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INTRODUÇÃO 

A dança é considerada um meio pelo qual o homem expressa diversos acontecimentos 

da sua vida através de ritmos e sons. Por meio dos movimentos corporais ele consegue 

expressar sentimentos (COLETIVO DE AUTORES, 1992, p.56). Na escola, a dança é 

vivenciada desde o Ensino Infantil até o Ensino Médio, como conteúdo da cultura corporal 

das aulas de Educação Física, possibilitando aos alunos uma reflexão mais ampla sobre este 

aspecto (PERNAMBUCO, 2013). Uma das possibilidades de trabalhar o conteúdo dança na 

escola é através de recursos didáticos. Dentre esses encontram-se os exergames que são 

conceituados como jogos interativos que utilizam do movimento corporal para gerar 

movimentos no mundo virtual (LIN, 2015). Um dos exergames que tem a dança como 

objetivo é o Just Dance®, desenvolvido pela empresa Ubisoft®. Contudo, devido aos altos 

custos para aquisição de equipamentos de captação de movimento pelas escolas públicas 

brasileiras, a utilização desse tipo de recurso acaba sendo inviabilizada. Todavia, outros meios 

podem ser utilizados para proporcionar uma vivência parecida com a dos exergames, sendo 

um desses meios a utilização de vídeos durante as aulas. O objetivo deste trabalho é demostrar 
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a utilização de vídeos do jogo Just Dance® para trabalhar a dança nas aulas de Educação 

Física no Ensino Fundamental. 

 

METODOLOGIA 

O trabalho retrata um relato de experiência, ocorrido durante o estágio obrigatório da 

disciplina: Estágio em Educação Física Escolar - Ensino Fundamental. Segundo Gil (2008), o 

relato de experiência descreve uma vivência que possa contribuir de forma significativa para a 

área de atuação. A vivência aconteceu durante a aula do conteúdo Dança, em uma turma com 

30 alunos do 3º ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal Pedro Ribeiro, localizada no 

município de Vitória de Santo Antão (PE). As aulas de Educação Física foram realizadas na 

quadra poliesportiva da escola e possuíam duração de 50 minutos, e foi dividida em três 

momentos com objetivos diferentes. O primeiro momento teve como objetivo o aquecimento 

para a prática da aula. Na sequência, o objetivo foi familiarizar os estudantes com a 

necessidade de repetir movimentos apresentados no vídeo, desta forma, foi utilizado um jogo 

de imitação. O último momento, compreendia a prática em si com os vídeos do jogo Just 

Dance®. Para este momento foi utilizado um projetor multimídia com saída de áudio 

acoplado a um computador. A projeção era realizada em uma tela que permitia que todos os 

estudantes tivessem boa visualização do conteúdo exibido. Os vídeos utilizados foram 

acessados através do site Youtube®. 

 

RESULTADOS E DISCUSSÃO 

Ao iniciarmos a aula, relatamos que o conteúdo trabalhado seria a Dança. Alguns 

estudantes começaram expressar que não gostavam de dançar. Essas falas vão ao encontro do 

estudo de Cordovil et al (2018) que entrevistaram 17 estudantes e perguntados quais dos 

cinco conteúdos da cultura corporal eles tinham mais interesse em vivenciar nas aulas 

Educação Física, apenas 10% escolheram a dança. Para tentar quebrar esse paradigma, 

iniciamos a aula com um aquecimento lúdico utilizando balões de festa. O objetivo era fazer 

com que os alunos realizassem diferentes movimentos sem deixar o balão cair. Na segunda 

parte da aula, realizamos um grande círculo com intuito de trabalhar a improvisação 

utilizando essa atividade como preparativo e familiarização para o uso do Just Dance®. O 

processo de criação e movimentação, irá proporcionar uma melhor consciência corporal e 



 

   

 

estimular a criatividade (DE MEDEIROS e DE ANDRADE, 2020). Nessa atividade, os 

alunos criaram um movimento e os demais alunos replicaram. Ao chegarmos ao objetivo 

principal da aula e iniciarmos a exposição dos vídeos sendo apresentados cinco músicas 

diferentes, notamos que todos os alunos estavam participando. Mesmo sem a presença do 

videogame com a captação dos movimentos, nenhum aluno mostrou falta de interesse em 

continuar dançando. O estudo de Lin (2015) mostrou algo parecido, onde mesmo sabendo que 

estavam dançando um vídeo, os participantes continuaram demonstrando esforços 

semelhantes àqueles que utilizavam o videogame com sensor. 

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Os vídeos das músicas do Just Dance® são uma possibilidade para trabalhar o 

conteúdo Dança nas aulas de Educação Física, mas vale lembrar que o professor deve ter 

noção de como utilizar esse recurso didático em sua aula, para assim despertar o interesse do 

aluno, facilitando o processo de aprendizagem. Outro ponto a ser considerado é que a 

exposição prolongada aos exergames podem gerar resultados negativos nos alunos, como por 

exemplo, a diminuição do interesse (SUN, 2013). Porém, quando utilizado de forma 

balanceada, a ludicidade presente nesta atividade é uma estratégia de engajamento dos 

estudantes ao conteúdo visto que atividades lúdicas irão proporcionar experiências 

motivadoras, despertando o interesse desse aluno durante as aulas, colaborando assim com o 

processo de aprendizagem (DA SILVA, 2011). 
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