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RESUMO

A contemporaneidade apresenta a escola um cenario de desafios e oportunidades,
especialmente com prevaléncia da tecnologia. Enquanto interacdes entre individuos e
com o mundo tornam-se rapidas e complexas, outras formas de interacdes se estabelecem
por meio das telas de computadores e/ou aparelhos celulares, consequentemente 0s corpos
distanciam-se do toque, do abrago, do jogar e dancar com outros. Nesse contexto, a
abordagem educacional centrada na formacéo integral do ser humano requer atengéo
especial a corporeidade. O distanciamento interpessoal entre jovens em idade escolar,
resultante das interacdes reduzidas pela tecnologia, possibilita a falta de habilidade na
construcdo e experimentacdo do co-existir com o outro e 0 mundo. O trabalho ora
apresentado tem como objetivo central apresentar o trato pedagogico de préaticas corporais
nas aulas de Educacdo Fisica (jogo eletronico e elementos da danca — espaco, ritmo e
musica) em turmas do 3° ano do ensino médio, a partir da gamificacdo, como técnica de
ensino. Trata-se de um relato de experiéncia, em andamento, realizado numa escola
estadual, na cidade de Passira, Pernambuco, envolvendo 03 turmas do 3° ano do ensino
médio. A relevancia do estudo destaca-se pela aproximacao da metodologia e 0s jovens
escolares, possibilitando oportunidades de aprendizado através de elementos que fazem
parte do cotidiano dos mesmos. Acredita-se que a gamificacdo possa despertar e
aproximar os estudantes de sua corporeidade, simultaneamente, permitir que suas
interagcdes com a tecnologia sejam ressignificadas. Espera-se que a conexao entre o jogo
eletrénico e a danca provoquem reflexfes sobre os saberes do corpo, expressdes de
linguagens, movimento, ritmo, espago e tempo, interagfes sociais, contribuindo para o
desenvolvimento de valores e respeito a diversidade. O estudo compreende que escola e
0 universo dos jovens precisam aproximar-se, no sentido de promover interacdes que
proporcionem o desenvolvimento humano ressignificando o uso da tecnologia e o existir
com o outro em sociedade.
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INTRODUCAO

A prevaléncia da tecnologia nas interagdes humanas apresenta tanto desafios
quanto oportunidades no ambiente escolar, refletindo especialmente na Educacéo Fisica,
uma disciplina que historicamente promove o desenvolvimento integral do corpo e das
habilidades sociais. Com o0 uso frequente de telas e dispositivos digitais, as formas
contemporaneas de comunicacdo tendem a reduzir o contato fisico entre 0s jovens,
distanciando-os de experiéncias como o toque, 0 movimento e a interacdo presencial. Esse
distanciamento limita o desenvolvimento de habilidades interpessoais e de expresséo
corporal, prejudicando uma formacéo integral e limitando o aprendizado que envolve o
corpo como meio de interagdo e autoconhecimento.

Nesse cenario, a corporeidade, entendida como a vivéncia do corpo em suas
maultiplas dimens@es — fisica, emocional, social e cultural — ganha importancia como um
conceito central na Educacéo Fisica. A abordagem pedagogica centrada na corporeidade
permite que os estudantes ndo apenas desenvolvam habilidades motoras, mas também
explorem suas identidades e interajam de forma respeitosa e cooperativa. Para Da Silva
(2014) e Barreto (2005), a corporeidade ultrapassa a dimensdo puramente fisica,
considerando o corpo um mediador das experiéncias e relacdes com o mundo, capaz de
promover valores como empatia, respeito e convivéncia.

A gamificacéo, por sua vez, surge como uma estratégia que pode renovar o ensino
ao introduzir elementos de jogos em contextos educativos. Como destaca Huizinga
(1990), o jogo € uma atividade humana fundamental, que engaja, motiva e conecta 0s
participantes em torno de objetivos comuns. No contexto escolar, o uso de jogos digitais
como o Just Dance permite combinar o movimento fisico com a tecnologia, criando um
ambiente onde os alunos podem desenvolver suas capacidades corporais de maneira
ludica e desafiadora. Diferentemente das préaticas de danca tradicionais, 0 jogo possibilita
uma expressao mais livre e auténtica, incentivando a cooperacao e a interagéo entre pares,
sem a presenca de um coreografo que possa intimidar os participantes.

Este estudo, realizado com turmas do 3° ano do ensino médio em uma Escola de
Referéncia em Ensino Médio (EREM) no municipio de Passira, Pernambuco, explora
como a integracdo entre praticas corporais e tecnologia, por meio da gamificacdo com
Just Dance, pode reaproximar os alunos de sua corporeidade e estimular interagdes
sociais essenciais. O uso do Just Dance como recurso interativo e desafiador ndo apenas
engaja os estudantes, mas também permite uma ressignificacdo das interacdes

tecnoldgicas, promovendo um uso mais consciente e cooperativo das tecnologias digitais.
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Dessa forma, este trabalho contribui para a compreenséo das possibilidades que a
gamificacdo oferece ao ensino de Educacdo Fisica, promovendo uma pedagogia que
valoriza tanto o corpo quanto a interacdo social. A pesquisa busca responder a
necessidade de aproximacao entre os conteidos escolares e o universo dos estudantes,
oferecendo experiéncias que incentivem 0 movimento, a expressdao e 0 convivio
respeitoso, alinhando-se as demandas de uma formagdo humana integral.
METODOLOGIA

A pesquisa-acdo aqui apresentada busca investigar como a integracdo entre
praticas corporais e tecnologia pode contribuir para o desenvolvimento integral dos
estudantes, promovendo valores de respeito a diversidade e reflexdes sobre corpo,

movimento e interacdo social.

A metodologia aplicada foi a pesquisa-a¢do, que para Severino (2017), é aquela
que, além de compreender, visa intervir na situacdo, com vistas a modifica-la. O
conhecimento visado articula-se a uma finalidade intencional de alteracdo da situacéo
pesquisada. Assim, ao mesmo tempo que realiza um diagndstico e a analise de uma
determinada situagdo, a pesquisa-acdo propde ao conjunto de sujeitos envolvidos

mudancas que levem a um aprimoramento das praticas analisadas.

Para contextualizar o ensino, buscamos compreender mais sobre o corpo e a
corporeidade, que os autores como Da Silva (2014) e Barreto (2005) apontam como um
aspecto central na formacéo integral do individuo, pois envolve a compreensdo e vivéncia
do corpo como mediador das experiéncias e relagdes com o mundo. A pratica pedagogica
que valoriza a corporeidade reconhece que o aprendizado vai além do cognitivo,
abrangendo também as dimensdes fisicas, emocionais e sociais, direcionando os alunos
para confrontarem o mundo e a si mesmos, reconhecendo também, em outras pessoas, a
partir da alteridade, semelhancas e diferencas entre os colegas da escola, permitindo,

assim, que sejam disseminadores de valores sociais de boa convivéncia e respeito mutuo.

Gamificacéo, segundo Huizinga (1990), pode ser compreendida como a aplicagédo
de elementos de jogo em contextos educacionais para engajar e motivar os estudantes.
podendo ser uma ferramenta poderosa para aproximar 0s jovens de praticas corporais,
utilizando elementos ludicos e interativos que fazem parte de seu cotidiano. O Just Dance,
por exemplo, € um jogo que combina mdusica, ritmo e movimento, desafiando os
estudantes a seguir coreografias e a explorar suas capacidades corporais de maneira

divertida e envolvente.
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A tecnologia interativa, usada como técnica para aproximar e reconectar os alunos
as experiéncias fisicas, objetiva promover interacbes que favorecam o desenvolvimento
de habilidades socioafetivas e cognitivas por meio do corpo. Ao estimular a participacdo
em atividades que exploram os sentidos e as sensacOes, a gamificacdo permite que 0s
estudantes aprendam ativamente, em um formato que dialoga com seu universo e com as
tecnologias que oferecem novas formas de interagdo. Dessa forma, o jogo just dance
dialogando com o contetido danca, usa a tecnologia como estimulo para engajar e motivar
o0s alunos a participar e discutir sobre as diversidades, ressignificando os conceitos da
danca, incentivando-os a sentir 0 corpo nos movimentos, confrontar os limites, superar
dificuldades de interagir e compreender que cada corpo entende o estimulo de uma forma,

e responde de maneiras diferentes de acordo com as experiéncias individuais.

Participaram das atividades cerca de 120 alunos, distribuidos em quatro turmas
com aproximadamente 30 estudantes cada. Para a formacao das duplas e grupos, o critério
utilizado foi a afinidade entre os colegas, de modo a promover um ambiente de conforto
e colaboracao, facilitando a interacdo e o engajamento durante as atividades. Essa escolha
permitiu que os alunos se sentissem mais & vontade ao explorar suas expressdes corporais
e desenvolvessem habilidades socioemocionais em um contexto de cooperacao e respeito

mutuo.

Os estudantes envolveram-se em atividades que simulavam movimentos
espelhados, com estimulos sonoros e visuais, realizados em duplas e em grupos. A
proposta buscou implementar atividades especificas baseadas no uso de movimentos
espelhados, jogos em duplas e grupos, e desafios ritmicos, criando momentos de interacéo
e cooperacdo. Ao explorar a interagcdo com o outro e a adaptacdo a diferentes estimulos,
os estudantes foram incentivados a experimentar o corpo de forma colaborativa,
construindo uma compreensdo sobre a importancia do sincronismo, da expressdo
individual e da cooperacdo para o desenvolvimento de habilidades sociais e socioafetivas.
Para registrar as percepcdes e respostas dos alunos, foram realizadas entrevistas e
questionarios para acompanhar a interacdo dos alunos com o jogo e entre si. Em cada
atividade, tiveram oportunidades para que os alunos refletissem sobre suas experiéncias
corporais e interacdes. Essas reflexdes ocorriam em momentos de pausa ou ao final de

cada atividade, promovendo uma autopercepc¢éo de corporeidade.

A utilizacdo do jogo Just Dance foi empregada como ferramenta pedagdgica para

incentivar os estudantes a vivenciarem o corpo como mediador de experiéncias e
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relacionamentos, integrando préticas corporais, como a danga, com a tecnologia. Esse
recurso interativo e desafiador foi implementado para promover momentos que exigem a
superacéo de desafios através do movimento corporal, permitindo que os alunos explorem
habilidades relacionadas a corporeidade. A danca, no contexto do jogo, € apresentada
como uma atividade que combina elementos competitivos e cooperativos, em que 0
envolvimento dos estudantes com o espaco virtual e com seus colegas é indispensavel
para a realizacdo bem-sucedida das atividades propostas. Assim, 0 jogo Just Dance nédo
sO estimula a interacdo fisica e social, mas também promove um aprendizado dinamico,
em que 0 corpo e 0 movimento sdo fundamentais para resolver as demandas do jogo e,
consequentemente, alcancar os objetivos educacionais.

REFERENCIAL TEORICO

O conceito de gamificacdo, conforme discutido por Huizinga (1990), refere-se
a aplicacdo de elementos de jogos em contextos educacionais, com o objetivo de engajar
e motivar os estudantes. A gamificagdo utiliza caracteristicas ludicas, como desafios,
recompensas e metas, para criar um ambiente interativo que estimula o envolvimento
ativo dos alunos. No presente estudo, a gamificacdo é explorada por meio do jogo Just
Dance, um recurso que combina musica, ritmo e coreografia e desafia os estudantes a
seguirem movimentos enquanto exploram suas capacidades corporais de forma divertida
e envolvente.

Essa abordagem gamificada € particularmente valiosa para o desenvolvimento
da corporeidade, um conceito central na Educacdo Fisica que vai além da mera préatica
fisica. A corporeidade, conforme enfatizam Da Silva (2014) e Barreto (2005), envolve o
reconhecimento do corpo como um mediador essencial das experiéncias e das relacoes
com o mundo, englobando dimensdes fisicas, cognitivas, emocionais e sociais. Ao
valorizar o corpo em sua totalidade, a pratica pedagodgica da corporeidade promove
habilidades como respeito, empatia e cooperagédo, fundamentais para a convivéncia em
sociedade.

Ao integrar o Just Dance as aulas de Educacéo Fisica, o estudo busca aliar a
gamificacdo ao desenvolvimento da corporeidade, criando oportunidades para que 0s
estudantes possam explorar seu corpo de forma livre e auténtica. No contexto do jogo, a
danca é apresentada como uma atividade que une elementos competitivos e cooperativos,
incentivando a interacdo social e a expressdo pessoal sem a presenca de um coredgrafo

gue possa inibir o desempenho dos alunos. Dessa forma, o Just Dance se mostra como
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um recurso que ndo s6 promove habilidades motoras, mas também facilita a construgdo
de valores sociais ao desafiar os estudantes a interagir e colaborar entre si.
No cenario educacional contemporaneo, marcado pela prevaléncia de

interacdes mediadas por tecnologia, o distanciamento fisico e interpessoal entre 0s jovens
representa um desafio crescente. Conforme discutido por Rios (2024), essa realidade
impacta a formacdo integral dos estudantes, ao dificultar o desenvolvimento de
habilidades interpessoais essenciais para a vida em sociedade. A Educacéo Fisica surge,
entdo, como um espaco privilegiado para restabelecer essas conexdes, oferecendo
situacbes onde o toque, 0 movimento e a interacdo presencial sdo centrais para o
aprendizado.

Entretanto, a implementacdo da gamificacdo no contexto escolar ndo esté isenta
de desafios. Embora a tecnologia interativa possa ser um recurso valioso, o uso de jogos
como o Just Dance depende do acesso a dispositivos e equipamentos especificos, o que
pode limitar sua aplicabilidade em contextos com menos recursos tecnoldgicos. Além
disso, a necessidade de um ambiente que favoreca a pratica colaborativa e fisica do jogo
representa outra limitacdo, especialmente em escolas com restricbes de espaco ou
equipamentos audiovisuais.

O presente estudo situa-se, portanto, em um contexto de Educacéo Fisica que
valoriza a corporeidade e se adapta as necessidades e interesses contemporaneos dos
estudantes. Ao oferecer um ambiente de aprendizado que une movimento e tecnologia, a
proposta com o Just Dance responde aos desafios de um mundo mediado digitalmente,
proporcionando aos alunos uma experiéncia educacional ativa e significativa, na qual o
corpo € tanto 0 meio quanto o fim do processo de aprendizado.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir dos relatos dos estudantes, os resultados foram organizados em trés
categorias principais: 1) lIdentidade e Pertencimento nos Contetdos, 2) Motivagao e
Engajamento pela Gamificagdo, e 3) Interacdo Social e Desenvolvimento de
Habilidades Corporais. Essas categorias destacam as principais percepcdes dos alunos
sobre o uso da gamificacdo, especificamente o Just Dance, como ferramenta pedagdgica
nas aulas de Educacao Fisica.
1) Identidade e Pertencimento nos Conteudos

Os estudantes relataram dificuldades em se reconhecer nos contetdos tradicionais
de danga, uma vez que as dancas propostas nem sempre refletem os ritmos e realidades
culturais com os quais se identificam. Apesar de a danca estar presente no cotidiano
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desses jovens, as escolhas curriculares obrigatdrias costumam ignorar suas preferéncias
musicais, levando-os a buscar plataformas como TikTok, onde encontram coreografias e
musicas que ressoam com seus interesses. A introducdo da gamificacdo, permitindo que
escolhessem as musicas, aumentou seu senso de pertencimento e identificacdo com o
contetido. Esse envolvimento reflete-se no desejo dos alunos de participar ativamente e
se sentir representados no processo de aprendizagem. Como Charlot (2000) argumenta, a
sensacdo de pertencer a um contexto de aprendizagem € essencial para a construcéo de

um vinculo auténtico com o saber.

Categoria Aspectos Relevantes

Identidade e Pertencimento Dificuldade de identificacdo com dancas
tradicionais; preferéncia por ritmos atuais;

aumento da identificacédo com

gamificagéo.

2) Motivacéo e Engajamento pela Gamificacdo

A introducdo do jogo Just Dance trouxe uma nova dindmica a aula de Educacao
Fisica, transformando o aprendizado da danca em uma atividade desafiadora e
motivadora. Os alunos destacaram que 0 jogo ndo s 0s incentivava a tentar "vencer" as
coreografias, mas também promovia uma experiéncia mais leve e desafiadora. A auséncia
de um coredgrafo, fator que anteriormente gerava certa intimidacdo, permitiu aos
estudantes explorar a danca com mais liberdade, sem medo de erros. Com isso, eles se
engajaram de forma mais ativa, sentindo-se desafiados pelas coreografias e movidos pela

competicdo saudavel promovida pelo jogo.

Categoria Aspectos Relevantes

Motivacgéo e Engajamento Interesse e motivagdo aumentados;
desafio de wvencer o0 jogo como
incentivador; liberdade de errar e

aprender.

3) Interacéo Social e Desenvolvimento de Habilidades Corporais

Além do maior engajamento, a gamificagdo também facilitou interacfes entre 0s
alunos, inclusive entre os mais timidos. Ao participarem das coreografias em grupo, os
estudantes tiveram a oportunidade de interagir mais profundamente uns com os outros,

especialmente durante 0s aquecimentos e a pratica em grupos ou duplas. O jogo
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introduziu movimentos e formas de se movimentar que anteriormente néo
experimentavam, contribuindo para um novo olhar sobre o corpo em movimento. As
dancas coreografadas pelo jogo exigiram novas adaptacGes corporais, promovendo
discussdes sobre a expressao corporal, flexibilidade e os limites pessoais, aspectos pouco
abordados nas dancas tradicionais. Assim, a atividade ndo apenas estimulou o
aprendizado motor, mas também promoveu habilidades socioemocionais e a capacidade

de cooperacao.

Categoria Aspectos Relevantes

Interagdo Social e Habilidades Corporais | Interacdo entre alunos timidos; discussées
sobre 0 corpo e movimento; maior

flexibilidade e adaptacdo aos movimentos.

Discussao

Esses resultados corroboram as contribuigdes tedricas de autores como Da Silva
(2014), que afirma que o corpo, enquanto mediador das relacdes e experiéncias,
desempenha um papel central na formacdo do individuo. O uso do Just Dance facilitou
uma vivéncia corporal que expandiu a compreensao dos estudantes sobre seus proprios
corpos e sobre a importancia do movimento na interacdo social. Esse tipo de experiéncia
pratica também dialoga com as observacGes de Huizinga (1990), que aponta que a
gamificacdo, quando bem aplicada em contextos educativos, é capaz de promover o
engajamento ativo dos estudantes e de conectar o contetido a realidade deles.

A autonomia que os estudantes sentiram ao escolher as masicas e ao explorar 0s
movimentos sem uma figura de autoridade direta (como um coredgrafo) permitiu uma
expressao mais livre e auténtica, promovendo um aprendizado que se adapta ao universo
e aos interesses da juventude contemporanea. Dessa forma, o estudo reforga a importancia
da corporeidade e da adaptacdo do conteudo pedagogico as realidades dos alunos,
evidenciando como a gamificacdo pode ser uma ferramenta poderosa para 0 ensino
inclusivo e efetivo em Educacéo Fisica.

Para além disso, o Just Dance, como uma plataforma moderna e culturalmente
proxima dos jovens, proporciona uma conexao direta entre o contetido de Educacao Fisica
e 0 universo cotidiano dos alunos. Ao permitir que os estudantes escolham mdusicas e
coreografias que refletem seus gostos e influéncias culturais, o jogo fortalece o vinculo
deles com o contedo escolar, promovendo uma aprendizagem mais significativa e

personalizada. Esse aspecto cultural ressoa com a ideia de Candau (2008), que destaca a
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escola como “um espago onde diferentes identidades culturais se encontram, permitindo
a troca de experiéncias e saberes entre alunos de diversas origens”. A partir dessa
perspectiva multicultural, o Just Dance ndo apenas engaja o0s estudantes no
desenvolvimento corporal, mas também valoriza a diversidade cultural, oferecendo uma
experiéncia pedagdgica inclusiva e que respeita a identidade de cada aluno.

Cerca de 60% dos estudantes que participaram das aulas afirmaram que as aulas se
tornaram mais atrativas com essa intervencdo. Os demais, embora ndo tenham indicado
diretamente o Just Dance como o principal fator de engajamento, demonstraram uma
melhoria significativa na participacdo nas aulas e nos projetos propostos. Esse
envolvimento positivo foi além do ambiente escolar, com alguns alunos reproduzindo as
atividades do Just Dance em eventos de familia e escola, como reunibes de pais,
mostrando que o jogo foi relevante tanto no contexto educacional quanto em ambientes
familiares. Esses dados reforcam a eficacia da gamificacdo como estratégia pedagogica
para engajar e motivar os alunos.

CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados deste estudo reforcam a relevancia da gamificacao, especificamente
do uso do Just Dance, como estratégia inovadora para a promocao da corporeidade e da
interacdo social em aulas de Educacdo Fisica. Ao possibilitar que os alunos escolham
musicas alinhadas a seus interesses e se engajem em atividades que exigem cooperacédo e
interacdo, a gamificacdo proporcionou um ambiente onde 0s estudantes se sentiram mais
representados e motivados a participar. Este envolvimento ndo apenas promoveu o
desenvolvimento de habilidades motoras, mas também contribuiu para a construcéo de
habilidades socioemocionais, como o respeito, a cooperagédo e a expressao pessoal.

A pesquisa evidenciou que a integracdo entre corpo e tecnologia pode
desempenhar um papel fundamental na formacéo integral dos estudantes, particularmente
em um contexto escolar onde o contato fisico e a interacdo face a face estdo sendo
constantemente substituidos por interacdes mediadas por dispositivos digitais. Dessa
forma, o uso de jogos interativos pode representar um caminho promissor para renovar a
pratica pedagdgica da Educacdo Fisica, conectando-a com as realidades e interesses da
juventude contemporénea.

No campo cientifico, este estudo abre espaco para a necessidade de mais
investigacOes sobre o uso de recursos tecnoldgicos e de gamificacdo em contextos
educacionais. Embora tenha se demonstrado eficaz na promogédo da corporeidade e do
engajamento, é essencial explorar diferentes formatos de jogos e préticas interativas que
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possam atender a outras disciplinas e faixas etarias, expandindo as possibilidades de
aplicacdo da gamificagdo como estratégia educativa.

Além disso, as observacOes realizadas sugerem que ha um vasto campo a ser
investigado em torno das relagdes entre corporeidade e identidade cultural dos estudantes.
Estudos futuros poderiam explorar como diferentes praticas de danca, inclusive aquelas
tradicionais ou locais, podem ser incorporadas ao curriculo por meio da gamificacéo,
promovendo uma educacao que valorize tanto a diversidade cultural quanto a inovacao
tecnoldgica. A gamificacdo possui grande potencial para ser aplicada em diversas
disciplinas, faixas etarias e contextos com recursos limitados, pois adapta-se facilmente
ao contetdo e aos recursos disponiveis. Pode ser adaptada com materiais simples e
dindmicas que valorizam a criatividade, como jogos de tabuleiro desenhados em sala,
desafios de perguntas e respostas, ou sistemas de pontos e recompensas baseados em
acoes positivas e engajamento na aula. Dessa forma, a gamificacdo se mostra uma
ferramenta flexivel e eficaz para aumentar o envolvimento dos alunos em diferentes
cenarios educativos.

Este estudo, portanto, contribui ndo s6 para o campo da Educacdo Fisica, mas se
mostracomo uma possibilidade real para outras areas de saber, propondo uma abordagem
que alia movimento e tecnologia como caminhos para o desenvolvimento integral dos
estudantes. Ao mesmo tempo, ele convida a comunidade cientifica a aprofundar-se no
impacto que recursos gamificados tém sobre a aprendizagem, sugerindo a continuidade
de pesquisas que ampliem o di&logo entre corpo, educacéo e inovagéo digital.
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