois vieses da Dancga, sao elas: sua relagdo com a Cultura

Corporal e sua apresentacdao na BNCC (2018).

2.1 CULTURA DIGITAL E BNCC
Com os avancgos tecnoldgicos, os estudantes do ensino médio passaram a
integrar um contexto marcado pela cultura digital, caracterizada pelo acesso constante

a dispositivos e redes de informacdo. Conforme Lévy (1999), a cibercultura,



transforma as formas de comunicagéo, aprendizagem e constru¢gao do conhecimento,
uma vez que os sujeitos estdo imersos em fluxos continuos de dados e interagdes
mediadas pelas tecnologias digitais. Para os docentes, essa realidade torna cada vez
mais evidente que a popularizacdo da internet e dos celulares modificou
profundamente as maneiras de interagir, aprender e ensinar no ambiente escolar.

A cultura digital promove um cenario desafiador para os profissionais da
educacdo, sendo necessario repensar as praticas pedagogicas, tornando-as mais
conectadas com o cotidiano dos estudantes, por ja terem essa facilidade em
compreender as diferentes linguagens do meio digital.

A Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018), reconhece a importancia das
tecnologias digitais no ambito da Educagao Basica por meio da Competéncia Geral n°
5, que versa sobre a utilizagao das tecnologias digitais de maneira critica, significativa,
ética e responsavel. Enfatizando essa competéncia para o Ensino Médio, devemos
considerar também o uso de maneira autbnoma, criativa e colaborativa.

Portanto, vive-se um periodo crucial de mudanga de paradigma pedagdgico, o
da educacgao digital, que exige integracao das tecnologias digitais no contexto escolar
atrelado ao papel dos docentes, em busca de metodologias inovadoras para a
construgcdo de experiéncias significativas, como afirma Moran (2007), “a educagao
escolar precisa compreender e incorporar mais as novas linguagens, desvendar seus
codigos, dominar as possibilidades de expressdo e as possiveis manipulagdes. E
importante educar para usos democraticos, mais progressistas e participativos das
tecnologias, que facilitem a evolugéo dos individuos.”

Diante desse cenario, a inser¢cao dos jogos eletrénicos pode representar uma
estratégia inovadora capaz de integrar essa gama tecnoldgica trazida pelos

estudantes as praticas corporais presentes na Educacéao Fisica escolar.

2.2 CULTURA CORPORAL E DANCA

A Educacao Fisica € um componente curricular importante, na medida em que
transmite a produgao cultural da sociedade e, possibilita o direito de se apropriar dessa
gama historicamente construida. Neste sentido, entende-se a Educacao Fisica como
uma area de conhecimento da cultura corporal e a Educagéao Fisica escolar como uma
areal/disciplina que introduz e integra o estudante nesta area da cultura, formando o

ser humano que vai produzi-la, reproduzi-la e transforma-la, capacitando-o para



usufruir dos jogos, dos esportes, das dangas, das lutas e das ginasticas em beneficio
do exercicio critico da realidade na qual esta inserido (Coletivo de Autores, 1992).

A nossa percepg¢ao de mundo pode ser compreendida a partir do nosso corpo
e das relacdes que estabelecemos com o ambiente. Sendo assim devemos considerar
que as concepgdes de corpo mudaram de acordo com as inumeras transformacdes
da sociedade. Nao é objetivo deste estudo aprofundar nas concepcbes de corpo
criadas ao longo da histéria, porém cabe deixar claro que essas mudangas sao
determinadas por aspectos sécio-historicos e culturais, que, dessa forma, direcionam
as possibilidades de compreender e conceber o corpo.

Num processo de questionamento sobre o corpo, suas implicagdes e relagcdoes
com a cultura digital, pode-se refletir sobre o ser humano enquanto influenciado
culturalmente, pois segundo Daolio (2001, p.39), “no corpo estéo inscritas todas as
regras, todas as normas e todos os valores de uma sociedade especifica, por ser ele
0 meio de contato do individuo com o mundo que o cerca.”

Nesse sentido, considera-se a existéncia de uma continua apropriacdo da
cultura por meio do corpo. Tal apropriacéo se da de maneiras diferentes no interior de
diversos contextos e num constante processo. Assim, abre-se a reflexdo sobre a
percepcao do corpo e suas manifestagdes culturais. De acordo com Santos (1983,
p.26) “a cultura é dindmica e passa por processos de transformacgdes tal qual as
sociedades. E um processo”. Desta forma, corpo, cultura e tecnologia seguem
conectados por estarem sempre em transformacao.

Dentre as diversas manifestacdes culturais existentes, a danga € uma das
formas mais antigas de expressao do ser humano. Segundo Bregolato (2000, p.73),

(...) adanca é tdo antiga como a prépria vida humana. Nasceu na expressao
das emocgdes primitivas, nas manifestagdes, na comunhao mistica do homem
com a natureza. O homem que ainda nado falava, se utilizou do gesto
rudimentar para expressar suas emog¢des num ritmo natural. A danga na vida

do homem primitivo tinha muito significado, porque fazia parte de todos os
acontecimentos de sua vida. (Bregolato, 2000, p.73)

A danga comunica e expressa, exterioriza sentimentos que adormecem dentro
de ndés. Dancar significa conectar-se a vida, um simples movimento nos remete a
leveza de ser, estar e pertencer ao cosmos. A danca quando utilizada como forma de
conhecimento, traz um tipo diversificado de percepg¢ao de si, dos outros, do meio e
das relagbes que nele se estabelecem. Permite ao ser humano exprimir o que sente,

suas criticas e contribuigdes para determinada situagao, pois a partir da dancga, o



individuo interage com todo o universo que o envolve explorando-o de diferentes
formas, imprimindo suas mensagens subjetivas no bojo de suas relagbes humanas.

Para Marques (1997, p. 23) “o corpo em movimento, portanto, assume um papel
fundamental hoje em dia, e a danga enquanto forma de conhecimento torna-se
praticamente indispensavel para vivermos presentes, criticos e participantes em
sociedade”.

ApoOs essas consideracdes, podemos pensar em como a danga pode ser
apropriada por meio da inser¢cado das tecnologias digitais, no caso, a partir do Just
Dance como possibilidade pedagogica, capaz de explorar a danga de maneira ludica

e significativa.

2.3 EXERGAMES E JUST DANCE NA EDUCACAO FIiSICA

Os exergames tém se consolidado como uma possibilidade pedagdgica
relevante na Educacgao Fisica escolar, sobretudo pelo potencial de aproximar a cultura
corporal de movimento do universo digital no qual os estudantes estado imersos. Esses
jogos eletrénicos se caracterizam por utilizar o movimento real dos usuarios para gerar
acdes no ambiente virtual, promovendo experiéncias em que corpo e tecnologia se
entrelagam. Baracho, Gripp e Lima (2012) definem os exergames como jogos capazes
de “captar e virtualizar os movimentos reais dos usuarios”, permitindo que a pratica
corporal seja reinterpretada por meio da mediacéao digital. Essa perspectiva também
e reforgada por Cruz e Enohi (2020), que compreendem o0s exergames cOmMoO
ferramentas que rompem com a légica sedentaria associada aos videogames
tradicionais, na medida em que exigem movimentagdo ampla e engajamento fisico
dos jogadores.

Na Educacao Fisica escolar, os exergames representam uma alternativa para
aproximar, vincular, despertar o interesse dos estudantes, pois contemplam os jogos,
esportes, dangas, lutas e ginasticas, porém um dos obstaculos encontrados para sua
ampla consolidacdo nas praticas docentes, é a falta dos equipamentos especificos
nas escolas, no caso dos exergames geralmente os equipamentos necessarios sao:
tv, videogame, consoles de videogame, camera de captagdo de movimentos, 6culos
de realidade virtual, entre outros.

No caso do presente relato, o Just Dance surge como uma possibilidade para
despertar nos estudantes o interesse pelo conteudo da Danga, ja que apresenta uma

série de coreografias (para todos os publicos), onde a proposta central é seguir ritmo
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da musica e imitar as coreografias. Como a grande maioria dos jogos eletrénicos, o
Just Dance se organiza a partir de 4 niveis: facil, médio, dificil e extremo, com
coreografias que variam na intensidade e complexidade dos movimentos que devem
ser executados, incluindo interagdo com os demais participantes. O jogo utiliza uma
avaliagdo por meio de uma escala de pontuacdo de acordo com a precisao dos

movimentos realizados.

3. METODOLOGIA

Esse relato de experiéncia tem como procedimentos metodoldgicos a auto
narrativa da pratica pedagogica desenvolvida a partir do método da pesquisa-agao.
Mesmo com um carater narrativo, ainda se trata de uma pesquisa qualitativa, foi
constituido como um instrumento investigativo dos fatores externos que podem
desenvolver significado e sentido para a vivéncia, aprendizagem e desenvolvimento
dos estudantes através da Unidade Tematica da Danca.

Entende-se por pesquisa-agao

Como pesquisa social e com forte comprometimento com a transformacao de
situagdes microescolares, Thiollent (2011), na figura de precursor, no Brasil,
evidencia a definigcdo da pesquisa-a¢cao. Um tipo de pesquisa social com base
empirica que € concebida e realizada em estreita associacdo com uma agéo
ou com a resolugédo de um problema coletivo no qual os pesquisadores e 0s
participantes representativos da situagdo ou do problema estdo envolvidos
de modo cooperativo ou participativo (Thiollent, 2011, p. 20 apud Silva et al
2021)

Os registros da experiéncia foram através de observagao a partir de anotagdes
em diario de campo, para identificar se foram estabelecendo relagdo motivacional da
aprendizagem da Danga durante as aulas, considerando que a mesma pratica
pedagogica foi desenvolvida com cinco turmas do ensino médio de um colégio
estadual de Curitiba/PR, durante o més de setembro de 2025. Os elementos
observados foram o dialogo sincrono com os estudantes, fatores motivacionais,
significados constituidos pelas particularidades das vivéncias que quando necessarios

foram registrados com fotos e videos ao longo do desenvolvimento das aulas.

3.1 UNIVERSO DE PESQUISA E AMOSTRA
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A amostra consistiu em 5 turmas do periodo da manha de um Colégio Estadual
na cidade de Curitiba no estado do Parang, totalizando 150 estudantes, com a faixa
etaria entre 14 e 17 anos, sendo desses 89 do género feminino e os outros 61 do sexo
masculino. A taxa de dropout foi de 24 estudantes que nao participaram de todas as
aulas. A observacao ocorreu ao longo do més de setembro, totalizando 8 aulas.

3.2 ETAPAS DA PESQUISA

Para organizacao da presente implementacdo foi realizado um planejamento
semanal, conforme tabela abaixo. Consideramos como indicadores de desempenho
no planejamento verbal, o dispéndio de interesse na melhora da execugdo do
movimento corporal, a participagdo verbal perante os pares e o nivel de motivagao

que gerou significado e intensificagao da participacao.

QUADRO 1 — CRONOGRAMA DE IMPLEMENTACAO DAS ATIVIDADES

Semana Etapas Objetivos Atividades
-Compreender o repertério
cultural dos estudantes; ] .
» ) Mapa mental, Videos e Oficina
01a05de Mapeamento e | - Identificar os interesses
L ) ) de Dancgas com professor
Setembro Contextualizagdo | - Vivenciar a danga com
convidado
pratica corporal dentro do
contexto escolar.
09a12de - Proporcionar o contato .
Just Dance Vivéncia de Just Dance em sala
Setembro com o Just Dance
- Estimular a autonomia e
protagonismo dos | Criagao de lista de reproducéo e
15a19de . )
Just Dance estudantes; Vivéncia Just Dance no espago
Setembro
- Ampliar o envolvimento externo
dos estudantes
- Planejar e implementar o acio de Just D
] _ rganizagao de Just Dance no
22a26de Just Dance  no | intervengéo para intervalo para as turmas da
Setembro Intervalo ] L
disseminagcdo da dancga escola
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dentro do contexto

escolar.

FONTE: A autora (2025)

Devido a pratica pedagodgica ter sido aplicada apenas nas aulas do més de
setembro, considera-se que houve pouco tempo para a realizacdo de cada etapa para
a garantia da qualidade esperada, no entanto, foi possivel mensurar a intensificagao

do envolvimento dos estudantes.

4. ANALISE DOS RESULTADOS

A aplicacao da pratica pedagdgica foi dividida em 3 fases: mapeamento, oficina
de dancas urbanas e oficina direcionada ao Just Dance. Em virtude do tempo
destinado a analise dos indicadores algumas etapas foram suprimidas do cronograma,
como a instrumentalizacdo e problematizacdo e incorporadas sutiimente nos

momentos de reflexdo e autoavaliagao.

4.1 DESCRICAO DA APLICACAO DA PESQUISA

O mapeamento acerca do repertorio cultural e vivéncias dos alunos acerca do
tema “danca” foi a primeira etapa da pesquisa. Para a contextualizagao do conteudo
proposto, foi realizado um brainstorming (chuva de ideias) junto aos alunos, a partir
do seguinte questionamento: O que é danga? As respostas obtidas, em sua maioria,
contemplaram a dangca como arte, movimento, expressdo, exercicio fisico,
autoconhecimento, musica, ritmo, sincronia, corpo entre outras definigdes.

Diante das respostas, os estudantes foram instigados a pensar sobre a danca
dentro de uma realidade mais proxima, buscando-se exemplos concretos em seus
cotidianos. Ficou nitida a resisténcia e a polémica em falar sobre o tema entre os
jovens, porém ¢é a partir dessas questdes que conseguiu-se despertar a curiosidade,
envolvimento e motivagao para a participagao, e nesse sentido evidenciou-se o que
Daolio (1992), aponta sobre o corpo carregar marcadores culturais.

Foi possivel verificar que a danga entre a maioria dos jovens difundiu-se por
meio de redes sociais como o TikTok, de programas televisivos em sua perspectiva

competitiva, porém poucos tiveram a oportunidade de presenciar algum espetaculo
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ou ir ao teatro. Sendo, portanto, a visdo que tem da danga como algo muito distante
por exigir altas habilidades e ser performatico. A timidez e o receio de exposigéo,
presentes em grande parte das falas e comportamentos, confirmam que a vivéncia
corporal é atravessada por normas, valores e expectativas sociais que moldam modos
de agir e se expressar. Assim, a resisténcia inicial ndo se configurou como uma reagao
individual e isolada, mas como reflexo de concepgdes socialmente construidas, que
compreendem a danga como algo técnico, elevado ou distante da realidade escolar.
Nesse sentido, a primeira etapa da pesquisa dialoga com a perspectiva historico-
cultural da Educacao Fisica defendida pelo Coletivo de Autores (1992), ao destacar
que o ensino deve oportunizar aos estudantes o acesso e a ressignificagdo das

praticas corporais como parte de sua formacéo humana.

FIGURA 1: EXEMPLOS DE BRAINSTORMING

FONTE: Autora (2025)

Nesse momento também foram apresentados dois videos de professores que
atuam com dancga dentro da rede municipal de Curitiba, com relatos sobre suas
trajetérias no mundo das dancgas. Esses videos fazem parte do acervo pessoal da
professora e, basicamente, a ideia € desconstruir o estereétipo de danga como algo
distante da escola. Apds assistir, foi aberto espaco para discussdao. Dentre os

elementos trazidos pelos estudantes, o mais recorrente foram:

Aluno A: “néo sei dancgar”
Aluno B: “néo gosto de dangar’
Aluno C: “legal dois homens falando sobre a danga”

Aluno D: “geralmente danca era s6 na festa junina’
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Aluno E: “dancgar da muita vergonha”

Apss 0 mapeamento da proximidade dos alunos com o tema, foi realizada uma
Oficina de Dancgas Urbanas. Nessa proposta, foi convidado um professor externo para
realizar uma vivéncia pratica com os estudantes. O professor fez uma breve
contextualizagao sobre sua vivéncia da danga e também abordou elementos tedricos
sobre a modalidade estudada. Em seguida organizou os estudantes em varias filas
pela quadra para ensinar alguns movimentos basicos. A pratica durou cerca de 40
minutos e todos os estudantes presentes participaram, ndo foram observadas
questdes de género nem outras manifestagdes que pudessem ser depreciativas. Das
observacdes nessa vivéncia, os elementos mais visiveis foram: timidez, vergonha e
receio da exposicao corporal. Seguem alguns comentarios no fechamento da

proposta:

Aluno A: “o professor estava muito animado e isso ajudou a enfrentar a
vergonha”

Aluno B: “achei os movimentos dificeis”

Aluno C: “foi interessante, nunca tinha feito nada parecido”

Aluno D: “fiquei no fundo porque nao queria ser visto”

Aluno E: “percebi que tenho dificuldades em seguir ritmo”

Esse movimento confirma a compreensdo de Marques (1997), para quem o
corpo em movimento € um modo de estar no mundo e de produzir conhecimento, e
que a danga, enquanto linguagem, possibilita ao sujeito construir novas formas de
perceber-se e expressar-se. Observou-se que, mesmo diante da timidez inicial, a
vivéncia coletiva facilitou a participagao, demonstrando que a aprendizagem corporal
ocorre também pela interagao e pela observagao, em consonancia com a concepgao
de educagéo como pratica dialdgica, conforme Freire (1996).

As duas primeiras fases aplicadas nesta pesquisa tiveram a intencdo de
preparacao dos alunos para o momento de aplicacédo do exergame Just Dance,
chegando, enfim, a aplicagdo da midia em sala de aula.

Para introdugdo da atividade, questionou-se sobre quem conhecia o Just
Dance e, a maioria dos estudantes ja tinha tido acesso em algum momento fora do
contexto escolar. Abordou-se, nesse momento, os jogos eletrénicos nas aulas de

Educacao Fisica, propondo o Just Dance como disparador para o conteudo abordado.
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A primeira parte dessa vivéncia foi realizada em sala de aula, utilizando a TV
por meio dos videos do Just Dance que estédo disponiveis no Youtube, uma vez que
nem a escola nem a professora possuem os recursos (videogame e camera de
captacdo de movimento) em seu acervo. Vale ressaltar, que em nenhum momento,
nesse formato, notou-se desmotivacgao pela falta de interacao real entre os estudantes
€ 0 equipamento, pelo contrario, percebeu-se que a interacdo se deu realmente com
a intensidade de um jogo com captagao real dos movimentos.

Foram selecionadas 5 musicas e os estudantes foram desafiados a dancar, sendo
que a participacao, envolvimento e motivagdo, seriam critérios de avaliagdo do
trimestre. Primeiramente, houve um movimento de resisténcia em todas as turmas por
parte de algumas pessoas, visto como natural, devido a elementos como vergonha,
timidez, exposigao.

Apenas em uma turma, um estudante se recusou a participar e apenas
observou. Nas demais, verificamos que os estudantes mais timidos se posicionaram
no fundo da sala, mais escondidos. Aos poucos os alunos, foram se soltando e, de
maneira descontraida, foi possivel notar o aspecto ludico que o jogo despertou nos
estudantes para além da danga que estava sendo realizada, superando inclusive,
qualquer aspecto que poderia ser competitivo caso estivéssemos utilizando o
“‘exergame real” (devido a pontuagdo que é gerada a partir da captagdo de
movimentos).

Repetiu-se a vivéncia em sala por duas aulas e, na segunda vez, os estudantes
demonstraram expectativa e animagdo. No segundo momento (mais duas aulas),
ampliou-se o espacgo da pratica, saindo da sala de aula e levando a TV mével para a
quadra (espago mais amplo, restrito a turma, porém com visibilidade para outras
pessoas).

Foi solicitado que cada turma organizasse uma lista de reprodugao propria com
uma selecdo de 5 dancgas presentes nas playlists do Just Dance via Youtube.
Manteve-se uma boa adesao, conforme as coreografias foram sendo realizadas, era
perceptivel o aumento da alegria, empolgacao e alteragdes fisioldgicas devido a

realizacéo de atividade aerdbica (coragéo acelerado, suor, cansago):

Aluno A: “Just dance ja joguei em casa com meus irméos”™
Aluno B: “Ja fiz em casa, mas sem gente olhando”

Aluno C: “Nossa como a gente fica animado com esse jogo”



16

Aluno D: “No comego da vergonha, mas como todo mundo fez junto,
achei que foi bom porque ninguém ficava sé olhando”
Aluno E: “Foi muito divertido, mesmo na quadra, a turma estava animada

e, pudemos escolher nossas musicas”

FIGURA 2: ORGANIZAGCAO DOS ESPAGOS DE VIVENCIA COM O EXERGAME

FONTE: Autora (2025)

No momento em que se introduziu o exergame Just Dance como recurso
pedagogico, a aproximagao dos estudantes com a atividade ocorreu de maneira mais
rapida e espontanea. Esse comportamento confirma a imersdo dos jovens na cultura
digital, conforme descrito por Kenski (2018), ja que as interfaces tecnoldgicas fazem
parte de seu cotidiano e de suas formas de significar o mundo. A facilidade de
adaptagao ao jogo, mesmo sem o uso completo dos equipamentos tradicionais
(videogame e camera de movimento), reforca a ideia de Lévy (1999) de que as
tecnologias digitais constituem novos espacos de interacdo e aprendizagem,
ampliando possibilidades de engajamento e construgéo de sentido.

A utilizacdo do Just Dance, nesse momento, serviu como disparador para o
trabalho com danga dentro das aulas, na sequéncia, a continuidade da proposta
pedagdgica seguiu para a organizagao da proposta de avaliagao do trimestre, sendo
a organizagao de um festival de danga interno das turmas envolvidas.

ApOs a vivéncia nas turmas foi criada uma comissao organizadora para ampliar
essa atividade para os demais estudantes da escola. Essa comissao juntamente com
a professora, definiram uma data (uUltima sexta-feira de setembro - 26/09/2025) e

solicitaram autorizacdo a direcdo da escola para realizar a intervencéo no intervalo,
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que acenou positivamente para a expansao do projeto. A playlist do jogo Just Dance
foi preparada e a proposta foi divulgada para os estudantes da escola durante a
semana via sistema de radio. No dia marcado, os equipamentos foram montados e
um pequeno espaco foi delimitado (reflexo da expectativa baixa em relagdo a adesao
dos estudantes), acreditando que os estudantes teriam vergonha da exposi¢ao no
horario do intervalo.

Porém, para surpresa de todos a atividade foi um sucesso, tanto pelo nimero de
estudantes que se movimentaram, quanto pelo entorno, formado por uma plateia que
apreciou de maneira respeitosa quem estava participando, incluindo o diretor da
escola que ficou impressionado. Em seguida, chegaram a professora e a direcao
inumeros pedidos de que essa intervengao (Just Dance no intervalo) fosse realizada
semanalmente. A comissao organizadora também gravou partes desse momento e

produziu um video que foi divulgado nas redes sociais oficiais da escola.

Aluno A: “Just dance no intervalo, foi incrivel, melhor atividade que ja
aconteceu”™

Aluno B: “Nunca tem nada para fazer no intervalo, hoje foi diferente”
Aluno C: “Fiquei com vergonha de dancar, mas até para quem estava
olhando foi algo novo, eles deram um show!”

Aluno D: “Poderia ter mais vezes essa atividade no intervalo, melhor do
que ficar sentado”

Diretor auxiliar: “Fiquei impressionado como essa atividade mobilizou os
estudantes e movimentou a escola. Quem estava dangando se divertiu

e, quem estava ao redor, soube respeitar e apreciar o momento.”

FONTE: Autora (2025)
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Quando a intervencdo se ampliou para o intervalo escolar, os resultados
alcancaram outro patamar. O sucesso da atividade, tanto pelo numero de
participantes quanto pela recep¢cédo da comunidade escolar, demonstra que a cultura
digital pode gerar processos de engajamento coletivo capazes de transformar o clima
escolar. Essa mobilizagdo espontanea corrobora com o que Moran (2007) defende ao
afirmar que as midias, quando integradas pedagogicamente, ampliam a comunicacgao,
a interacgao e o interesse auténtico pela aprendizagem.

Ao longo de todas as etapas do Just Dance (vivéncias praticas), como professora
e pesquisadora, houve o movimento constante e variavel entre participagao pratica
com os jovens, o que fortaleceu vinculos de interagdo importantes para o processo de
ensino aprendizagem, intervengdo em situagdes pontuais e observagdo sem

interferéncias.

4.2 ENVOLVIMENTO, MOTIVACAO E ENGAJAMENTO

A partir da implementagao dessa intervengao pedagoégica por meio do Just
Dance, ficou nitido que os exergames podem despertar e ampliar o interesse dos
estudantes pelo conteudo da Danga, mediando aprendizagens corporais
significativas. Nesse sentido, com as praticas realizadas em sala e depois na quadra,
pode-se romper com a légica da mera reproducgao técnica de movimentos e aproximar
a dancga da vivéncia cotidiana e das referéncias culturais presentes na realidade dos
estudantes. Principalmente pelo dinamismo e ludicidade, a vivéncia foi prazerosa e
evidenciou a relevancia da cultura digital como parte constitutiva da pratica
pedagdgica contemporanea.

Esse movimento corrobora com a afirmagao de Santos et al. (2025) de que o
Just Dance ressignifica a visdo de danga que se tem dentro do contexto escolar,
deslocando o foco de qualquer tipo de desempenho técnico e valorizando a expressao
e o0 envolvimento coletivo, ampliando o sentido educativo da pratica corporal. Essa
ressignificagdo da experiéncia corporal também é apontada pelo Coletivo de Autores
(1992), que defende que a Educagao Fisica escolar deve possibilitar 0 acesso e a
vivéncia critica das manifestagdes da cultura corporal, ampliando o repertério dos
estudantes para produzir, reproduzir e transformar praticas sociais. A ludicidade do

exergame, aliada a possibilidade de experimentar movimentos sem julgamento
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técnico, aproxima a danga das vivéncias cotidianas dos jovens e a insere em um
contexto que lhes é familiar: o da cultura digital.

Durante o processo de desenvolvimento das etapas, observou-se como a
proposta se constituiu como uma pratica dialégica, tornando os estudantes
protagonistas do processo de ensino-aprendizagem, de forma autbnoma e critica —
aspecto evidente na composi¢cao das playlists e na organizagao da intervengao com
as demais turmas. Essa experiéncia reafirma os principios da Competéncia Geral n°
5 da BNCC (2018), que orienta para o uso das tecnologias digitais de modo critico,
consciente e ético, favorecendo a comunicagcdo, o acesso e a circulacdo de
informacdes, a producado de conhecimento, a resolugcao de problemas e o exercicio
da autoria e do protagonismo em diferentes contextos sociais e educacionais.

Em sintese, podemos dizer que o jogo do Just Dance, enquanto exergame,
pode ser compreendido como uma pratica corporal contemporanea, pois € capaz de
articular cultura digital e cultura corporal de movimento, como estratégia para o ensino

do conteudo da Dancga.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

A partir das vivéncias realizadas com o exergame Just Dance, foi possivel
verificar que sua utilizagdo como recurso pedagodgico contribuiu significativamente
para a participagao, motivagdo e engajamento dos estudantes no conteudo de danga,
impulsionando a continuidade do trabalho que culminou no Festival de Danca que
aconteceu no final de outubro.

Foi notavel como a abordagem ludica, aliada aos recursos tecnoldgicos digitais
contribuiram para a inclusdo de todos (independente de habilidades especificas ou
vivéncias anteriores), possibilitando um ambiente favoravel para o processo de ensino
aprendizagem, permeado pela intencionalidade e mediagdo da professora, pois
segundo Kenski (2012) é assim que se transforma o uso da tecnologia em instrumento
pedagogico significativo, ou seja, ao planejar e conduzir as etapas - do mapeamento
inicial & organizagéo do “Just Dance no intervalo”, ampliou-se o sentido formativo do
uso da tecnologia digital, superando seu carater de entretenimento.

A presente pesquisa, reforga a importancia da integragao entre os elementos

da cultura digital, da cultural corporal e das tecnologias digitais, demonstrando que a
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busca por estratégias e metodologias inovadoras pode aproximar e despertar o
interesse dos estudantes para novas praticas relacionadas ao conteudo da Danca.

E importante salientar que mesmo com limitagdes, sem os equipamentos
convencionais e do pouco tempo que foi destinado, o Just Dance se mostrou eficaz
para que os estudantes pudessem refletir sobre o que € a Danga e onde ela se faz
presente em seus cotidianos, rompendo a visdo inicial de algo distante ou
espetacularizado e, passando a ser algo possivel, principalmente dentro do contexto
escolar.

Um desdobramento relevante é que, atualmente, consolidou-se um grupo
pequeno de estudantes que formalizaram uma proposta junto aos professores de
Educacao Fisica e Diregao, para organizarem quinzenalmente no intervalo da sexta-
feira, um espaco destinado ao Just Dance na escola, o que vem acontecendo e tende
a se consolidar cada vez mais, reforgando o protagonismo dos estudantes.

Diante dos resultados e reflexdes, € importante reconhecer as limitagdes da
presente pesquisa-acido, principalmente na instrumentalizagcdo para a coleta de
dados, que poderia ser mais enriquecedora se tivesse sido elaborado e aplicado um
questionario especifico com os estudantes para aprofundar as analises e impactos da
intervencgao pedagogica, para obtencédo de dados mais concretos e estruturados. Essa
fragilidade limitou a possibilidade de ampliar e aprofundar as analises em aspectos
potenciais, sendo uma necessidade para pesquisas futuras.

Portanto, no atual cenario educacional, € essencial buscar novas ferramentas
digitais e incorporar outras possibilidades de exergames e aplicativos capazes de
potencializar o ensino da danga e demais conteudos da Educacgao Fisica, no intuito
de articular o uso critico e criativo das midias digitais para instigar a participacéo ativa,

a autonomia e inovagao no contexto escolar.
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