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RESUMO

Nos dias atuais, em meio a crise sanitaria mundial, provocada pelo virus conheci-
do como COVID-19, a educacao apresentou uma necessidade de adaptacéo e acelera-
¢do do uso das tecnologias digitais. Para o ensino da danga, a linguagem ltdica pro-
move a relagdo dos aspectos visual, oral e corporal na construcdo do conhecimento. O
presente trabalho tem como objetivo se valer dessa linguagem atrelada ao jogo, visan-
do investigar o significado dessa estratégia lidica e expressiva no contexto do ensino
da Danca no curso de graduacdo em Educagéo Fisica em aulas remotas. Como estra-
tégia metodologica, foi utilizado o relato de experiéncia da préatica docente utilizada
nas aulas, especificamente através do uso da linguagem Iudica do jogo eletrénico Just
Dance, um jogo virtual no qual o individuo reproduz os movimentos expressivos dos
videos propostos pelo aplicativo. Este jogo foi utilizado como uma orientacdo para
praticas corporais através da plataforma Google Classroom, que se destaca por ser um
ambiente virtual, onde professores e alunos se conectam através de salas institucio-
nais. No final do semestre letivo, os resultados relacionaram-se a participagdo e ao
desempenho dos alunos, bem como o desenvolvimento de coreografias apresentadas
pelos videos enviados de forma assincrona. Concluimos que por meio dos jogos eletrd-
nicos, podemos desenvolver a linguagem corporal das atividades relacionadas a danga,
bem como uma atividade especifica do contetdo sobre a disciplina, possibilitando o
desenvolvimento dos alunos da graduag&o.
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ABSTRACT

Nowadays, in the midst of the global health crisis, caused by the virus known as
COVID-19, education has shown a need to adapt and accelerate the use of digital
technologies. For the teaching of dance, playful language promotes the relationship of
visual, oral and body aspects in the construction of knowledge. The present work aims
to make use of this language linked to the game, aiming to investigate the meaning of
this playful and expressive strategy in the context of Dance teaching in the Physical
Education undergraduate course in remote classes. As a methodological strategy, the
experience report of the teaching practice used in classes was used, specifically
through the use of the playful language of the electronic game Just Dance, a virtual
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game in which the individual reproduces the expressive movements of the videos
proposed by the application. This game was used as a guide for body practices through
the Google Classroom platform, which stands out for being a virtual environment,
where teachers and students connect through institutional rooms. At the end of the
academic semester, the results were related to the participation and performance of
students, as well as the development of choreographies presented by the videos sent a
synchronously. We concluded that through electronic games, we can develop the body
language of the activities related to dance, as well as a specific activity of the content
about the discipline, enabling the development of undergraduate students.

Keywords
Dance. Just Dance. Physical Education.

1. Introducdo:

Nos dias atuais, desde marco de 2020 no Brasil, nos vemos em
meio a crise da pandemia mundial, provocada pelo virus SARS-coV-2,
mais conhecido como COVID-19. Nesse contexto, foram tomadas medi-
das de isolamento, entre elas o fechamento temporario das instituicdes de
ensino, entre elas as de educacio superior, através da Portaria n° 342, de
17 de margo de 2020, autorizando a substitui¢do das disciplinas presenci-
ais, por aulas utilizando as tecnologias de informacdo e comunicacgdo nas
instituigdes publicas ou privadas (DIARIO OFICIAL DA UNIAO,
2020).

Toda educacdo nacional de forma geral, recebeu um grande im-
pacto com a paralisacdo das aulas presenciais e uma notavel aceleracdo
do uso das tecnologias digitais como principal instrumento para aulas on-
line, especialmente por meio de reunides virtuais.

Todavia, as instituigdes de ensino ndo poderiam simplesmente a-
nular o ano letivo, e entre as opcdes, a alternativa para aulas em isola-
mento foi utilizar o Google Classroom, tendo como uma escolha de tra-
balho com os alunos de forma virtual. O presente trabalho busca apresen-
tar a dindmica da linguagem lGdica por meio do jogo Just dance como
um dos instrumentos para aulas do curso de graduacdo em Educacédo
Fisica, mas especificamente como conteldo para as aulas da disciplina
“Dangas”, um recurso utilizado principalmente pela auséncia das aulas
presenciais.

Nesse sentido, entendemos a necessidade das atividades presenci-
ais por meio de aulas praticas no curso citado. O papel do professor nesse
caso € planejar e propor aos alunos novas situagfes didaticas, mesmo no
ambiente virtual, favorecendo momentos de aprendizagem ativa. Essen-
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cialmente ao tratar da disciplina “Dancas”, o jogo Just dance opera como
uma ideia e 0 meio para interacfes entre os professores e alunos, pois
exibe varios modelos de coreografias e ritmos, sendo uma ferramenta
auxiliar no aprendizado dos alunos.

Na atual concepgéo, em meio a todas as dificuldades atuais, as au-
las on-line e ao vivo, ou seja, sincronas, por consequéncia do afastamen-
to social, buscou manter a qualidade das aulas ministradas para os alu-
nos, como uma proposta da docente, pensando como um dispositivo que
possa contribuir no processo ensino—aprendizagem.

2. A plataforma Google Classroom

Sem as aulas presenciais devido a pandemia relacionada ao CO-
VID-19, basicamente o professor interage digitalmente, com tecnologias
de diversos tipos, utilizando ambientes virtuais, organizados até mesmo
por redes sociais, onde hd uma linguagem mais familiar, com grande
naturalidade, com uso de imagens, ideias e videos regularmente.

A tecnologia traz hoje uma interligagdo entre o ensinar e o apren-
der, a associagdo € intensa e simbiédtica entre 0 mundo fisico e 0 mundo
digital. A educacdo formal esta cada vez mais hibrida, pois hoje estad em
maltiplos espacos, incluindo os digitais (MORAN, 2015).

Segundo Silva et al. (2020), o Google Classroom é uma platafor-
ma que coordena conteidos para as institui¢des de ensino em qualquer
nivel e para profissionais da educagdo, como uma forma de criar ativida-
des de ensino de forma diversificada, além de uma ferramenta de avalia-
¢Bes de acordo com a turma selecionada. Essa plataforma existe desde
2014, porém poucos docentes usavam como auxilio educacional. O Goo-
gle Classrooms e tornou um dos principais instrumentos educacionais,
diante da pandemia sanitéaria no Brasil e no mundo.

A partir desse ponto de vista, 0s cursos de Graduacao dos Institu-
tos Superiores de Ensino do Centro Educacional Nossa Senhora Auxilia-
dora — ISECENSA definiram a implantacdo do G-suite for Education,
disponibilizando a plataforma como forma a favorecer uma possibilidade
de aulas virtuais, basicamente de forma sincrona, com oportunidade de
comunicagdo, interacdo e producdo de contedido dentro das ementas das
disciplinas de cada curso. Nesse caso, dialogaremos especificamente
sobre a disciplina “Dangas”, do curso de graduagdo em Educac¢ao Fisica,
onde ha uma necessidade de aulas praticas, além das aulas tedricas.
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O Google Classroom é um ambiente virtual, onde professores e
alunos se conectam por meio de salas virtuais, facilitando a interagéo e a
criacdo, distribuicdo, comunicacéo e organizacgdo de tarefas, arquivando e
orientando trabalhos através daquilo que o professor posta na plataforma
(SILVA et al., 2015). Para acessar os materiais e 0s contetidos inseridos
no sistema, os alunos e professores devem estar devidamente cadastrados
e possuir um gmail, no caso citado, a instituicdo forneceu um e-mail
cadastrado exclusivo ao dominio da instituicdo, criou as turmas e forne-
ceu um treinamento aos professores de forma a facilitar a utilizacdo da
plataforma. Essa plataforma também envia o material de toda sala de aula
para 0 Google drive como forma de arquivamento nas nuvens do sistema.
Também podem ser exibidos pelo Google Classroom: Power Points,
videos do YouTube, cadmera de celulares e notebooks, documentos, PDFs,
paginas da internet, atividades assincronas, entre outros recursos.

Todo material permanece a disposi¢éo dos alunos, inclusive as au-
las que sdo gravadas simultaneamente com os chats, que ao final de cada
aula séo inseridos como atividade para aqueles alunos que ndo consegui-
ram assistir as aulas ao vivo. As atividades também ficam registradas,
bem como seus prazos e formas de envio, que podem respondidas de
preferéncia na propria atividade, pelo e-mail institucional ou por qual-
quer outra proposta de interagdo com os alunos (Exemplo: o aplicativo
WhatsApp).

Todavia, quem ndo esta inserido na institui¢do, ou ndo estd matri-
culado na turma, ndo tem nenhum acesso as aulas sincronas e nem as
atividades assincronas. Uma grande vantagem da utilizagdo deste dispo-
sitivo é que ndo h& necessidade de instalacdo de aplicativo, apenas deve
possuir um g-mail, nesse caso o institucional gerado pelo sistema, tendo
acesso computador, notebook ou celular.

3. O jogo Just Dance, a Danga e 0 uso das tecnologias digitais nas
aulas da graduagdo em Educacédo Fisica

A disciplina de Educacdo Fisica ndo se limita apenas ao uso de
jogos, fazem parte da disciplina diversas habilidades e competéncias,
dentro de varios temas e atividades que constituem a cultura corporal de
movimento. Segundo a Base Nacional Comum Curricular — BNCC
(2018), a Educacdo Fisica estd inserida na area de Linguagens e suas
Tecnologias, sendo dividida em seis eixos tematicos: Brincadeiras e
Jogos; Esportes; Ginasticas; Dancas; Lutas e Praticas Corporais de Aven-
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tura. Esses temas tém como principal objetivo o trabalho com a pratica
corporal no seu contexto cultural, trabalhada de forma diversificada,
ampliando a consciéncia corporal, o cuidado do aluno com si mesmo e
com 0s outros, desenvolvendo a autonomia para apropriacéo e utilizacdo
da cultura corporal de movimento (BRASIL, 2018).

Para Souza e Ramalho (2020), o ensino de Educacédo Fisica vai
além de ensinar apenas jogos, esporte, ginastica, atividades ritmicas
expressivas, gestos e técnicas, entre outros. Este ensino consiste também
em incluir valores subjacentes a essas praticas, refletindo sobre as atitu-
des que norteiam essas atividades, além de mostrar o significado do
mesmo, proporcionado o saber por que ele estd fazendo tal mo-
vimento. Com a proposta do ensino online, veio a necessidade do uso das
tecnologias digitais para as aulas, e com isso a necessidade de se adaptar
as praticas dos jogos eletronicos e digitais aliados a disciplina Dangas.

Para Gadelha (2020), os jogos eletrdnicos podem ser utilizados
por pessoas de todas as idades. Consegue-se jogar sozinho, com mais um
jogador ou até mesmo em rede, no caso dos jogos online. A internet
diminuiu a distancia entre os jogadores, permitindo que estejam no mes-
mo ambiente virtual, mesmo ndo estando no mesmo espaco fisico, sendo
possivel jogar com varios adversarios em qualquer lugar do mundo.
Quando o jogo eletrdnico requer movimento, ha a utilizacdo de avatares
com sensores, no qual o jogador demanda maior gasto energético, ou
seja, maior acdo do individuo, realizando os movimentos corporais rela-
cionados ao jogo, desenvolvendo também o raciocinio rapido, agilidade,
velocidade e coordenagdo motora.

Smouter e Coutinho (2016) afirmam que a danca é expressada por
meio do movimento corporal que revela significados, habitos, costumes,
materializando cddigos sociais. A danga é uma linguagem que representa
algo, constituida de movimentos, expressdes e sentimentos. Na Educacédo
Fisica, temos que reconhecer sua importancia, buscando alternativas para
maior envolvimento dos alunos.

O uso dos Jogos eletrdnicos na BNCC (2018) relaciona-se a uni-
dade brincadeiras e jogos, traz para os profissionais de Educacdo Fisica a
sua importancia como instrumento didatico, buscando, reconhecendo e
trabalhando as tecnologias e, aliados a unidade danga, podera fazer com
que o aluno experimente diferentes ritmos de forma natural, através de
uma linguagem ludica e prazerosa.
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Para o curso de graduacdo em Educacdo Fisica do ISECENSA, a
disciplina “Dangas” é conteudo inserido no 4° periodo, entre as atribui-
¢Oes do curriculo apontam estudos como, por exemplo: conceito e histd-
ria da danca, o mercado de trabalho profissional, a danca esportiva, dan-
cas populares do Brasil e do mundo, preparagdo fisica para a danca. En-
tretanto, a danga em sua totalidade de expressdo na universidade, compe-
te, entre outros conhecimentos, a producdo de conhecimento da pratica
docente e desenvolvimento da danca na escola.

Sendo assim, de acordo com Santos e Andrade (2020), trazer re-
flexdes acerca da disciplina académica, nos faz refletir e discutir sobre
seus fundamentos tedricos e metodoldgicos para o ensino da danca, es-
sencial para o curso de graduacdo em Educacédo Fisica. Smouter e Coulti-
nho (2016), afirmam ainda que o uso do jogo Just Dance transforma a
aproximagdo de um contexto cultural em um artificio tecnolégico, dei-
xando a aula mais dindmica e de facil entendimento, de acordo com a
repeti¢do dos movimentos do jogo.

O Just Dance é um jogo eletrénico que foi lancado em setembro
de 2014, para o appstore e google play, no qual se usa o corpo para jo-
gar, imitando os movimentos dos videos propostos e conta-se pontos.
Para jogar, é necessario um dispositivo movel (celular, smartphone, ta-
blet) para ser usado como um controlador de movimento e uma tela prin-
cipal, computador, notebook, smart TV, onde o jogo é exibido. HA uma
contagem de pontos a cada acerto de movimento, que pode ser controla-
do pelo controle do video game compativel (Nintendo Wii, Xbox, Plays-
tation 4) ou pelo celular baixando o aplicativo no celular e entrando no
site “www.justdacenow.com”. O jogador segue as coreografias como se
tivesse se olhando no espelho (ATHAYDE, 2016).

De acordo com o autor acima, o objetivo do jogo é se mexer
conforme as coreografias que os avatares executam na tela. A medida
que 0s movimentos do jogador sdo efetuados de maneira correta, vai
acumulando pontos. Trata-se de uma forma do aluno de dancar aquelas
musicas que esta acostumado, usando o proprio smartphone e qualquer
tela que conseguir conectar a internet. Entretanto, caso os alunos ndo
tenham nenhum desses recursos, a proposta pode ser pelo uso do site
“youtube”, pois ha uma lista de videos do Just Dance para poder praticar
as dancas, a Unica diferenca é que pelo site ndo ha a possibilidade de
contagem de pontos por acerto de movimento corporal.
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4. Metodologiade trabalho nas aulas

A proposta para 0 curso em questdo, pensando que nem todos 0s
alunos teriam os games para execugdo do jogo, consistiu em baixar e
exibir no proprio Google Classroom os videos através do site YouTube
com as coreografias propostas.

Nosso objetivo principal foi criar, por meio dos videos, o enten-
dimento dos alunos em relagcdo aos movimentos exibidos para a aula. A
partir dai, fizeram a contagem das repeticdes dos mesmos, reproduzindo
e filmando a sua execucéo. Posteriormente, os alunos foram desafiados a
produzir suas préprias coreografias a partir do repertério motor que pos-
suiam e aprenderam com os videos.

Durante as aulas, geralmente a maioria dos alunos se diz ndo apto
para praticar a danca, nas aulas a distancia através do Google Classroom,
os relatos se tornaram ainda mais incisivos. Porém, a partir da ideia de
um jogo eletrdnico, essa préatica tornou-se maissignificativa e divertida,
possibilitandoa construcao de novos saberes.

Esse exposto trata-se de um relato de experiéncia, descritivo e re-
flexivo, através de um projeto, onde expde a atividade desenvolvida na
disciplina de Dangas, contetido do 4° periodo do curso de graduacdo em
Educacdo fisica. No decorrer das aulas, foi explicitado a importancia de
trabalhar com os jogos eletrdnicos, bem como o trabalho de danca no
contexto da Educacéo Fisica.

Durante o primeiro semestre de aulas sincronas, foram sugeridos
videos do jogo eletrénico Just Dance, como uma proposta pratica de
trabalho ludico e um desafio de aprender os movimentos, reproduzindo-
os e gravando videos e enviando-os para a professora. Os videos foram
escolhidos com a turma, sendo propostas simples e objetivas, ndo pas-
sando do tempo de dois minutos cada video.

Para Marconi e Lakatos (2003), a escolha do assunto para a pes-
quisa, podem proceder da “experiéncia pessoal ou profissional, de estu-
dos e leituras, da observacdo, da descoberta de discrepancias entre traba-
Ihos ou da analogia com temas de estudo de outras disciplinas ou areas
cientificas” (p. 45).

Consideramos que a expectativa sobre o resultado final do semes-
tre sincrono, deveria ser 0 sucesso dos alunos a partir do seu desempenho
de forma participativa nas aulas e por meio de envios dos videos de for-
ma assincrona. Foi proposto que ao final do semestre, com base no con-
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tetido discutido e nos videos enviados, a edi¢do de um video comemora-
tivo da turma 2020.1, que foi exibido nas redes sociais.

Para Merleau-Ponty (1999), ndo ha movimento sem um corpo Vi-
Vo, as relagBes entre sujeito, corpo e mundo sdo mediadoras de expres-
sOes entre o corpo, sua esséncia e 0 mundo. O corpo é aquele que é tatil e
tocante, vidente e visivel, sente e é sentido. Soares (2014), afirma que a
danca é uma forma de expresséo artistica que pode ser aprendida e discu-
tida. Na danga ndo apenas se reproduz gestos, passos e estilos, mas pro-
duz uma representatividade da cultura que a danca traduz e simboliza. A
expressdo da danga é caracterizada por ideias, emogdes, sentimentos e
intencBes, provocando uma percepcdo da danca como forma de comuni-
cacdo e por consequéncia como linguagem.

5. Resultados e discussao

A pandemia trouxe aos profissionais da educacéo, alguns desafi-
0s, e, especificamente aos profissionais de Educagdo Fisica, o principal
desafio foi como fazer o aluno participar das aulas préaticas, sem prejui-
zos para seu aprendizado. Além disso, a preocupacdo sobre 0 acesso e
dominio da plataforma utilizada foi priorizada e utilizaram-se métodos
atrativos, na tentativa de ser o mais semelhante possivel aos utilizados
nas aulas presenciais.

Para Castaman e Rodrigues (2020), as instituigdes precisam inves-
tir mais na formacdo docente e auxiliar no aprendizado das novas tecno-
logias, como parte integrante do cotidiano escolar. Da mesma forma,
torna-se necessario o trabalho de conscientizar e potencializar a tecnolo-
gia como aliada as aulas e estudos.

O resultado do semestre 2020.1, do curso de Educacéo Fisica, es-
pecificamente da disciplina Dangas, através da plataforma Google Class-
room, se constituiu de forma positiva, pois o objetivo do trabalho era que
os alunos entendessem que o0 jogo Just Dance pode ser utilizado como
estratégia de contetdo para suas aulas, e como ndo poderia deixar de ser,
uma nova forma de préatica de atividade fisica, bem como o aprendizado
de ritmos e varias formas de danca.

A experimentagdo e fruicdo, conforme os codigos da BNCC
(2018), sdo propostas de praticas por meio de atividades prazerosas,
ressignificando as diferentes dindmicas e linguagens ludicas por meio do
jogo Just Dance. Associar a pratica da danca ao jogo eletrénico de forma
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ludica, carrega elementos educativos estimulando a participacdo dos
alunos, por meio do movimento corporal, organizacdo da atividade e o
produto cultural, associado as vivencias corporais ligadas a educagdo e o
lazer.

6. Conclusédo

A partir da experiéncia nas aulas virtuais que ocorreu em meio a
crise da pandemia, a realidade de estudantes e professores mudou de
forma brusca, a modalidade de ensino a distancia de forma emergencial,
tornou-se elemento fundamental para a pratica das aulas. Ndo podemos
esquecer que se trata de uma situagdo atipica, e que os problemas estdo
sendo minimizados na medida do possivel. Nesse sentido, a pandemia
nos trouxe desafios tendo em vista a pratica docente, nos fazendo criar
estratégias que pudessem nos aproximar e auxiliar no aprendizado dos
alunos, ou seja, todos se adaptaram a essa nova realidade, de acordo com
cada processo educativo.

Sobre a disciplina “Dangas”, inserida do curso de graduagdo em
Educagdo Fisica do ISECENSA, as aulas remotas ocorreram de forma
sincrona, nos fazendo perceber uma nova forma de interagdo e aborda-
gem curricular principalmente relacionada as préaticas através do jogo
Just Dance.

Esse trabalho ndo significa que ndo haja a necessidade de um mé-
todo presencial, tendo em vista que um dos pilares do curso de educacéo
fisica é aprender as técnicas através da pratica nas aulas. Na verdade, o
que criamos foi uma alternativa para minimizar os prejuizos de estarmos
em isolamento social.

O que percebemos foi que consideravelmente houve um bom nd-
mero de participantes nas aulas e na execucgdo das atividades através do
jogo Just Dance, o que gerou o resultado final de acordo com o objetivo
proposto, um video de encerramento do semestre 2020.1, pela primeira
vez, remoto e em tempos de pandemia.

Concluimos que h& muitas possibilidades na missdo de ensinar,
como, por exemplo, a provocacdo, o desafio, o ato e a atitude de aprender
e ensinar. Possuir esperanca e coragem nos oferece oportunidade de
crescimento.
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