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O JOGO COMO FERRAMENTA DE INCLUSAO E PARTICIPACAO NA DANCA
NO ENSINO MEDIO

GAMES AS A TOOL FOR INCLUSION AND PARTICIPATION IN DANCE IN HIGH SCHOOL

EL JUEGO COMO HERRAMIENTA DE INCLUSION Y PARTICIPACION EN LA DANZA EN LA
ENSENANZA MEDIA

Lucas Abreu Machado e Raffaelle Andressa dos Santos Araujo

Resumo

Este artigo analisa como a abordagem da danga por meio de jogos atuou sobre a inclusdo e a participagao de estudantes do Ensino
Médio. Trata-se de um recorte de uma pesquisa de mestrado profissional, de abordagem mista e natureza participante, realizada
com uma turma de 41 estudantes de uma escola publica da Regido Metropolitana de Fortaleza, Ceard. Os dados foram produzidos
por observagdo sistematica, didrio de campo e questiondarios aplicados antes e depois de uma intervengdo com quatro jogos, e
analisados por estatistica descritiva e andlise tematica. No diagndstico, a danga foi o conteldo mais rejeitado; apds a intervengao,
tornou-se um dos mais participativos, com relatos de inclusdo e pertencimento. Conclui-se que o jogo, planejado com intenc¢do
pedagdgica, divide a exposi¢do no grupo e transforma a recusa em participagdo, oferecendo um caminho possivel para outros
professores.

Palavras-chave: Danca; Jogo; Educacdo Fisica Escolar; Inclusdo; Ensino Médio.

Abstract

This article analyzes how approaching dance through games affected the inclusion and participation of high school students. It is
part of a professional master's research, with a mixed and participatory approach, carried out with a class of 41 students from a
public school in the Metropolitan Region of Fortaleza, Ceard, Brazil. Data were produced through systematic observation, a field
diary, and questionnaires applied before and after an intervention with four games, and analyzed using descriptive statistics and
thematic analysis. In the diagnosis, dance was the most rejected content; after the intervention, it became one of the most
participatory, with reports of inclusion and belonging. It is concluded that games, when planned with pedagogical intention, divide
exposure within the group and turn refusal into participation, offering a feasible path for other teachers.

Keywords: Dance; Game; School Physical Education; Inclusion; High School.

Resumen

Este articulo analiza cémo el abordaje de la danza por medio de juegos influyd en la inclusion y la participacion de estudiantes de
ensefianza media. Es un recorte de una investigacion de maestria profesional, de enfoque mixto y naturaleza participante,
realizada con un grupo de 41 estudiantes de una escuela publica de la Region Metropolitana de Fortaleza, Ceara, Brasil. Los datos
se produjeron mediante observacion sistematica, diario de campo y cuestionarios aplicados antes y después de una intervencion
con cuatro juegos, y se analizaron con estadistica descriptiva y andlisis tematico. En el diagndstico, la danza fue el contenido mas
rechazado; tras la intervencion, se convirtié en uno de los mas participativos, con relatos de inclusion y pertenencia. Se concluye
que el juego, planificado con intencién pedagdgica, divide la exposicién en el grupo y transforma el rechazo en participacion,
ofreciendo un camino posible para otros docentes.

Palabras clave: Danza; Juego; Educacidn Fisica Escolar; Inclusidn; Ensefianza Media.

INTRODUCAO
Entre as unidades tematicas da Educagao Fisica na Educac¢do Basica, a danga ocupa um lugar

contraditdrio. Ela é reconhecida pelos documentos curriculares, entre eles a Base Nacional Comum
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Curricular (BNCC) (Brasil, 2018) e, no Ceara, o Documento Curricular Referencial do Ceara (DCRC) (Cear3,
2021), mas é uma das menos trabalhadas nas aulas.

Martins e Sousa (2020) mostram que, no Ensino Médio cearense, contelidos como dancgas,
lutas e ginasticas aparecem muito menos do que o esporte, e Rosa e Monteiro (2024), em revisdo
sistematica, confirmam que a danca, quando comparece, costuma ficar restrita a datas comemorativas.
Esse problema nao se explica sé pela formagdo do professor ou pela sua afinidade com o conteudo: ele
tem a ver com o proprio objeto da dancga, o corpo que se move e que, ao se mostrar, fica exposto ao olhar
dos colegas. Dancar na escola é colocar o corpo em evidéncia diante da turma, e é ai que esta boa parte
da resisténcia dos estudantes.

Essa resisténcia pode levar ao afastamento, que é um problema conhecido na Educacao Fisica
do Ensino Médio. O medo de passar vergonha, a falta de ritmo, a sensacao de nao pertencer ao grupo e a
divisdo entre alunos habilidosos e ndo habilidosos fazem com que muitos estudantes deixem de participar.
No caso da danca, esse afastamento é ainda maior, porque o conteldo exige exposicdo diante da turma.
Estudos recentes confirmam essas barreiras. Paiva, Gadelha e Santos (2024) apontam que, entre os fatores
gue limitam o ensino da danca, estdo a hegemonia esportivista da Educacdo Fisica e a vergonha diante dos
colegas. Silva et al. (2025) mostram que a timidez e o estar sob o olhar dos outros estdo entre as principais
razdes da recusa dos estudantes a danga.

Apesar de a literatura descrever bem essa resisténcia, ainda sdo poucos os estudos que
testam caminhos para supera-la na pratica, sobretudo usando o jogo para incluir os alunos e aproxima-los
da danca no Ensino Médio. Diante disso, surge um problema pratico: como trabalhar a danca de modo
gue a exposicao do corpo deixe de ser uma barreira e a participacdo se torne possivel para todos? Este
artigo parte da ideia de que o jogo, entendido aqui ndo como recreacdo, mas como ferramenta pedagdgica
planejada, pode ajudar.

Os diferentes tipos de jogo, ao transformar a tarefa individual em atividade coletiva e ao
trocar a apresentacdo avaliada pela experimentagdo em grupo, diminuem a exposicao individual, dividem
a vergonha no grupo e abrem espacgo para o pertencimento, dando mais oportunidades de participagao
aos alunos. A experiéncia de Lima e Pinto (2024), que usaram um jogo de tabuleiro para aproximar os
estudantes do forré no Ensino Médio cearense, mostra que esse caminho é possivel.

Este texto é um recorte de uma pesquisa de mestrado profissional em andamento, que

investiga o jogo como elemento integrador do curriculo de Educagdo Fisica no Ensino Médio. Desse
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percurso maior, recortou-se aqui a unidade tematica de danca, por ser o conteido em que o afastamento
dos estudantes apareceu de forma mais clara e em que a proposta se mostrou mais reveladora. Por se
tratar de um mestrado profissional, o estudo ndo busca apenas analisar essa experiéncia, mas também
oferecer um caminho possivel para que outros professores trabalhem a danc¢a de forma mais inclusiva.
Com isso, busca-se contribuir para a discussdao sobre corpos, dancas e educagdes, entendendo a aula de
Educacao Fisica como um espago em que o corpo que danca também aprende, se relaciona e encontra um
lugar no grupo.

Essa discussdo é importante para além do caso analisado. A BNCC afirma que a danga é um
direito de aprendizagem de todos os estudantes. Deixa-la de fora das aulas, ou trabalha-la de forma
superficial, significa negar uma parte da cultura corporal que toca diretamente o corpo e a identidade de
qguem aprende. Por isso, buscar formas de tornar a danca possivel na escola é uma questdo tanto
pedagdgica quanto de justica curricular, pois trata-se de garantir que nenhum estudante seja excluido de
dancar e que o afastamento, td0 comum nesse contetido, dé lugar a participacdo. E a partir dessa
preocupacdo que este artigo tem como objetivo analisar como a abordagem da danca por meio de jogos,
atuou sobre ainclusdo e a participacdo dos estudantes do Ensino Médio, do diagndstico até a avaliacdo da

proposta.

A DANCA NA EDUCAGCAO FiSICA ESCOLAR: AFASTAMENTO, EXPOSICAO E INCLUSAO

A danga faz parte das praticas corporais que a Educagao Fisica ensina e é reconhecida nos
documentos curriculares como um dos contelddos da area. Reconhecé-la nos documentos, porém, é
diferente de garanti-la na pratica. Como ja apontado, ela continua entre os conteddos menos trabalhados
no Ensino Médio, e entender por que isso acontece exige olhar para além da norma curricular, pois é
preciso considerar o que a danca exige do corpo e da relacdo entre os estudantes.

A danga é uma linguagem do corpo que, por meio do movimento, expressa valores, modos
de viver e a identidade de quem danca. Trabalha-la na escola ndo é s6 ensinar passos, mas lidar com a
expressdao, com a consciéncia do prdprio corpo e com a relacdo com o outro. Parte da dificuldade esta no
modo como a Educacdo Fisica costuma tratar seus conteudos. Farias, Martins e Impolcetto (2023)
lembram que o ensino tende a privilegiar a dimensdo procedimental, o "saber fazer", deixando em
segundo plano as dimensdes conceitual e atitudinal. Quando o foco recai sobre o dominio técnico do

movimento, a danca fica ainda mais dificil para quem tem medo de ndo acertar os passos, pois ela ja pede,
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por si s6, que o estudante se mostre. Tem-se, assim, um conteldo que mexe com questdes pessoais que
outras praticas ndao mobilizam da mesma forma.

Esse desconforto ajuda a explicar o afastamento dos estudantes, um problema conhecido na
Educacdo Fisica do Ensino Médio. Batista e Santos (2025), ao investigarem os motivos da participagdo e
do desinteresse nas aulas, mostram que a recusa em participar tem menos a ver com o contetdo em si e
mais com a forma como os alunos se sentem diante dele. No caso da danga, esse afastamento aumenta,
porque o conteldo exige exposi¢cdo diante da turma. Ndo por acaso, a recusa a danga vem quase sempre
acompanhada da frase "ndo tenho jeito". Olhando de perto, essa frase mostra menos uma falta de
habilidade e mais uma defesa contra a exposicdo.

A esse desconforto soma-se a questdo de género. A Educacdo Fisica, organizada por muito
tempo em torno do esporte de rendimento, criou uma divisdo entre praticas vistas como masculinas e
femininas, que aparece na recusa de meninos a dancar e na timidez de meninas diante de praticas tidas
como masculinas. Darido (2012) liga o desinteresse pela Educagdo Fisica a esse afastamento e as questoes
de género, mostrando que a visdo esportivista tende a excluir guem nao se encaixa no padrdo. A danga,
nesse cenario, carrega o risco de ser lida como algo fora do papel esperado para cada género, e o medo
dessa leitura atrapalha a participagao.

Se o afastamento é o problema, a inclusdo é o caminho que este estudo persegue. Mais do
gue ensinar passos, trata-se de criar condigdes para que todos os estudantes se sintam seguros para
participar. Ferreira (2021), ao tratar da danca como componente curricular, retne os obstaculos descritos
e defende estratégias de acolhimento que tornem a danga possivel, e Santos, Terra e Pimenta (2025)
caminham na mesma dire¢cdo ao mostrar que reduzir a timidez e ampliar a participacdo depende de um
ambiente acolhedor. E nesse ponto que entra o jogo, pois em um estudo sobre o ensino de jogos no Ensino
Médio, Ferreira (2024) evidencia o seu potencial para aproximar os estudantes dos contetdos. E essa
possibilidade, a de usar o jogo para acolher, incluir e diminuir o afastamento na danca, que o presente

estudo procura explorar e que a proxima se¢ao desenvolve.

0 JOGO COMO FERRAMENTA PARA O ENSINO DA DANCA
O jogo ndo é so diversao. Ele é um fendbmeno cultural, com regras, papéis e prazer préprios.
Huizinga (2019) entende o jogo como parte da cultura e Caillois (2017) mostra que ele se apresenta de

muitas formas, da competi¢do a imitagao, passando pela vertigem e pelo acaso. Ou seja, o jogo é variado,
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e nem todo jogo se organiza pela disputa. Kishimoto (2011) afirma que, para os adolescentes, o jogo é um
espaco de experimentacdo, desafio e construcao da identidade, que une o prazer ao desenvolvimento do
sujeito. Loro (2023), por sua vez, mostra que o jogo, pelas intera¢des sociais que cria, pode ajudar a
trabalhar diferentes conteldos, ligando-os as experiéncias reais dos estudantes.

Aforga do jogo para a danca esta em algo simples que estd relacionado a divisdo da exposic¢ao.
Quando a atividade é coletiva, quando todos se movem ao mesmo tempo, quando o erro se dilui no grupo
e a atengdo ndo fica em um Unico aluno, a vergonha perde forga. O jogo ndo pede que o estudante saiba
dancar, pede que ele participe de um jogo em que o movimento aparece naturalmente. Essa mudanca, da
apresentacdo avaliada para a experiéncia em grupo, é o que ajuda a diminuir o afastamento e a abrir
caminho para a participacdo de todos.

Trabalhar a danca pelo jogo ndo tira a parte critica do conteddo, pelo contrario, cria um
espaco seguro em que o estudante se sente a vontade para se arriscar e a partir dai, para pensar sobre o
que faz. Araljo e Moura (2020), ao estudarem os jogos digitais no ensino da danca, mostram como a
tecnologia e 0 jogo podem servir para discutir a esportivizacdo da danca e o modo como aindustria cultural
a transforma. O jogo entdo ndo substitui a reflexdo, ele a torna possivel, ao dar ao corpo a seguranca de
gue precisa para participar e ao mesmo tempo abrir espago para o estudante pensar sobre o que ele danga,
como ele danga e por que durante tanto tempo ndo dangou.

Mais do que o tipo de jogo, o que faz dele uma boa porta de entrada para a danga é o modo
como é conduzido. Um jogo de roda, um jogo sensorial, um jogo de tabuleiro ou um game digital podem
todos servir, desde que tirem o foco da apresentacdo individual, distribuam a exposicdo no grupo e
acolham os diferentes corpos sem compara-los. Nao se trata, portanto, de escolher uma Unica categoria
de jogo, mas de planejar qualquer jogo de forma que ele aproxime o estudante da dangca em vez de afasta-
lo.

Isso leva a um ponto central: a intencdo pedagdgica. Loro (2023) afirma que o jogo soé vira
ferramenta de ensino quando o professor o planeja com objetivos claros, ligados ao conteldo e a reflexdo,
e ndo quando o usa apenas para passar o tempo. Quando ndo tem inten¢do pedagdgica o jogo tende a
virar apenas recreacgao, ja quando o ensino se prende ao saber fazer técnico, a danga afasta quem tem
medo de errar. Este estudo busca um caminho diferente que consiste em usar o jogo de forma planejada,
como meio de incluir, para que a dancga deixe de ser uma ameaca e se torne uma experiéncia possivel para

todos.
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PERCURSO METODOLOGICO

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem mista, que redne dados
gualitativos e quantitativos, de natureza aplicada e conduzida na ldgica da pesquisa participante, em que
o professor-pesquisador atua junto a turma durante todo o processo (Gerhardt; Silveira, 2009; Prodanov;
Freitas, 2013; Creswell, 2014). Trata-se de um recorte de uma pesquisa de mestrado profissional em
andamento, voltada ao jogo como elemento integrador do curriculo de Educacao Fisica, da qual se retirou,
para este artigo, a unidade tematica de danca.

A pesquisa foi realizada em uma Escola Estadual de Educacdo Profissional (EEEP) localizada
na Regido Metropolitana de Fortaleza, Ceara. Participou do estudo uma turma de Ensino Médio composta
por 41 estudantes, com idades entre 15 e 17 anos, que iniciou a pesquisa no primeiro ano e a concluiu no
segundo, ao longo da intervengdo. A turma foi escolhida de forma aleatéria, com o apoio da gestdo escolar,
e a opcgdo por uma Unica turma deveu-se as condicdes da escola e ao tempo disponivel para a pesquisa.
Foram adotados critérios de inclusdo e exclusao ligados a matricula regular, a frequéncia e a entrega dos
termos de consentimento e de assentimento. Os 41 estudantes participaram tanto da etapa de diagndstico
quanto da etapa de avaliagao, sem perdas entre um momento e outro.

Os dados foram produzidos por trés instrumentos, o que permitiu a triangulagdo das
informagdes. A participagdo, foco deste estudo, foi acompanhada principalmente pela observagdo
sistematica participante, registrada pelo professor-pesquisador em diario de campo, a partir de uma escala
de cinco niveis, de muito baixo a muito alto, que avaliava itens como engajamento e participacdo, interesse
e motivagdao, compreensao do conteldo, questionamentos, alcance dos objetivos, uso do material e
avaliagdo da aula.

Esse instrumento foi construido pelo préprio pesquisador a partir dos objetivos do estudo e
das dimensdes do conteudo trabalhadas em cada aula. A esses registros somaram-se dois questionarios
semiestruturados, com perguntas fechadas em escala Likert de cinco pontos e perguntas abertas,
aplicados antes da intervengdo, no diagndstico, e depois dela, na avaliacdo. Além das questGes em escala,
o questionario diagndstico levantou os conteldos de maior e de menor interesse dos estudantes, o que
gerou os dados de preferéncia discutidos nos resultados. As perguntas fechadas geraram os percentuais
apresentados nos resultados, enquanto as abertas alimentaram a analise dos sentidos atribuidos pelos

estudantes, de onde emergiram os nucleos de inclusdo e pertencimento. Cabe registrar que o professor-
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pesquisador foi também o responsdvel pela observacao, o que se buscou compensar com o uso conjunto
dos instrumentos e com o registro continuo no diario de campo.

Aintervenc3o, realizada no primeiro semestre de 2026, apds a aprovacdo do Comité de Etica,
organizou-se em trés encontros de cerca de 50 minutos cada, conforme os planos de aula. O primeiro, de
cardater conceitual, tratou da histéria da danca, da danca como elemento de identidade e pertencimento
e da sua diversidade no Brasil, a partir das matrizes indigenas, africanas e europeias, e discutiu também
0s preconceitos que cercam essa pratica. As duas aulas seguintes foram procedimentais e aplicaram
quatro jogos: o Espelho Critico, o Mancala Humano Ritmico, o Just Dance e a Roda dos Sons as Cegas. Por
meio deles, os estudantes experimentaram diferentes ritmos e formas de movimento, trabalharam a
consciéncia corporal e a percepcao e refletiram sobre a identidade e sobre o modo como a industria
cultural e os jogos eletrénicos transformam as dancas.

O critério para a escolha dos jogos nao foi o seu tipo, mas a possibilidade de deslocar o foco
da apresentacdo individual para a experiéncia coletiva. Em vez de pedir que cada aluno dangasse sozinho
diante da turma, as atividades convidavam o grupo a se mover junto, a imitar gestos, a responder a sons
e a criar movimento de forma coletiva, dividindo a exposicdo entre todos. O Just Dance, por usar uma
linguagem familiar aos adolescentes, permitiu ainda ligar a pratica a uma discussdo sobre a relagdo entre
a danga e a tecnologia. O detalhamento de cada jogo, com objetivos, regras, jogabilidade e formas de

avaliacdo, estdo disponiveis no seguinte link: https://drive.google.com/file/d/1ZsC8mj350xZkc77T89P-

sKTKKmEFg2pn/view?usp=drive link.

A analise dos dados combinou estatistica descritiva, para as respostas fechadas e para a
observacgao sistematica, e Analise Tematica, para as respostas abertas (Deslandes; Gomes; Minayo, 2009).
Na analise tematica, foram seguidas as etapas de familiarizacdo com os dados, criacdo de cddigos iniciais
e agrupamento em nucleos de sentido. Para preservar o anonimato, nenhum estudante é identificado
nominalmente, e as falas reproduzidas neste artigo ndo trazem dados que permitam reconhecé-los.

A pesquisa seguiu as Resolug¢es n? 466/2012 e n? 510/2016 do Conselho Nacional de Saude.
O projeto foi submetido & Plataforma Brasil e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa, com o
Certificado de Apresentacdo para Apreciagio Etica (CAAE) n2 92320325.2.0000.5589 e o parecer
consubstanciado favoravel n2 7.892.867, emitido em 9 de outubro de 2025. O parecer é apresentado como
documento suplementar nesta submissao.

RESULTADOS E DISCUSSAO
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Os resultados estdo organizados em trés partes, que seguem a proépria intervencao: o
diagndstico, que mostra a danca como conteudo evitado, a intervencdao, em que o jogo funciona como
ferramenta e a fase final, em que a vergonha da lugar a participacdo e ao pertencimento. O Quadro 1

resume os principais achados de cada fase, detalhados e discutidos nas subsecées seguintes.

Quadro 1 - Sintese dos dados da unidade tematica Danca nas trés fases da pesquisa

Fase Principais achados

Diagnéstico (pré) A danca foi apontada como o conteudo de menor interesse (9 mencgdes
negativas), com justificativas que iam da exposicdo individual a vergonha de
dancar; 23 dos 41 estudantes (56,1%) reconheciam pouco conhecimento sobre
os contetdos menos trabalhados.

Intervencao Na observacao sistematica, os itens de engajamento, participacdo, compreensao
e avaliacdo da aula alcancaram a nota maxima (média 5,0, em escalade 1 a5); o
didrio de campo registrou relatos de “dancar sem vergonha”.

Fase final (pds) Todos os estudantes afirmaram ter aprendido mais (29 totalmente e 12 em
parte); 38 (92,7%) acharam as aulas divertidas e relevantes e 37 (90,2%)
passaram a valorizar mais a disciplina e a unidade tematica, com relatos de
inclusdo e pertencimento.

Fonte: construgdo dos autores.

A DANCA COMO CONTEUDO EVITADO: O DIAGNOSTICO

O diagndstico confirmou a danca como o contetddo mais rejeitado pelos estudantes. Quando
indicaram os conteudos que menos despertaram interesse na sua trajetdria escolar, a danga teve o maior
numero de citagGes negativas (nove), a frente das ginasticas (oito) e das lutas (sete), e bem acima dos
esportes (cinco) e dos jogos (quatro), que estavam entre os preferidos. Esse dado ja mostra que a rejeicao
nao esta no conteldo em si, mas na sensa¢do de competéncia e seguranca que o aluno tem ao pratica-lo,
principalmente em praticas que exigem mais exposi¢ao diante do grupo.

A comparagao com as preferéncias da turma reforga essa leitura. Quando perguntados sobre
os conteldos de que mais gostavam, os estudantes escolheram, em primeiro lugar, jogos (24 citagdes),
lutas (20) e esportes (19), praticas marcadas pela competicdo e pela interagdo no grupo. A danga ficou em
posicdo intermediaria (12 citages), mas, na pergunta sobre o menor interesse, foi para o topo das
rejeicBes. A analise das justificativas, porém, mostrou que a satisfacdo ndo estava ligada ao tipo de

conteldo, mas a forma como o professor o conduzia, e estd em sintonia com pesquisas que mostram que,
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no Ensino Médio, a participacdo depende menos do contelddo e mais de como o estudante se sente diante
dele (Batista; Santos, 2025),sendo assim a danca ndo é rejeitada por natureza, é a forma de trabalha-la, e
ndo o conteudo, que define a participacdo ou o afastamento.

As respostas abertas mostraram a natureza dessa recusa. Um dos nucleos reuniu o
desconforto com a exposicdo e a falta de inclusdo, em falas como “eu tenho vergonha de dancar e
dificuldade em aprender os movimentos”, “ndo me sinto a vontade com esse tipo de conteddo” e “falta
de praticas inclusivas”. No caso da danga, a vergonha e o medo do olhar dos colegas apareceram de forma
clara. Esses relatos vao ao encontro do que a literatura aponta como o principal obstaculo ao conteldo,
ligado mais a exposicdo do corpo do que a dificuldade técnica do movimento (Paiva; Gadelha; Santos,
2024; Silva et al., 2025).

Mais do que vergonha, essas falas mostram um corpo que ndo se autoriza a dancar porque ja
espera o julgamento. Esse receio aparece também em relatos sobre a trajetdria anterior, em que alguns
estudantes registraram experiéncias de exclusdo nas aulas, ndo por acaso, no diagndstico, 23 dos 41
estudantes (56,1%) reconheciam ter pouco conhecimento sobre os conteildos menos trabalhados: dancas,
lutas e gindasticas.

O diario de campo registrou que, mesmo no encontro conceitual, antes de qualquer pratica,
os estudantes ja mostravam preocupagao com o que viria. Isso confirma que a barreira da danga é antes
de tudo afetiva: ela aparece antes do movimento, na expectativa do olhar do outro. Foi esse diagndstico
que justificou a escolha de trabalhar a danga por meio de diferentes jogos, capazes de reduzir a exposicao

individual ao dividi-la no grupo.

0 JOGO COMO FERRAMENTA: A INTERVENGAO

Aintervencdo comegou pelo encontro conceitual, conduzido por meio de conversa e debate.
Ao tratar da histéria da danga, das suas matrizes indigenas, africanas e europeias e do modo como a
industria cultural e a sociedade moldam o que se entende por dangar, a turma p6de repensar o contetdo
antes de vivé-lo no corpo. A discussdo sobre os preconceitos que cercam a pratica, em vez de causar
constrangimento, foi recebida com interesse e participa¢do, segundo o didrio de campo, embora os
estudantes ainda mostrassem preocupagdo com o que viria nas aulas praticas. Comegar pela conversa e

pela reflexdo deu peso as dimensées conceitual e atitudinal do conteldo, justamente as que costumam
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ficar em segundo plano diante do puro “saber fazer” técnico (Farias; Martins; Impolcetto, 2023), e ajudou
a transformar a danga de prova individual em assunto do grupo.

As duas aulas seguintes foram praticas e aplicaram quatro jogos, sintetizados no Quadro 2.

Quadro 2 — Sintese dos quatro jogos aplicados na unidade de danca

Jogo Objetivo principal Como funciona (resumo)
Espelho Critico Consciéncia corporal, empatia e | Em duplas, um aluno propde movimentos e
expressao o outro espelha; depois os papéis se

invertem e o movimento é recriado de
forma autoral.

Mancala Humano Ritmo, memdria e cooperacao Em circulo, cada aluno repete o gesto do

Ritmico colega anterior e acrescenta o seu,
formando aos poucos uma coreografia
coletiva.

Just Dance Ritmo, autonomia e reflexao Os alunos imitam a coreografia da tela; ao

critica desliga-la, mantém o ritmo em grupo,

discutindo a danga mediada pela
tecnologia.

Roda dos Sons as Expressao livre, percepgao e Em roda, um aluno vendado tenta

Cegas inclusdao identificar os colegas pelos sons que

emitem, unindo o desafio sensorial as
dancas de roda.

Fonte: construgdo dos autores.

A primeira aula pratica, com os jogos Espelho Critico e Mancala Humano Ritmico, trouxe a
primeira mudanga importante. Embora se esperasse resisténcia, ela ndo apareceu e a turma participou
com facilidade, e o Mancala precisou apenas ser adaptado para grupos menores. O diario de campo
registrou falas de estudantes que disseram ter conseguido “dangar sem vergonha” e acharam a
experiéncia mais divertida, o que mostra a reducdo da vergonha apontada no diagndstico. O que mudou
nao foi a habilidade dos alunos, mas a forma da tarefa, pois ao dancar dentro de um jogo coletivo, o corpo
deixou de ficar sozinho em cena e passou a fazer parte de uma atividade compartilhada, em que a
exposicdo se dividiu. Essa adesdo da sustentacdo concreta a ideia de que a danga se viabiliza quando o

ambiente acolhe, em vez de cobrar desempenho (Ferreira, 2021).

Corpoconsciéncia
doi.org/10.51283/rc.30.e21852



11de 17
X Revista Corpoconsciéncia | v. 30 | 2026 | ISSN 2178-5945
X‘ Machado e Araujo

A segunda aula pratica, com o Just Dance e a Roda dos Sons as Cegas, manteve a participagao.
O Just Dance foi feito por reproducado de video, ja que ndo havia console, e ainda assim foi o ponto alto da
aula, abrindo espaco para discutir como a industria dos jogos eletronicos transforma as dancgas (Araujo;
Moura, 2020). Ja a Roda dos Sons as Cegas, ao trabalhar a percepcdo e a escuta dos colegas, reforcou o
sentido de grupo. Em ambos os casos, o jogo teve uma funcdo dupla, pois tornou a danca possivel e, ao
mesmo tempo, deu material para a reflexdo sobre a relagdo entre a danga, a cultura e a tecnologia.

A observacdo sistematica mostra esse movimento em nimeros. Na unidade de danga, os itens
engajamento e participacao, interesse e motiva¢do, compreensdo do conteldo, alcance dos objetivos, uso
do material e avaliacdo da aula tiveram a nota mdaxima (média 5,0), em uma escala de 1 a 5. A Unica
variacdo foi nos questionamentos produtivos e reflexivos (média 4,3), visto o carater mais pratico dos
encontros, como mostra o Quadro 3. Essas médias devem ser lidas com cautela, jd que a observacao foi
feita pelo préprio professor-pesquisador e por isso, elas sdo interpretadas aqui em conjunto com os

guestionarios e o didrio de campo, e ndo de forma isolada.

Quadro 3 — Médias da observacado sistematica participante na unidade tematica Danca

Item avaliado Média (1-5)
Engajamento e participagdo ativa 5,0
Demonstragao de interesse e motivagao 5,0
Compreensao do conteludo proposto 5,0
Questionamentos produtivos e reflexivos 4,3
Alcance dos objetivos da aula 5,0
Uso do material didatico-educacional 5,0
Avaliacdo da aula 50

Fonte: construcao dos autores.

Ainda assim, a comparacgdo entre o diagndstico e a observagdo mostra uma mudanca clara,
pois ao se trabalhar a danca por meio de jogos a resisténcia inicial se transformou em participa¢do. Nao
se trata de dizer que o jogo tornou a danca facil, mas de reconhecer que ele mudou as condi¢Ges da
experiéncia, reduzindo a exposicdo individual que costuma afastar os alunos e aproximando-os de uma
vivéncia mais leve e inclusiva. O resultado chama atengdo justamente por ser o conteldo mais rejeitado

no diagndstico e que a danga, antes evitada, teve as maiores notas de participacdo de toda a intervencao.
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DA VERGONHA A PARTICIPACAO: A FASE FINAL

Os dados da fase final confirmam e aprofundam essa mudancga, agora a partir do que os
proprios estudantes disseram. Dos 41 estudantes, todos afirmaram ter aprendido mais sobre as unidades
tematicas, sendo 29 (70,7%) totalmente e 12 (29,3%) em parte. Esse resultado vai na dire¢do contraria da
invisibilidade de contelidos como a dan¢a documentada em escolas cearenses (Martins; Sousa, 2020), pois
trouxe de volta uma pratica que costuma ficar de fora. Além disso, 38 estudantes (92,7%) acharam que os
jogos tornaram as aulas mais divertidas e relevantes, e 37 (90,2%) passaram a valorizar mais a disciplina.

A andlise das respostas abertas mostrou o nucleo mais importante para os objetivos deste
estudo: o da inclusdo e da participacdo sem julgamento. Falas como “agora posso participar sem ser
julgada pelos colegas”, “ndo vi ninguém julgando os colegas”, “gostei de como fui incluido” e “eu nunca
havia participado de uma aula de Educacdo Fisica por op¢ao pessoal, atualmente estou gostando da
disciplina” mostram que a proposta acolheu estudantes que antes ficavam de fora. Esses relatos mostram,
na pratica, a reversdo do afastamento dos estudantes menos habilidosos que Darido (2012) associa a
I6gica esportivista, pois ao reduzir a competicdo e o julgamento, o jogo abriu espaco para quem antes nao
participava.

Esse movimento aparece com for¢a quando os estudantes comparam a proposta com as aulas
de anos anteriores. Varios relataram experiéncias de exclusdo, como em “s6 os meninos jogavam”, e
contaram que passaram a participar do que antes evitavam. Uma estudante resumiu essa virada: “até
chegar a escola nova me sentia bem excluida nas aulas de Educacdo Fisica, isso me fez ndo gostar, mas
hoje consegui mudar minha percepg¢ao”. A intervencdo, ao reduzir as atividades de exclusdao, ampliou o
acesso de todos as diferentes praticas.

A andlise mostrou ainda outros dois nucleos importantes. O primeiro é a socializagdo e a unido
da turma, em falas como “melhorou até mesmo a interagdo e socializagdo com a turma” e “sinto que uniu
mais a turma”, que mostram que os jogos ajudaram nas relagdes entre os estudantes, um ganho que nem
estava previsto na escala de observagdo. O segundo é a ligagao entre teoria e pratica, em falas como
“tornou pratico o que era apenas tedrico” e “a forma pratica é mais compreensiva”. Esses ganhos reforcam
a ideia de que o valor do jogo esta nas interagdes que ele cria e na ligacdo entre o que se pensa e o que se

faz (Loro, 2023).
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E preciso, porém, evitar uma leitura sé positiva. Os préprios dados trazem ressalvas. Um
estudante disse que sua motivacdao ndo mudou, embora tenha participado, outro afirmou ainda nao gostar
de jogos que geram competicdo; e, na comparacao com anos anteriores, um terceiro repetiu sua menor
afinidade com a danca: “sé ndo gostei de dancar, ndo tenho jeito para isso”. Essas falas sdo importantes,
porque lembram que nenhuma metodologia da conta de todas as trajetdrias e gostos, e que a participacao
da maioria convive com casos que pedem atenc¢do no planejamento. A frase “ndo tenho jeito”, repetida
mesmo depois da intervencdo, sugere que ganhos mais duradouros talvez dependam de propostas
continuas, e ndo de uma Unica intervencao pontual.

No conjunto, a triangulagdo entre didrio de campo, escala Likert e respostas abertas sustenta
a ideia de que o jogo, quando planejado com intencdo pedagdgica, aproximou os estudantes da danga.
Vale retomar aqui o achado do diagndstico, onde a danga nao é rejeitada por natureza, e sim pela forma
como costuma ser ensinada. Foi justamente mudando essa forma, pelo jogo, que a recusa deu lugar a
participacdo. Mais do que nimeros, esses sentidos de inclusdo e pertencimento mostram uma mudanca
na relacdo dos estudantes com a danga e com o préprio corpo.

Esses resultados conversam com a literatura recente, mas também acrescentam algo a ela.
Silva et al. (2025) e Santos, Terra e Pimenta (2025) mostram que é possivel aproximar os estudantes da
danga quando se reduz a timidez e se planeja com cuidado, e Lima e Pinto (2024) evidenciam o potencial
de um jogo para mediar esse conteudo. O presente estudo avanca ao indicar que ndo é um tipo especifico
de jogo que inclui, mas o uso de diferentes jogos, planejados com intencdo pedagdgica, para dividir a
exposicdo e acolher os diferentes corpos. A semelhanca entre experiéncias realizadas em lugares distintos
sugere que esse ndo é um resultado isolado, mas uma possibilidade que outros professores podem adaptar

aos seus contextos.

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo partiu de um problema conhecido por quem trabalha com Educag¢do Fisica no
Ensino Médio, pois a danca, embora seja um direito de aprendizagem, é uma das praticas que os
estudantes mais evitam, principalmente pela exposi¢do do corpo diante da turma. Diante disso, o objetivo
foi analisar como a abordagem da danca por meio de jogos atuou sobre a inclusdo e a participa¢do dos
estudantes, do diagndstico até a avaliacdo da proposta. Ao final do percurso, é possivel afirmar que esse

objetivo foi alcancado, ja que os dados mostraram que o jogo, quando planejado com intencdo
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pedagdgica, transformou o conteddo mais rejeitado no diagndstico em um dos mais participativos da
intervengao.

Esse resultado se sustenta no cruzamento dos trés instrumentos usados ao longo da pesquisa,
gue foram a observacdo sistematica, o didrio de campo e os questiondrios aplicados antes e depois da
intervencdo. Foi esse conjunto que permitiu acompanhar tanto a participacdo, que alcangou as maiores
médias na unidade de danca, quanto a inclusdo, que apareceu nas falas dos estudantes sobre participar
sem ser julgado, sentir-se acolhido e fazer parte do grupo. O caminho que tornou isso possivel foi simples
e ao mesmo tempo central, pois ao dividir a exposicdo no grupo, o jogo tirou da danca o peso da prova
individual e devolveu ao estudante a seguranga necessdria para participar.

Mais do que confirmar que o jogo aproxima os estudantes da danca, o estudo aponta um
caminho para isso. O que incluiu ndo foi um tipo especifico de jogo, mas o uso de diferentes jogos,
planejados com intencdo pedagdgica para tirar o foco da apresentacdo individual e acolher os diferentes
corpos. Por se tratar de um mestrado profissional, essa é também a principal contribuicdo pratica da
pesquisa, ja que oferece a outros professores ndo uma férmula fechada, mas uma possibilidade que pode
ser adaptada a diferentes contextos e contetdos.

Os resultados, porém, devem ser lidos com cautela. A pesquisa foi feita com uma unica turma,
conduzida e observada pelo préprio professor-pesquisador e apoiada, em boa parte, no que os estudantes
relataram, o que pede cuidado com generalizacGes. As préprias ressalvas trazidas pelos alunos, como a
repeticdo da frase "ndo tenho jeito" mesmo apds a intervencdo, lembram que marcas afetivas antigas nao
se desfazem em trés encontros e que ganhos mais duradouros provavelmente dependem de propostas
continuas. Ainda assim, a experiéncia mostra que é possivel entrelagar corpos, dancas e educacdes na
escola quando se da ao estudante a seguranca para se arriscar, fazendo do jogo ndo um atalho que
simplifica a danca, mas um meio de torna-la possivel e de devolver a todos o direito de dancar e de

pertencer.
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