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Aos meus alunos, nativos digitais desde o bergo,
que deslizam pelos tablets e smartphones com
mais facilidade do que por livros de papel. Este
trabalho é dedicado a vocés, pequenos
exploradores do mundo digital, cuja curiosidade e
criatividade inspiram cada passo que dou nesta
jornada de aprendizado.
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A educacdo €é um processo social, é
desenvolvimento. N&o é a preparacéo para a vida,
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RESUMO

Este estudo teve por objetivo identificar as contribui¢fes das midias digitais nas aulas de Teatro
no Ensino Fundamental I. As novas tecnologias digitais tém evoluido de forma muito rapida.
Os estudantes de hoje em dia fazem uso constante e vasto delas, mas é possivel perceber que
as escolas ndo tem acompanhado essa evolucdo. Elas ndo se atentam para o fato de que tais
tecnologias podem ser ferramentas transformadoras no processo de ensino aprendizagem.
Assim, pensando em como as midias digitais poderiam ser utilizadas nas aulas de teatro,
buscou-se investigar e analisar o0 que os discentes consomem nas midias digitais; construir as
aulas em conjunto com a turma; desenvolver um produto final que envolva o teatro e 0 meio
digital e por fim, examinar e refletir sobre o trabalho elaborado e seus resultados. O estudo foi
realizado na Escola Parque 313/314 sul, com alunos do 5° ano, durante o ano letivo de 2023,
por meio de Pesquisa Participante. Trata-se de uma pesquisa qualitativa, que tem como viés
metodoldgico a Etnografia da Préatica Escolar, visando fornecer uma andlise mais detalhada do
contexto em que ocorreram as praticas pedagdgicas. O estudo envolveu a colaboragdo entre
docente e discentes na identificacdo dos desafios enfrentados no uso das tecnologias digitais
nas aulas de teatro, e no desenvolvimento de intervencgdes para superé-los, buscando tornar o
processo de ensino mais envolvente, interativo e significativo para os estudantes. Como
referencial tedrico, foram utilizados os estudos de Pierre Lévy e José Moran, que discutem o
uso das tecnologias digitais em sala de aula. A partir do capitulo seis complementaram o estudo,
Viola Spolin e John Dewey, com a andlise das experiéncias cénicas em sala de aula.

Palavras-chave: Midias digitais; Nativos digitais; Ensino de teatro; Jogos teatrais.



RESUMEN

Esta propuesta tiene como objetivo identificar las contribuciones de los medios digitales en las
clases de teatro en la Educacion Primaria I. Las nuevas tecnologias digitales han evolucionado
de manera muy rapida. Los estudiantes de hoy en dia hacen un uso constante y amplio de ellas,
pero se puede observar que las escuelas no han seguido esta evolucion. No se dan cuenta de
que estas tecnologias pueden ser herramientas transformadoras en el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Por lo tanto, pensando en como se pueden utilizar los medios digitales en las clases
de teatro, se busca investigar y analizar lo que los estudiantes consumen en los medios digitales,
construir las clases en colaboracion con el grupo, en un enfoque colaborativo; desarrollar un
producto final que involucre el teatro y los medios digitales y, por Gltimo, examinar y
reflexionar sobre el trabajo realizado y sus resultados. El estudio se llevara a cabo en la Escuela
Parque 313/314 sur, con alumnos de quinto grado. Las actividades desarrolladas estan
inspiradas en varios elementos de los medios digitales, como memes, videos cortos, filtros,
entre otros, elegidos previamente por los estudiantes. La propuesta es ofrecer clases practicas
y tedricas que abarquen los conocimientos teatrales pertinentes a la Educacion Primaria | y, con
el objetivo de motivar a los alumnos, incorporar en el aula el universo digital en el que estan
inmersos.

Palabras clave: Medios digitales; Nativos digitales; Ensefianza de teatro; Juegos teatrales.
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1 - INTRODUCAO

Comecei a me interessar por teatro muito cedo, aos 7 anos, interesse que comecou a
partir do repertério musical que ouvia em casa. As musicas que minha mée ouvia, para mim
naquela idade, eram um tanto quanto teatrais, o que me levava a ficar na frente do espelho,
interpretando, “fazendo cena”. Mais tarde, ao ingressar na 5a. série, tive a oportunidade de
fazer meu primeiro curso de teatro, que me deixou ainda mais apaixonada pela arte de “fingir
ser outra pessoa”, foi quando comecei a conhecer minha voz, meu corpo € minha capacidade
de me expressar de maneiras que nunca imaginaria. Segui fazendo cursos na area, e 0 que para
mim comecou como brincadeira, como forma de libertacdo da enorme timidez que sempre
tive, foi se tornando mais sério e despertando meu interesse em conhecer mais e descobrir 0
que estava por trds de algo que me trazia enorme prazer. Ao terminar o Ensino Médio,
ingressei na Faculdade de Artes Dulcina de Moraes, em 1995, e foi entdo que pude conhecer
o verdadeiro valor das Artes na vida do ser-humano. Meu intuito, a principio, era ser atriz. Fiz
diversos espetaculos com nomes como B. De Paiva, André Amaro, José Regino, Gé Martu,
Murilo Eckart, entre outros, que considero grandes mestres na minha trajetéria artistica.
Também festivais de teatro, como Festival de Teatro de Curitiba, Festival del Acciones
Escenicas del Lima - Peru e Festival Sesc de Teatro Candango do Sesc — DF, os quais me
ajudaram a amadurecer e me motivaram a seguir na area.

Ingressei na SEDF (Secretaria de Educacdo do Distrito Federal) em abril do ano 2000,
indo trabalhar na Escola Parque 303/304 norte. Naquela época, a Escola funcionava em
esquema de oficinas, periodo em que ministrei aulas de Improvisacdo e montagem teatral, Circo
e Teatro de Fantoches, utilizando sempre 0s jogos teatrais como base inicial para meus
trabalhos, como forma de dar aos alunos uma real possibilidade de compreender e exercitar
novas formas de agir e pensar, dentro de atividades orientadas, apresentando Montagem final
na maioria delas. A partir de 2004, com o fim das oficinas, os alunos perderam a opc¢édo de
escolha e comegaram a ter trés aulas de artes e uma de educacdo fisica. Em 2017, a Escola
Parque junto as Escolas Classe, se tornou Escola de Educacgéo Integral. O que poderia ser
chamado de escola em tempo integral, pois a énfase deveria ser colocada ndo apenas na
quantidade de tempo dedicado a educacdo, mas também na qualidade e diversidade das
experiéncias oferecidas aos estudantes. A implementacdo efetiva da Educacdo Integral requer

uma abordagem equilibrada que considere ndo apenas a extensdo da carga horaria, mas também
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a personalizacdo do ensino, o suporte adequado aos educadores e a promocao de interacdes
enriquecedoras entre estudantes e professores.

A escola segue o plano de ensino anual, elaborado pelos professores, com base nas
diretrizes do Curriculo em Movimento do Distrito Federal (2018) e Base Nacional Comum
Curricular, BNCC (2017), sendo que o planejamento é dividido em dois blocos, um que compde
0 1° 2° e 3° ano, chamado de BIA (Bloco Inicial de Alfabetizagéo), e outro com o 4° e 5° ano.

Sou professora ha 24 anos, dos quais 20 foram em Escola Parque. Ja estive em cargos
de coordenacdo e supervisdo, conhecendo a escola como um todo, posso afirmar que a Escola
Parque é um excelente campo para desenvolver as capacidades integrais do educando, para
tanto, o conhecimento em arte se faz essencial.

Tanto na época das oficinas como hoje em dia desenvolvo um trabalho que busca:
explorar a criatividade, a espontaneidade e a imaginacdo; desenvolver a atengdo, a
concentracdo; estimular o raciocinio, desenvolver a socializacdo e a capacidade de lidar com o
outro e com o mundo; desenvolver a capacidade de criacdo e expressdo gestual e verbal;
promover o exercicio das relacbes de cooperagdo, dialogo, respeito mutuo, reflexdo de como
agir com os colegas; ampliar os horizontes, melhorar a autoestima e a autoimagem,
possibilitando um conhecimento diversificado e a livre expressdo de sentimentos, emocdes,
aflicGes e sensacOes; compreender e saber identificar a arte como fato histérico contextualizado
nas diversas culturas.

O ensino de arte é fundamental por oferecer uma maneira Unica de expressdo e
compreensdo do mundo ao nosso redor. A arte nos desafia a questionar, refletir e interpretar
diferentes perspectivas e experiéncias, trabalhando com o estético e o sensivel. Além de
desenvolver habilidades criativas e técnicas, as aulas de teatro promovem a autoexpressdo, a
autoconfianca e a autoconsciéncia.

Para Dewey (2002, 2010), a arte ndo é apenas sobre criacdo estética, mas também sobre
engajamento social e reflexdo critica. Ele acreditava que a arte ndo apenas produz objetos e
ideias, mas também contribui para o conhecimento e para encontrar solugfes para os desafios
enfrentados no dia a dia. De acordo com o autor, a arte proporciona oportunidades para a
expressdo individual, a criatividade, a reflex&o critica e a colaboracdo, elementos essenciais
para uma educacéo holistica e centrada no estudante.

Quando iniciei meus trabalhos em sala de aula, os celulares, tablets e demais aparelhos
moveis, ndo eram tdo comuns quanto séo hoje. Diferente do que era ha 20 anos atras, hoje em

dia a grande maioria dos meus alunos, com idade entre 06 a 11 anos tem um aparelho celular,
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que na atualidade é quase como se fosse uma terceira mdo. De acordo com um levantamento
anual divulgado pela FGV (Fundacéo Getulio Vargas), ha 242 milhGes de celulares inteligentes
em uso no pais cuja populagdo é de 214 milhGes de habitantes de acordo com o IBGE.

As tecnologias digitais tém evoluido rapidamente. Mal aprendemos a utilizar um
aparelho celular com novas fungées, outro mais moderno j& esta disponivel. Com a evolugdo e
0 uso das tecnologias digitais, o teatro ganha ainda mais possibilidades de alcance e interagéo
com o publico. Através de plataformas digitais, é possivel levar o teatro a lugares distantes e
publicos que, de outra forma, ndo conseguiriam acessar a essa e outras formas de arte. As
tecnologias digitais oferecem novas possibilidades de criacdo e experimentacdo artistica,
permitindo a fusdo de diferentes formas de arte e a criacdo de novas experiéncias para o publico.

No entanto, é importante destacar que, apesar das possibilidades oferecidas pelas
tecnologias digitais, o teatro ao vivo e presencial, continua a ser uma forma Unica e
insubstituivel de experiéncia artistica. A troca entre o artista e o publico, a vibragdo e a energia
gerada pela presenca fisica dos atores e do publico na mesma sala, fazem parte da esséncia do
teatro e sdo elementos cruciais para a sua impactante transformacéo social.

A pandemia foi um grande desafio para os professores. Tivemos que aprender a utilizar
as midias digitais, dar aulas online, desenvolver tarefas para serem realizadas via internet. Foi
necessario que cada um repensasse a sua metodologia e aprendesse a lidar com a era digital que
estamos vivendo. Ela estd ao nosso lado nesse momento, silenciosa, acompanhando cada parte
do nosso dia. Nos conecta com informac6es que podem quebrar fronteiras, auxiliar na educacéo,
no trabalho e otimizar nosso tempo. Muitas sdo as mudancgas que ocorrem no mundo, na era
atual.

No segundo semestre do ano de 2021 as aulas retornaram de forma hibrida. Recebiamos
metade da turma em uma Ssemana e a outra metade na semana seguinte. A metade que ficava
em casa teria que executar tarefas pela internet, via google Classroom. Fazendo assim um
rodizio onde o professor precisou dar aulas presenciais e criar atividades para as aulas remotas,
que ndo eram ao vivo. E foi a partir desse momento que surgiram as inquietacdes para essa
pesquisa. Os alunos que ficaram quase dois anos dentro de suas casas e ja entendiam bastante
de midias digitais, voltaram da pandemia com muitos pedidos para que fizéssemos uma aula
com o Tik Tok, pois: “tem uma dancinha nova legal” ou “vamos responder a chamada hoje com
memes?” e ainda: “professora, eu posso fazer o personagem como o ‘fulano de tal” que tem um
canal no Youtube?” entre outros. E mesmo antes da pandemia, eles ja se mostravam bastante

conectados, pediam a senha da internet da escola e conversavam muito entre eles sobre jogos,
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aplicativos e assuntos relacionados as tecnologias digitais e 0 que acontecia na internet, as vezes
atrapalhando o bom andamento das aulas.

Acredito que no processo de ensino, praticar a escuta, ouvir os estudantes, é
fundamental para a construcdo de um processo educativo mais participativo e democratico no
qual os estudantes ttm voz ativa na constru¢cdo do conhecimento. Quando os estudantes se
sentem ouvidos e valorizados, eles se tornam mais engajados e motivados no processo de
aprendizagem.

De acordo com a pesquisa “TIC Educacao”, realizada pelo Centro Regional de estudos
para o desenvolvimento da Sociedade da Informacéo (Cetic.br, 2021), que tem como objetivo
analisar a relacdo entre conectividade e educacao no pais, ha um novo perfil de estudantes na
atualidade. O estudo mostra que 93,5% dos estudantes brasileiros de 9 a 17 anos utilizam a
internet para estudar e realizar trabalhos escolares e 88% usam para aprender a fazer algo novo
ou que tenha dificuldades. Além disso, a pesquisa revela que 58% dos alunos acessam a internet
pelo celular, o que mostra a importancia da conectividade mével para a educacdo e providéncias
para que outros instrumentos e ferramentas possam substituir uma tela tdo pequena,
visivelmente inapropriada e com consequéncias negativas ao longo do tempo.

Pensando nisso tudo e no fato dos alunos de hoje estarem tdo conectados as tecnologias
digitais, foi que surgiu esta pesquisa. E preciso refletir de que forma os estudantes lidam com
as tecnologias digitais. Serd que tais tecnologias podem ser utilizadas de forma produtiva em
sala de aula? Sera que podem ser um incentivo ou um caminho para se chegar a alguma
aprendizagem?

Mas, como as midias digitais que sdo tdo consumidas pelos estudantes de hoje em dia,
podem ser utilizadas nas aulas de Teatro na Escola Parque 313/314 sul? A partir disso, esta
pesquisa buscou analisar o impacto do uso das midias digitais na sala de aula e no engajamento
dos estudantes. Para isso, foi investigado o consumo de contetdo digital feito pelos estudantes
e essas informacdes foram utilizadas na construcao das aulas.

A educacdo € um campo complexo que exige uma compreensdo ampla e profunda das
dindmicas e relagdes que ocorrem no ambiente escolar. Nesse sentido, a Etnografia da Pratica
Escolar e a Pesquisa participante, baseada nos estudos de Marli André (1992), foram as
abordagens escolhidas para essa pesquisa.

Tal escolha, se deve a necessidade de compreender as dindmicas e processos

educacionais, bem como de promover mudancas significativas e colaborativas na turma.
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De acordo com Spradley (1979), a etnografia € o ato de descrever uma cultura, que pode
ser a de um pequeno grupo tribal em uma regido exdtica ou a de uma turma em uma escola
qualquer. O papel do pesquisador etnografico € compreender o modo de vida a partir da
perspectiva dos habitantes nativos da cultura em analise.

A etnografia da pratica escolar colaborou para uma vivéncia mais intensiva no ambiente,
observando e descrevendo as acOes, discursos e relacdes que acontecem na sala de aula. Trata-
se de uma anélise que envolveu a observacao detalhada das praticas dos estudantes no que tange
ao uso das tecnologias e as dindmicas de interacdo cultural.

J& a pesquisa participante envolveu a participacdo ativa da pesquisadora no ambiente
estudado, destacando a colaboracdo e a interacdo direta entre ela e os participantes,
proporcionando uma compreensdo mais profunda e contextualizada do tema em estudo.

A metodologia adotada em uma pesquisa de mestrado desempenha um papel crucial,
pois € por meio dela que o pesquisador consegue delinear as estratégias para coletar, analisar e
interpretar dados, fundamentando assim suas conclusdes.

Sendo assim, a coleta de dados desta pesquisa utilizou questionarios, depoimentos, rodas
de conversa e diario de bordo. Os questionérios permitiram respostas padronizadas, enquanto
0s depoimentos e rodas de conversa proporcionaram percepcdes mais aprofundadas. Os
questionarios e depoimentos podiam ser anbnimos, para que o0 estudante se sentisse mais a
vontade pra escrever e fazer criticas. O diario de bordo, por sua vez, desempenhou um papel
fundamental ao enriquecer a coleta com as reflexbes da pesquisadora. Essa abordagem
diversificada, ao integrar maltiplos métodos, possibilitou uma compreensédo holistica da préatica
escolar investigada.

Ao longo deste trabalho, sdo explorados temas que tratam de questBes relevantes
relacionadas a tecnologia digital, educagao e artes. O capitulo dois aborda o conceito de “nativos
digitais”, uma geracdo que nasceu com a tecnologia digital. O capitulo explora suas
caracteristicas, habilidades e atitudes em relacdo ao tema, discutindo suas implicacdes para a
educacdo moderna.

No capitulo trés, discorre-se sobre o ciberespago, um ambiente onde pessoas de todo o
mundo podem interagir sem estar presentes fisicamente. Suas caracteristicas, seu impacto na
formacdo de identidades digitais e as oportunidades educacionais que oferecem além da
Cibercultura.

O capitulo quatro trata dos professores, arte educadores e seu papel na utilizagcdo das

tecnologias da informacao e comunicacgdo na sala de aula. Além de trazer informac6es da Base
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Nacional Comum Curricular (BNCC), sobre o uso das TICs em sala de aula, bem como do
Curriculo em Movimento que é usado como base para o planejamento da Escola Parque.

O capitulo cinco examina a virtualizagdo como uma estratégia educacional e sua relacéo
com a educacdo multimidia.

O Capitulo seis tem o foco no ensino de teatro na escola, dando énfase na aplicacédo da
metodologia de Viola Spolin, explorando os principios e beneficios da abordagem da autora.

O capitulo sete, trata da mediacdo nas aulas de teatro, utilizando as midias sociais como
recurso. Propde-se uma discussdo sobre como a tecnologia digital pode ser integrada as
atividades teatrais, visando motivar os estudantes, bem como explorar seu conhecimento nas
tecnologias digitais. O capitulo apresenta também uma proposta pedagdgica acompanhada de
uma sequéncia didatica, visando dar um direcionamento para as aulas. A sequéncia foi criada
no decorrer do processo, observando as necessidades e sugestdes que foram surgindo durante o
percurso.

O capitulo oito analisa a implementacdo deste projeto, fazendo apontamentos sobre a
pesquisa, mostrando dados e demais questdes necessarias a uma dissertacao.

O capitulo nove traz as considerac@es finais, consolidando os principais resultados e

conclusdes obtidos ao longo do estudo.

2 - NATIVOS DIGITAIS: A geracao dos cliques

Os alunos de hoje, sdo os chamados nativos digitais, que sdo todos aqueles nascidos
apo6s 1980. Sao pessoas que desde 0 nascimento tiveram contato direto com as tecnologias
digitais (celular, internet, MP3, videogames, etc.). O termo foi utilizado pela primeira vez no
ano de 2001 pelo especialista em educacdo Marc Prensky. De acordo com ele, 0s nativos digitais
ndo s6 tém um dominio melhor das TICs, como processam o conhecimento de forma diferente
dos imigrantes digitais, que sdo 0s que nasceram antes de 1980 e lidam de outra maneira com
toda essa tecnologia.

Sao jovens que fazem parte de uma “nova geracdo que ndo tem que reaprender nada
para viver vidas de imersdo digital. Eles comecaram a aprender na linguagem digital, s
conhecem o mundo digital (Palfrey e Gasser, 2011, p.14).

Em contrapartida h& os imigrantes digitais. Esses falam a linguagem digital, mas com
“sotaque” e demonstram algumas dificuldades em compreender e se expressar digitalmente.

Existe uma distancia entre essas duas geracfes. Um grande problema séo as diferencas e as



21

necessidades dos nativos digitais e as decisdes educativas tomadas pelos imigrantes digitais. Na
sociedade da informacgdo e do conhecimento é a fronteira digital que separa os nativos dos
imigrantes, e toda uma geracdo que é imigrante digital planeja as a¢fes educativas para nativos
digitais.

Imigrantes e nativos em descompasso na educagcdo podem causar dificuldades na
aprendizagem, distanciamento entre professor e aluno bem como a negacdo ao mundo
globalmente conectado. Estudos mostram que a diferenca na experiéncia e na familiaridade com
as tecnologias digitais pode criar desafios para os imigrantes digitais que precisam se adaptar a
um novo ambiente educacional. Isso pode levar a dificuldades na aprendizagem e criar um
distanciamento entre professor e aluno. Além disso, se 0s alunos ndo se sentirem confortaveis
com as tecnologias digitais, eles podem ficar desmotivados e perder oportunidades para se
envolverem com o mundo globalmente conectado.

Prensky (2021), ressalta a relevancia de promover o desenvolvimento de habilidades,
atitudes e valores nos estudantes, além do conhecimento tedrico. De acordo com ele, os
estudantes contemporaneos demandam mais do que simplesmente conhecimento, necessitam
também de competéncias, atitudes e valores para enfrentar um mundo em constante
transformacéo. Sendo assim, torna-se imperativo que as instituicdes de ensino e os professores
colaborem para capacitar todos os alunos no dominio das TICs, independentemente de suas
experiéncias prévias, uma vez que, segundo Prensky (2021) ndo adianta voltar ao passado,
devemos buscar novas maneiras de ensinar que se adapte aos interesses e necessidades dos
estudantes de hoje em dia. Essa afirmacéo enfatiza a necessidade de repensar a forma como a
educacao € estruturada para se adequar a realidade dos alunos de hoje. A ideia é que a solugéo
para os desafios enfrentados na educacdo atual, ndo é tentar voltar a métodos e praticas do
passado, mas criar formas inovadoras e adaptaveis que sejam mais condizentes com as
necessidades e interesses dos alunos contemporaneos.

De acordo com Palfrey e Gasser (2011), os nativos digitais sdo 0s nascidos apds 1980 e
todos possuem habilidades para usar as TICs, sdo pessoas que estudam, trabalham, escrevem e
interagem um com o outro de maneiras diferentes dos imigrantes digitais. Nativos digitais tem
recursos mais usuais, aprendem por tentativa e erro, realizam multitarefas ao mesmo tempo em
gue estudam, ouvem mausica e realizam atividades virtuais. Como educador é preciso pensar
sistematicamente para que a pratica seja reflexiva e com um embasamento teorico.

Os autores destacam ainda a importancia dos Nativos Digitais nas mudangas que vem

ocorrendo na era digital:
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Os Nativos Digitais vdo mover os mercados e transformar as industrias, a educagao e
a politica global. Estas mudancas podem ter um efeito imensamente positivo no
mundo em que vivemos. De modo geral, a revolucéo digital ja tornou este mundo um
lugar melhor. E os Nativos Digitais tem todo o potencial e a capacidade para
impulsionar muito mais a sociedade, de um sem nimero de maneiras — se deixarmos
(Palfrey e Gasser, 2011, p. 17).

E fundamental que os imigrantes que ndo nasceram nessa era, reconhecam e valorizem
as tecnologias. Em primeiro lugar, € crucial que se reconheca a necessidade de adaptacédo do
sistema educacional para atender as demandas dos Nativos Digitais. O ensino deve incorporar
ferramentas e metodologias que estejam alinhadas com as familiaridades e com as habilidades
digitais desses estudantes. Além disso, as escolas tém a responsabilidade de proporcionar uma
educacdo que prepare esses estudantes para que sejam sujeitos informados, criticos e
responsaveis. O que implica no ensino de competéncias digitais, ética online e a capacidade de
discernir as informacdes no ambiente virtual.

Assim sendo, o professor, na qualidade de organizador e planejador do contetdo a ser
ensinado, deve incorporar as Tecnologias da Informagéo e Comunicagdo (TICs) em sua pratica.
Por serem intrinsecamente motivadoras, as TICs sdo ferramentas poderosas para aprimorar o
processo de ensino. Observando que 0s estudantes pertencentes a geracdo digital séo
naturalmente imersos na tecnologia em seu cotidiano, € crucial que o professor e as instituicdes
de ensino escolham com discernimento os recursos tecnoldgicos a serem utilizados. Tal escolha
deve ser pautada por critérios que agreguem significado a aprendizagem, alinhando-se ao
curriculo, e a0 mesmo tempo, incentivando uma abordagem educacional holistica e ética. Desse
modo, o professor desempenha um papel ativo na preparacdo dos estudantes para um futuro
digital, promovendo uma sinergia equilibrada entre o uso da tecnologia digital e os principios

fundamentais da educacao.

3- 0O CIBERESPACO

De acordo com Lévy (1999), ciberespaco € o espago de comunicagéo criado pelas redes
de computadores interconectadas. E um universo virtual que se estende além do mundo fisico,
permitindo a comunicagéo, a colaboracado e a troca de informagGes em tempo real entre pessoas,
organizac0es e dispositivos em todo o0 mundo. O autor enfatiza que as tecnologias digitais estao

criando novas formas de colaboracédo, de acesso a informacdo e de producdo cultural, e que
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essas mudancas sdo profundas para a sociedade e para a forma como entendemos o
conhecimento e a cultura.

Segundo com Santaella (2003, p. 70), “estamos, sem ddvida, entrando numa revolugdo
da informacdo e da comunicacdo sem precedentes que vem sendo chamada de revolucéo
digital”. Estamos vivenciando atualmente a era digital. Um periodo histérico marcado pela
ampla difuséo e utilizagio das tecnologias digitais. E uma era de constante mudanca e inovac&o,
em que as novas tecnologias sdo criadas e aprimoradas em um ritmo acelerado, impactando
todos os aspectos da vida cotidiana. A era digital traz desafios e oportunidades, e requer uma
reflexdo constante sobre as tendéncias e consequéncias das TICs para a sociedade como um
todo.

Por outro lado, a era digital também tem gerado preocupacdes e desafios. Antecipacdes
de noticias falsas, a falta de privacidade e seguranca online, a dependéncia excessiva de
tecnologia e o cyberbullying sdo alguns exemplos de problemas que surgiram com a
popularizacdo da internet e das redes sociais.

Manuel Castells (2001), um dos principais estudiosos da sociedade da informacéo e da
comunicacdo, argumenta que o mundo digital tem criado novas formas de poder e de controle,
gue podem ser usadas tanto para o bem como para 0 mal. Ele defende que é preciso compreender
a l6gica das redes digitais e das plataformas a fim de poder navegar com seguranca e

minimizar os efeitos negativos. “A internet ¢ uma tecnologia muito poderosa, mas também ¢
uma tecnologia muito perigosa. E um espaco onde a liberdade de expresséo pode ser exercida,
mas também € um espaco onde a manipulacdo e a exploragdo podem ocorrer” (Castells, 2001,
p. 47).

O mundo digital € um universo fascinante e em constante evolucdo, que oferece
inimeras possibilidades e desafios para as pessoas, empresas e governos. E importante que
todos saibam como navegar com seguranca neste mundo, aproveitando ao maximo as
oportunidades que ele oferece e minimizando os riscos e problemas que podem surgir.

Apbs o0 ano 2000, a internet passou por um crescimento bastante significativo. Com o
avanco da tecnologia, 0 acesso a ela se tornou mais facil para pessoas em todo o mundo. Com
a popularizacao de dispositivos moveis como smartphones e tablets, as pessoas passaram a se
conectar em qualquer lugar e a qualquer hora. A conexao de internet se tornou cada vez mais
rapida com a popularizacdo da banda larga e a introducéo da fibra Otica, 0 que permitiu acessa-
la de forma mais agil e estavel, possibilitando também o streaming de videos, musicas e jogos

online, bem como a comunicacdo instantanea por meio de videoconferéncias e aplicativos de
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mensagens. Além disso, a conexdo rapida também abriu caminho para a criagdo de novas
formas de trabalho remoto e de educagdo a distancia.

Autores como Clay Shirky (2010) apontam para uma mudanca na forma como as
pessoas se conectam e se comunicam na era p0s-2000. Ele argumenta que a internet tem
permitido uma maior participacdo na sociedade e na politica, e que isso tem transformado a
forma como as pessoas se relacionam entre si e com as institui¢oes.

A professora Sherry Turkle (2011) argumenta que a internet tem mudado a forma como
as pessoas se relacionam umas com as outras, levando a uma maior soliddo e isolamento. Ela
aponta para o uso generalizado de dispositivos méveis como uma causa dessa mudanca, ja que
eles nos permitem estar conectados o tempo todo, mas também podem nos distrair de nossas
relacdes interpessoais.

Em geral, a evolucdo da internet apds o ano 2000, tem sido identificada por uma
mudanca fundamental no modo como a tecnologia é usada e percebida na sociedade. Mas vale
ressaltar que o crescimento da internet € um fendémeno complexo e multifacetado, e existem
diferentes perspectivas e abordagens para analisad-lo. E nos dias atuais, em que se discute
amplamente sobre a transformacdo que o progresso tecnoldgico causa a sociedade, estamos
constantemente expostos ao que entendemos como midia digital.

A revolucdo digital tem sido responsavel por mudancas significativas em diversos
aspectos da sociedade, desde a forma como nos comunicamos até a maneira como produzimos
e acessamos informacGes. Estamos vivenciando uma nova era, em gue a tecnologia se torna
cada vez mais presente em nossas vidas. Essa revolucdo tem impactado profundamente a
sociedade, trazendo mudancas sociais, emocionais, politicas e culturais. Por isso, € importante
refletirmos constantemente sobre os impactos das tecnologias digitais em nossas vidas e na

sociedade como um todo, a fim de garantir um uso critico e consciente dessas ferramentas.

3.1. A Cibercultura

De acordo com Lévy (1999, p.17), a cibercultura ou cultura digital, pode ser definida
como um “conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de
pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco.”

E inegavel que o desenvolvimento da tecnologia digital tenha causado um grande
impacto na cultura e na sociedade contemporanea, criando novas formas de comunicacao,

interacdo, producdo e consumo de informagdo e cultura. A cibercultura inclui tanto aspecto
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materiais, como 0s equipamento de infraestrutura tecnologica necessarios para a existéncia do
ciberespago, quanto aspectos como as praticas sociais e 0s valores culturais que surgem dentro
dele.

E importante ressaltar que a cibercultura ndo é apenas uma representacéo da tecnologia,
mas uma construcdo social que surge por meio da interacdo humana mediada por essas
tecnologias, incluindo todas as préticas culturais que surgem a partir do uso da internet, dos
dispositivos moveis, dos aplicativos e das redes sociais, englobando ndo s6 o consumo de
conteddos midiaticos, mas também a producdo de novos contetudos e formas de expressao.
Trata-se de um conjunto de praticas, valores, crencas e comportamentos que sao uma resposta
ao desenvolvimento e difusdo da tecnologia digital. Esta cultura permeia praticamente todos 0s
aspectos da vida moderna, incluindo 0 modo como as pessoas se comunicam, trabalham,
consomem informagdes, se divertem e interagem com o0 mundo ao seu redor.

A cibercultura pode ser entendida como uma nova expressao da cultura, ja que ela surge
a partir das transformacdes causadas pela evolucdo das tecnologias digitais na sociedade
contemporanea, caracterizada por uma grande variedade de fendmenos, como a popularidade
das redes sociais, a onipresenca dos smartphones e tablets. Mas embora seja uma nova forma
de cultura, a cultura digital ndo esta completamente separada da cultura tradicional, pois muitos
valores, préticas e conhecimentos que compdem a cultura digital tem suas raizes em formas
anteriores de cultura.

De acordo com Santaella:

A cultura humana existe num continuum, ela é cumulativa, ndo no sentido linear, mas
no sentido de interagdo incessante de tradicdo e mudanca, persisténcia e
transformacdo. Os meios de producdo artesanais ndo desapareceram para ceder lugar
aos meios de producéo industriais. A pintura ndo desapareceu com o advento da

fotografia. N&o morreu o teatro, nem morreu o romance com o advento do cinema
(Santaella, 2003, p. 57).

E importante notar que a cultura humana é fruto da interacdo incessante de elementos
antigos e novos, que se combinam e se transformam em novas formas, sem que isso signifique
0 desaparecimento das formas mais antigas. De fato, as tecnologias e os meios de producéo nao
eliminam necessariamente as formas anteriores de producdo, mas podem se somar a elas,
criando novas possibilidades e expressdes culturais. A cultura é cumulativa e dindmica.

A cultura digital, por exemplo, é fortemente influenciada pela cultura da escrita, que se
desenvolveu hd milhares de anos. Ambas sdo transmitidas de gera¢do em geracdo e tem o poder

de influenciar a identidade, os valores e a visdo de mundo dos individuos. As duas sdo dinamicas
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e se desenvolvem na interacdo social entre os seus membros, e podem ser vistas como forma de
expressdo humana. Portanto, embora a cultura digital seja uma nova forma de cultura, ela
continua a ser moldada e influenciada pelas formas anteriores de cultura.

De acordo com Lévy (1999), a cultura digital compreende técnicas, suportes, protocolos,
normas, habitos, valores, simbolos, linguagens, modo de organizacdo e de acdo coletiva que
surgem a partir das transformacdes na sociedade contemporanea.

Na atualidade, a internet, hd, pen drive, computador, tem sido usado na difusdo da
cultura, ou seja, a influéncia de valores, ideias, conhecimentos e praticas culturais de um grupo
para outro, ou de uma geragéo para outra. Na era digital, os meios de comunicacéo e tecnologia
permitem que as pessoas tenham acesso a diferentes formas de cultura de todo o0 mundo. Lévy
(1999), discorre sobre a importancia de se utilizar as novas tecnologias de forma significativa
para aumentar a inteligéncia humana coletiva. O autor afirma que a comunicacgéo e a informacéo
no ambiente virtual, na “cibercultura”, oferece um ambiente propicio para a colaboracdo e a
criacdo conjunta de conhecimento, o que pode levar a experiéncias vivenciadas na inteligéncia
coletiva, onde um grupo de pessoas, através da colaboragdo, produz resultados que podem ir
além da capacidade individual de cada uma delas.

Ainda de acordo com Lévy (1999), antes a producdo de conhecimento era de um para
muitos. A TV, por exemplo, era apensa transmissora, e as pessoas eram passivas, somente
recebiam a informacdo que era transmitida. A producdo de conhecimento era, de fato, restrita a
poucos especialistas, e a disseminacdo desse conhecimento era feita principalmente por meio
de canais de comunicacao de massa como a televisdo, onde a audiéncia era passiva e recebia as
informacgdes sem ter muito controle sobre o contetudo ou a forma como era apresentado. No
entanto, com o advento da internet e das tecnologias digitais, essa dinamica mudou
significativamente. Hoje em dia, qualquer pessoa com acesso a internet, pode produzir e
compartilhar conhecimento e as plataformas digitais permitem que as pessoas se conectem e
colaborem em escala global. A proporcédo de um para muitos foi substituida por de muitos para
muitos, onde a troca de conhecimento é cada vez mais democrética e colaborativa. No entanto,
é importante reconhecer que 0 acesso a internet e as tecnologias digitais ainda ndo é universal
e h& muitas desigualdades no acesso a informagédo e ao conhecimento em diferentes partes do
mundo. Além disso, nem todos tem as habilidades e os recursos necessario para produzir e
compartilhar contetido de forma eficaz.

O socidlogo espanhol Manuel Castells (1999, v.1), define cultura digital como a

habilidade de qualquer pessoa de produzir, difundir e mesclar qualquer produto que seja feito
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em linguagem digital. Producédo esta que, além de poder ser global, é difundida no mesmo
instante em que é feita, além da construcdo desses produtos poder ser feita de forma
colaborativa.

Lévy (1999) enfatiza ainda, como a internet permite que as pessoas se comuniquem e
compartilhem informagfes sem a necessidade de intermediarios e 0 impacto que isso pode
causar na sociedade e na cultura. O autor destaca trés caracteristicas que sdo fundamentais para
que se compreenda toda a dindmica e funcionamento da internet. A primeira caracteristica é a
I6gica da Interconexdo, isso significa que quando uma pessoa esta na rede, ela esta conectada a
algumas outras pessoas, que por estarem também conectadas a mais algumas pessoas, faz com
que todos estejam conectados entre si, seja de forma direta ou indireta. E uma das caracteristicas
fundamentais da rede e possibilita estabelecer uma conexdo entre varias pessoas, e essas
conexdes podem se expandir ainda mais, criando uma teia complexa de relacionamentos.

Em seguida Lévy (1999) pontua a Formacdo de Comunidades. Assim como estamos
atuando no mundo real, mundo fisico, nds nos agrupamos ao longo da histéria em tribos, e ao
ingressarmos na internet, formamos grupos que partilham dos mesmos interesses e afinidades.
Ha comunidades das mais diversas no facebook, ha os grupos de familia ou de amigos do whats
app, comunidades de fas de artistas, etc.

A terceira e Ultima caracteristica que o autor nos fala é a inteligéncia coletiva. Quando
nos conectamos a internet, ndo estamos apenas nos conectando, pois ao criar um perfil, quem
cria esta levando para a internet toda a sua bagagem cultural e seus conhecimentos.

Na internet ha também a possibilidade de acessar contetdos extremamente variados. O
que antes era disponibilizado apenas em livros e bibliotecas, hoje pode ser encontrado
facilmente nos meios virtuais. Pode-se acessar, sem sair de casa, qualquer assunto que se tenha
interesse. A inteligéncia coletiva é essa possibilidade ampla de compartilhar contetdos
diversos, que sdo acrescentados diariamente no mundo virtual.

Lévy (1999) defende que a internet deve ser utilizada como uma ferramenta para a
democratizagdo do saber e como uma aliada na educagdo. No seminario internacional de
diversidade cultural realizado no Brasil em junho de 2007, foi definido a cultura digital como
sendo a cultura da contemporaneidade. E essa cultura, trouxe inUmeras mudangas e vem

transformando o mundo e a forma como interagimos nele.
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3.2. As Midias Digitais

As midias digitais, segundo Lévy (1999), sdo tecnologias que permitem a criacdo e
distribuicdo de conteudos digitais em tempo real, possibilitando a comunicacao e interacao entre
0s usudrios. Para ele, tais midias representam uma nova forma de mediacao entre os individuos
e 0 mundo, uma vez que permitem a producao e disseminacéo de informac6es de maneira mais
rapida e ampla.

Para Jenkins (2006), as midias digitais sdo plataformas que permitem a criacdo e
compartilhamento de conteddo pelos usuarios, incentivando a cultura participativa e
colaborativa na producéo de informacdes. De acordo com o autor, as midias digitais também
possibilitam a criacdo de novas formas de entretenimento e engajamento politico e social, por
meio da interacdo entre 0s usuarios.

Ja Manovich (2001), define as midias digitais como um conjunto de tecnologias que
permitem a manipulacdo e processamento de dados digitais, permitindo a criacdo de novas
formas de representacdo e expressao visual e estética.

Percebe-se a natureza interativa e colaborativa das midias digitais que permitem que as
pessoas se conectem e se comuniquem instantaneamente, criando novas possibilidades para a
colaboracdo e a criagdo coletiva de conteudo.

As midias digitais podem entéo, ser entendidas como um conjunto de tecnologias e
plataformas que permitem a criacdo, producdo, armazenamento, distribui¢cdo e consumo de
contetdos digitais, como textos, imagens, videos, audios, entre outros, permitindo a
comunicacdo e interacdo entre os usuarios de forma rapida e ampla, além de possibilitar a
criacdo de novas formas de representacdo, expressdo e engajamento politico e social. Sdo
utilizadas para informar, entreter, educar, engajar e vender produtos e servigos.

Um dos principais beneficios das midias digitais € a sua acessibilidade. Elas podem ser
acessadas de qualquer lugar do mundo, a qualquer hora, desde que haja uma conexao com a
internet, o que possibilita a disseminacao de informacdes e ideias de forma rapida e ampla, além
de permitir a criacdo de comunidades virtuais em torno de interesses comuns. Outro beneficio
dessas midias € a sua interatividade. Ao contréario das midias tradicionais como a televiséo e o
radio, as midias digitais permitem que 0s usuarios interajam com o contedo, deixando
comentarios, estimativas, compartilhando e criando seu proprio material.

Mas é preciso diferenciar o conceito de midias digitais e tecnologias digitais. Enquanto

as midias referem-se aos contetdos digitais criados, distribuidos e consumidos através de meios
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eletrbnicos, como a internet, redes sociais, dispositivos moveis, entre outros, as tecnologias
digitais referem-se aos recursos tecnolégicos usados para criar, armazenar, processar,
compartilhar e transmitir dados digitais. As tecnologias digitais incluem hardware, software,
redes de comunicacdo e protocolos diversos. Exemplos de tecnologias digitais incluem
computadores, smartphones, tablets, softwares de edi¢cdo de video e imagem, programas de
comunicacgdo online, entre outros. Ou seja, enquanto as midias digitais sdo os conteudos digitais
criados e consumidos atraveés dos meios eletronicos, as tecnologias digitais sdo 0s recursos

tecnoldgicos usados para criar, armazenar, processar e compartilhar dados digitais.

3.3. Tipos de midias digitais

As midias digitais incluem uma variedade de formatos, desde contetido escrito até
contetdo audiovisual. Entre os exemplos de midias digitais mais comuns estao:

e Sites e blogs, que podem ser usados para compartilhar informacdes, noticias, opinides
e outros tipos de conteudo;

e Redes sociais como Facebook, twitter, Instagram, LinkedIn e outras plataformas que
permitem que 0s USUArios se conectem com outras pessoas e compartilhem contetdo
multimidia, como fotos, videos, textos e links;

e Videos online, como os disponiveis no Youtube, Vimeo e outras plataformas de
compartilhamento de videos, que podem ser usados para entretenimento, educacao
marketing e outra finalidades;

e Podcasts e audio online, que oferecem uma forma conveniente de acesso a contetdo de
audio, como noticias, entrevistas, discussdes, musica e muito mais;

e E-books e publicacdes digitais, que oferecem uma alternativa aos livros tradicionais,
permitindo o acesso a contedido escrito em formato digital;

e Aplicativos moveis, que sdo usados para uma ampla variedade de finalidades desde
jogos e entretenimento até beneficios de produtividade e ferramentas de negdécios;

e Jogos digitais, que oferecem uma forma de entretenimento para criangas e adultos;

e Fotografias e imagens digitais, que podem ser usadas para ilustrar informacdes, criar
arte ou compartilhar memorias pessoais;

e Anuncios online, que podem ser usados para promover produtos e servigos em

plataformas digitais;
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e Infogréaficos e visualizacdes de dados interativos, que oferecem uma forma de apresentar
informacdes complexas de forma mais facil de entender;
e Servicos de streaming de musica e video, como Netflix, Amazon Prime, Spotify e

outros, que oferecem acesso a uma grande variedade de conteido de entretenimento.

4. PROFESSORES E TECNOLOGIA DIGITAL

A utilizacdo da internet e das tecnologias digitais em sala de aula vem transformando o
cenario educacional na maneira como o conhecimento € adquirido e compartilhado, trazendo
novas possibilidades para a educagdo. Muitos professores tém se questionado se as TICs podem
substitui-los. Sdo muitas as profissdes ameacadas pelo avanco dessas e de outras tecnologias,
em contrapartida, ha outros servigos surgindo, decorrentes deste mesmo avanco. Mas sera
mesmo que as tecnologias digitais podem substituir um professor? De acordo com um estudo
realizado pela Universidade de Oxford, intitulado “O futuro do emprego: como os trabalhos sdo
suscetiveis a informatizagdo?”, os professores estdo entre os profissionais que correm menos
risco de serem substituidos. Isso acontece porque fazer uso das tecnologias em sala de aula, ndo

substitui o papel do professor e de sua importancia, mas pode dar um novo significado.

Diante dessa nova realidade em que nos encontramos, € necessario que o professor adote

uma nova postura, revendo sua metodologia e seus principios pedagdgicos.

O modelo tradicional de educacdo centrada no professor, onde este é o detentor da
informac&o, ndo se aplica mais na Era Digital. Agora, a informag&o esta disponivel
na internet e os alunos ndo dependem mais do professor para obté-la. No entanto,
para que a aprendizagem aconteca, a presenca do professor continua sendo
fundamental. Pois enquanto o aluno estiver sozinho ao computador, estara navegando
num “mar” de informagdes dispersas, possivelmente perdido, propenso a atividades
ndo construtivas (Passero, Engster e Dazzi, 2016, p. 5).

A tecnologia digital trouxe inimeras possibilidades para a educacéo, tornando-a mais
acessivel e democratica. No entanto, a presenca do professor ainda é necessaria para orientar 0s
alunos em relagdo ao uso adequado das informacdes e dos recursos disponiveis na internet.
Além disso, o papel do professor é cada vez mais importante na mediacdo do processo de
aprendizagem, orientando os alunos a organizarem as informacdes e aplica-las de forma

construtiva. Moran afirma que:
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Precisamos dos educadores tecnologicos para que eles nos tragam as melhores
solucdes para cada situacdo de aprendizagem, que facilitem a comunicacdo com os
alunos, orientem a confec¢do dos materiais adequados para cada curso, humanizem as
tecnologias e as mostrem como meios e ndo como fins (Moran, 2006, p. 63).

Vivemos em uma era de mudancas aceleradas. Sendo assim, um professor deve se
atualizar constantemente, especialmente no que se refere a tecnologia e a informacéo. Novas
tecnologias surgem constantemente, e para garantir a qualidade do ensino é fundamental que os
professores estejam atualizados e preparados para lidar com essas mudancas. Além disso, 0s
estudantes de hoje possuem um perfil diferente daqueles de décadas passadas, eles cresceram
em um ambiente de tecnologia e informacdo abundante, e possuem diferentes formas de
aprendizagem e relacionamento com o mundo. De acordo com Orozco Gomez (1998, p. 79)
“Né&o adianta a tecnologia reforcar o processo educativo tradicional, é preciso, antes de tudo,
repensar a educacao, a partir dos proprios educandos e, a partir dai, pensar um novo desenho
do processo educativo, verificando para que possa servir a tecnologia”.

Assim, o professor precisa ouvir os estudantes e estar atualizado para poder entender e
se adaptar as necessidades desses novos alunos, buscando garantir que a sua pratica educacional
esteja alinhada com as demandas do mundo atual. A atualizacdo constante do professor também
permite aprimorar sua metodologia e didatica de ensino, permitindo a utilizacdo de novas
técnicas, recursos e abordagens pedagdgicas que podem melhorar o processo de aprendizagem
dos estudantes. Isso significa que a atualizagcdo ndo deve ser vista como um processo isolado,

mas sim como algo que deve fazer parte da rotina do professor, uma vez que 0 processo
educacional é dindmico e esta sempre em evolucdo. De acordo com Freire (1996, p. 25) «Ensinar

ndo é transferir conhecimento, mas criar possibilidades para a sua propria producdo ou a sua
construgao”.

Um bom professor ndo é apenas aquele que domina o conteudo a ser ensinado, mas
também aquele que sabe criar um ambiente de aprendizagem que estimula a curiosidade, a
criatividade e a participacao ativa dos estudantes no processo de constru¢do do conhecimento.
Isso implica uma postura mais ativa e participativa do docente, pois seu papel vai muito além
da transmisséo de informacoes, € preciso ser um mediador entre 0 conhecimento e o estudante,
criando um ambiente propicio para que O mesmo possa construir seu proprio saber e

desenvolver habilidades que serdo Uteis para toda a vida. Kenski afirma que:
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Educar para a inovagdo e a mudanga, significa planejar e implantar propostas
dindmicas de aprendizagem, em que se possam exercer e desenvolver concepcbes
socio-histéricas da educacdo, nos aspectos cognitivos, ético, politico, cientifico,
cultural, ltdico e estético (Kenski, 2015, p. 67).

A educacdo precisa estar voltada para o desenvolvimento das habilidades necessarias
para a sociedade contemporanea, que esta cada vez mais dindmica e tecnoldgica. Nesse sentido,
a educacdo para a inovacao e a mudanca envolve a implantacao de propostas pedagogicas que
incentivam o desenvolvimento cognitivo dos alunos, além de promover valores éticos e
politicos, estimulando a criatividade, a capacidade de resolucdo de problemas e o pensamento
critico. Além disso, é importante destacar que a educacao para a inovagdo e a mudanca deve
estar atenta aos aspectos culturais, ltdicos e estéticos, promovendo o desenvolvimento integral
do aluno e sua capacidade de interagir de forma produtiva e criativa com a sociedade.

Segundo Moran:

Cada vez mais poderoso em recursos, velocidade, programas e comunicagédo, o
computador nos permite pesquisar, simular situacBes, testar conhecimentos
especificos, descobrir novos conceitos, lugares, ideias. As possibilidades vao desde
seguir algo pronto (tutorial), apoiar-se em algo semidesenhado para complementa-lo
até criar algo diferente, sozinho ou com outros (Moran, 2007, p. 44).

As TICs podem ser uma grande aliada na criacdo de novos projetos, na reinvencdo das
formas de ensino e no estimulo a interacdo social e troca de conhecimento entre os estudantes.
Por meio delas, é possivel utilizar recursos como plataformas virtuais, jogos educativos, videos
e redes sociais para tornar o aprendizado mais dindmico e envolvente. Além disso, as TICs
também permitem a conex&o entre estudantes de diferentes regiGes e até mesmo de diferentes
paises, permitindo a troca de experiéncias e conhecimentos em tempo real.

Pensando nas mudancas necessarias para 0 uso dessas ferramentas nos processos de
ensino aprendizagem, diversos pesquisadores ja realizaram estudos com essa tematica e
questionam como 0 acesso as informacgdes que se tem facilmente mediante um celular, esta
sendo utilizado nas préaticas pedagdgicas em sala de aula. Kenski (2003) e Moran (2000), fazem
diversos questionamentos sobre as novas possibilidades de ensinar e aprender com o0s

estudantes. De acordo com Kensky:

O impacto das novas tecnologias reflete-se de maneira ampliada sobre a prépria
natureza do que é ciéncia, do que é conhecimento. Exige uma reflexdo profunda sobre
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as concepcOes do que € saber e sobre as formas de ensinar e aprender (Kensky, 2003,
p. 45).

O avanco tecnologico tem mudado ndo apenas a forma como acessamos e
compartilhamos informagdes, mas também como produzimos conhecimento. E importante
refletir sobre como as tecnologias digitais podem ampliar e transformar as formas tradicionais
de aprendizagem, e como isso pode afetar a nossa compreensdo do que € ciéncia e do que é
saber. Além disso, é necessario pensar em como adaptar as metodologias de ensino para que
estejam alinhadas com as demandas e potencialidades oferecidas pelas novas tecnologias.
Sendo assim, é importante que o sistema educacional acompanhe essa evolucdo e se adapte as
mudancas, incorporando tecnologias digitais e novas metodologias de ensino para melhor

atender as necessidades dos estudantes de hoje.

Se aprender implica ativamente encontrar e recuperar conhecimento como resultado
da interagdo com os ambientes de aprendizagem, entdo a aquisi¢do de conhecimento
€ um processo interativo que as tecnologias intensificam (Barker, 2005 apud
Santaella, 2013).

Percebe-se a importancia da interacdo do estudante com o ambiente de aprendizagem
para a aquisicdo do conhecimento. Quando utilizadas de forma eficaz pelo professor, as
tecnologias digitais tém o potencial de aprimorar a experiéncia de aprendizado dos estudantes,
proporcionando recursos multimidia, personalizacdo do ensino e acesso a uma variedade de
informacBes. Mas para que seu impacto seja positivo, é crucial uma integracdo aliada aos
objetivos educacionais.

Mas sdo muitos os obstaculos enfrentados para se integrar as tecnologias digitais em sala
de aula. A falta de formacdo na &area € apontada por diversos profissionais como um dos
principais problemas. Em uma pesquisa realizada no ano de 2019 pelo Centro Regional de
Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacéo (CETIC.br), sobre o uso das TICs
em sala de aula, foram mostradas as principais dificuldades no uso das tecnologias na educacao.
51% dos professores afirmaram ndo terem feito nenhuma disciplina referente as tecnologias
durante a graduacdo. 59% disseram que a auséncia de suporte técnico e manutencdo dos
equipamentos atrapalha muito e 36% citaram a falta de apoio pedagdgico no uso de
computadores e internet como um obstéculo.

As tecnologias podem atuar no aprendizado desde que o professor tenha se apropriado

delas. E necessario que os professores estejam preparados e capacitados para utiliza-las de
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forma eficaz. Kenski (2015) lista os desafios que existem na formacéo inicial dos professores:
os curriculos de todas as areas de conhecimento estdo ultrapassados diante das expectativas da
sociedade para a acdo, reflexdo e a formacdo. Isto implica em uma formacéo precéria dos
jovens, exigindo que eles facam cursos de capacitacdo para s entdo conseguir espaco no
mercado de trabalho. A escola deve, segundo a autora, estar alinhada a demanda que a sociedade
da era digital atual exige, ela deve estar atenta as novas oportunidades de aprendizagem
oferecidas aos alunos, na autonomia dos mesmos em busca de conhecimento bem como, na

busca de formar sujeitos criticos e capazes de construir a propria existéncia

4.1. Desafios e estratégias em busca de novas metodologias

O uso das tecnologias digitais na educacdo é uma realidade cada vez mais presente no
cotidiano escolar, e a metodologia do professor é fundamental para aplica-las de forma a atender
as expectativas da sala de aula. Nesse sentido, estar com a mente aberta ao novo e buscar
entender a dindmica dos novos alunos que chegam a escola € ainda mais relevante. De acordo

com Moran:

A abertura de novos horizontes mais aproximados da realidade contemporanea e das
exigéncias da sociedade do conhecimento depende de uma reflexdo critica do papel
da informaética na aprendizagem e dos beneficios que a era digital pode trazer para o
aluno como cidaddo (Moran, 2017, Loc. 1138).

O apontamento destaca a importancia de uma reflexdo critica sobre o papel da
informatica na aprendizagem, especialmente no contexto da sociedade do conhecimento e da
realidade contemporanea. Com a expansao dos recursos tecnolégicos digitais é essencial avaliar
como a educacdo pode se beneficiar desses avancos para preparar os estudantes para os desafios
do mundo digital.

Destaca-se que o professor € um dos principais responsaveis pela promocdo do
aprendizado dos alunos, e para isso, deve estar com a mente aberta ao novo e entender a
dindmica dos novos alunos que buscam a escola. Como salientado por Morin (2014), é
fundamental que o professor se auto eduque e escute as necessidades dos estudantes, que séo
portadores das demandas do século atual.

Morin (2014), fala ainda sobre a importancia da escuta, por parte do educador, das
necessidades dos estudantes que sdo portadores das demandas do século atual. As tecnologias

digitais podem ser uma ferramenta valiosa nesse processo, desde que utilizadas de forma
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consciente, e a reflexdo critica e o questionamento interior sdo fundamentais para a promogao
de mudancas educacionais.

A aprendizagem ndo € um processo estatico, ela deve acompanhar as mudancgas sociais
e iSso serve tanto para discentes quanto para docentes. Sendo assim, os procedimentos didaticos
e metodoldgicos dos educadores, precisam ser repensados na busca pela criagdo de novas
estratégias de ensino. As discussdes sobre esse tema tém sido recorrentes, tanto por parte de
pesquisadores na area de educacdo quanto pelos professores dentro do ambiente escolar. Moran
(2015) defende o uso das TICs na educacéo dizendo que devemos estar abertos ao que 0S novos
tempos nos mostram em relacdo a construir uma educagédo inovadora, dindmica e estimulante.
Mas como fazer isso? De que forma € possivel realizar toda essa inovacao?

E possivel utilizar a tecnologia como recurso didatico durante as aulas. Ha recursos
online ou off-line, tais como videos, plataformas educacionais, infograficos e uma série de
recursos disponiveis gratuitamente. A internet hoje, pode trazer dados, imagens, resumos sobre
assuntos variados, ambientes virtuais para visitar como museus, hd uma infinidade de opcoes,
cabe ao professor auxiliar o aluno a relacionar os dados e contextualiza-los. Seu papel sera o de
mediar a aprendizagem, despertando a curiosidade e vontade de obter mais conhecimento. De

acordo com Moran:

Ensinar e aprender exigem hoje muito mais flexibilidade espaco temporal, pessoal e
de grupo, menos conteldos fixos e processos mais abertos de pesquisa e de
comunicacdo e uma das dificuldades atuais é conciliar a extensdo da informacao, a
variedade das fontes de acesso, com o aprofundamento da sua compreensdo, em
espagos menos rigidos, menos engessados. Temos informagdes demais e dificuldade
em escolher quais sdo significativas para nés e conseguir integra-las dentro da nossa
mente e da nossa vida (Moran, 2006, p.11).

Os professores ndo estdo sabendo lidar com tantas informacdes e o grande desafio é
transforma-las em objeto de estudo e buscar estratégias para utiliza-las em sala de aula. Pode-
se afirmar que os estudantes da atualidade, conhecidos como nativos digitais, demonstram
maior eficacia no aprendizado por meio das tecnologias contemporaneas. De acordo com Lévy
(1999) e Tapscott (2010), a interagdo com dispositivos moveis oferece uma gama ampla de
recursos e informagbes, promovendo uma abordagem colaborativa no processo de
aprendizagem.

E um desafio constante e o planejamento utilizando as TICs deve ser elaborado com
atencdo e de forma que contemple o processo de ensino aprendizagem juntamente as demandas

do curriculo. Apesar das dificuldades, o professor pode exercer sua autonomia e criatividade,
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buscando realizar praticas pedagogicas que sejam atrativas, com recursos e ferramentas que
incentivem a participacdo e interagdo dos alunos.

Moran (2000) nos mostra os desafios de uma nova sociedade, nomeada por ele de
“sociedade da informagao”, onde estamos inseridos e¢ devemos reaprender a conhecer, a
comunicar e também a maneira de ensinar e aprender, 0 que exige integracdo do humano e do
tecnoldgico, bem como do individual, grupal e social. De acordo com o autor, utilizar as
tecnologias digitais na educacdo ndo se trata apenas de ter habilidades técnicas para manusea-
las, mas sim de ter uma estratégia pedagogica bem definida e pensada para seu uso adequado.

Em suma, para superar os desafios e incorporar efetivamente as midias digitais na pratica
educacional, o professor deve se capacitar para poder adaptar seus métodos de ensino a era
digital, selecionando cuidadosamente o contedldo e monitorando o uso das tecnologias digitais
em sala de aula. Com essas estratégias, é possivel desenvolver metodologias que potencializem

a aprendizagem e melhorem o processo de ensino.

4.2. As tecnologias digitais na Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

A BNCC (Base Nacional Comum Curricular), € um documento normativo que
estabelece as competéncias e habilidades essenciais que todos o0s estudantes brasileiros devem

adquirir ao longo da educacéo basica, trata-se de:

Um documento plural, contemporaneo, e estabelece com clareza o conjunto de
aprendizagens essenciais e indispensaveis a que todos os estudantes, criangas, jovens
e adultos, tém direito. Com ela, redes de ensino e instituicdes escolares publicas e
pa2rticulares passam a ter uma referéncia nacional obrigatdria para elaboragdo ou
adequac&o de seus curriculos e propostas pedagégicas. Essa referéncia é o ponto ao
qual se quer chegar em cada etapa da Educacdo Basica, enquanto os curriculos tragam
seu caminho até 14 (Brasil, 2017, p. 5).

E importante que se entenda a disting&o entre Competéncias e Habilidades descritas pela
BNCC. De acordo com o documento, o termo competéncia é definido como:

A mobilizagdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (praticas,
cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas
da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho (Brasil,
2017, p. 8).
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Ja o termo habilidades, considerando-se a especificidade de cada componente curricular,
refere-se as aprendizagens fundamentais que devem ser garantidas aos estudantes em diversos
contextos escolares, conforme definido pela BNCC (Brasil, 2017, p.29).

Sendo assim, é possivel compreender que a aprendizagem no ambiente escolar, € um
processo de edificacdo do conhecimento com o propdsito de disponibilizar saberes de
relevancia para a vida. Esta ideia é evidenciada pelas observacbes de Bonotto e Felicetti que

afirmam que:

Na educacdo béasica, as competéncias e habilidades podem ser melhor desenvolvidas,
pois sdo necessarias tanto para a continuidade dos estudos (j& que a cada ano escolar
os contetdos se ampliam necessitando dos anteriores ja consolidados), bem como para
as futuras profissdes dos educandos, resultando assim em aspectos relevantes para a
vida em sociedade (Bonotto e Felicetti, 2014, p.20).

Algumas competéncias falam sobre o uso das TICs em sala de aula. A Competéncia
Geral n° 1 diz o seguinte:

Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo
fisico, cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e
colaborar para a constru¢do de uma sociedade justa, democrética e inclusiva (Brasil,
2017, p.7 grifo proprio).

Aqui enfatiza-se a importancia da preservacdo e utilizacdo dos conhecimentos
construidos historicamente para entender e explicar a realidade em que vivemos. Nesse sentido,
as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) tém um papel fundamental, ja que
permitem 0 acesso a uma quantidade imensa de informacdes e conhecimentos produzidos em
diferentes partes do mundo.

As TICs tém um papel crucial na preservagdo e uso dos conhecimentos historicamente
construidos sobre o mundo fisico, cultural e digital, pois elas possibilitam a coleta, organizacao,
armazenamento e disseminacdo desses conhecimentos, além de possibilitar o acesso rapido e
facil a uma grande quantidade de informagdes, incluindo conhecimentos cientificos, culturais,
historicos entre outros.

Além disso, elas podem ser usadas para fornecer acesso igualitario a informacoes e
conhecimentos, permitindo que individuos e grupos marginalizados participem plenamente da

sociedade e contribuam para o progresso coletivo.



38

Mas ndo podemos deixar de pensar que a eficiéncia das tecnologias digitais pode ser
comprometida quando as pessoas tem dificuldades em distinguir informacgdes verdadeiras
(fatos) de informacdes falsas (fake). A disseminacdo de desinformacdo, especialmente nas
plataformas digitais, pode levar a uma compreenséo distorcida da realidade e contribuir para a
propagacao de mentiras.

Apesar disso, as TICs podem ser utilizadas para promover a educagédo e a formagéo
continua, permitindo que o0s estudantes continuem aprendendo e atualizando seus
conhecimentos ao longo da vida. O que é especialmente importante em um mundo em constante
mudanca, onde novas tecnologias e conhecimentos sdo constantemente criados e atualizados.

A competéncia geral de n° 2 também faz mencéo ao uso das tecnologias digitais:

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer & abordagem prépria das ciéncias,
incluindo a investigacdo, a reflexdo, a analise critica, a imaginacéo e a criatividade,
para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver problemas e
criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes
areas (Brasil, 2017, p.7 grifo proprio).

A competéncia se refere a importancia do desenvolvimento da curiosidade intelectual e
da abordagem propria das ciéncias para investigar causas, formular hipdteses, resolver
problemas e criar solugbes, inclusive no uso das tecnologias digitais, promovendo um
pensamento critico, analitico e criativo. Isso contribui para o desenvolvimento pessoal e
também para avancos significativos na compreensao do mundo e na busca por solucdes para
desafios diversos. Freire afirma que “é enquanto epistemologicamente curiosos que
conhecemos, no sentido de que produzimos o conhecimento e ndo apenas mecanicamente o
armazenamos na memoria” (Freire, 2003, p. 148 apud Streck, Redim e Zitkoski (2016, p. 107).

N&o somos meros receptores passivos de informacGes, mas sim agentes ativos na
producdo do conhecimento, e a curiosidade ndo é apenas um ingrediente na busca pelo
entendimento, mas € fundamental para o processo pelo qual o conhecimento € criado,
guestionado e continuamente desenvolvido.

Seguindo adiante, a BNCC traz a Competéncia Geral n° 4:

Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita),
corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica,
matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacgoes, experiéncias, ideias

e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento
matuo (Brasil, 2017, p.7).
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O uso de diferentes linguagens é fundamental para a comunicacao e para a expressao
da diversidade humana. Cada pessoa tem uma maneira Unica de se expressar, e as diferentes
linguagens permitem que elas se expressem de maneiras diversas, criativas, de forma mais
completa e abrangente, transmitindo informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos de maneira
mais clara e precisa.

A incluséo da linguagem digital destaca a crescente importancia das ferramentas digitais
na comunicacao contemporanea. A capacidade de navegar e criar significados em diferentes

formas de linguagem torna-se essencial em um mundo onde a tecnologia digital € tdo presente.

A educacdo escolar precisa compreender e incorporar mais as novas linguagens,
desvendar seus codigos, dominar as possibilidades de expressdo e as possiveis
manipulaces. E importante educar para usos democraticos, mais progressistas e
participativos das tecnologias, que facilitem a evolucdo dos individuos (Moran,
Masetto e Behrens, 2007, p. 36).

As tecnologias da Informagdo e Comunicagéo (TICs), sdo essenciais para a utilizacéo
das diferentes linguagens no contexto atual, uma vez que oferecem ferramentas e plataformas
que permitem a criacdo, compartilhamento e comunicagdo de contetdos em diversos formatos.
Por exemplo, a utilizacdo de plataformas de video como o Youtube, permite que as pessoas
compartilhem contetdos audiovisuais enquanto a utilizacdo de aplicativos de mensagens, como
0 WhatsApp, permite que as pessoas se comuniquem por meio de mensagens de texto, audio e
video.

As TICs também oferecem ferramentas de edicdo e producdo de conteido que permitem
que as pessoas criem e editem contelldo de maneira mais eficiente e profissional. Além disso,
ha também a possibilidade de se acessar e compartilhar contelidos em diferentes idiomas e
formatos, o que pode ser especialmente importante para a promogéo da diversidade linguistica
e cultural.

Por fim, as TICs também sdo importantes para promover a inclusao digital, uma vez que
permitem que pessoas de diferentes origens e contextos possam acessar e produzir conteldo,
ampliando as possibilidades de expressdo e comunicagdo. A utilizacdo das tecnologias
acessiveis, como softwares de reconhecimento de voz e teclados virtuais, também pode ser
importante para a inclusdo de pessoas com deficiéncia fisica ou cognitiva.

Por ultimo, temos a Competéncia Geral n° 5 que consiste em:
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Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicacéo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva (Brasil, 2017, p. 7).

As habilidades relacionadas as linguagens digitais estdo sendo reconhecidas como
conhecimentos fundamentais que devem ser cultivados durante toda a educacao bésica, o que
implica em um modelo educacional que tem por objetivo preparar 0s estudantes para a vida em
sociedade, levando em consideragdo suas aptiddes individuais. De acordo com Barton e Lee
(2015), nesse contexto, a participacdo em atividades online em constante evolucdo requer uma
aprendizagem continua.

As ferramentas digitais podem ser utilizadas em todos os componentes curriculares. O
estudante deve ser direcionado a produzir, ndo apenas a utilizar a tecnologia, com o objetivo de
resolver os problemas, checar e apropriar-se das informac6es que sdo passadas.

O educador precisa estar atualizado e capacitado para utilizar as tecnologias digitais em
suas aulas de forma pedagogicamente adequada, considerando as caracteristicas e necessidades
dos estudantes. Seu papel € orientar, estimular e acompanhar os mesmos na utilizacdo das
tecnologias digitais, de forma a promover uma aprendizagem significativa, critica, reflexiva e
ética, que contribui para o desenvolvimento dos estudantes como individuos conscientes e
responsaveis. Moran corrobora com esse pensamento quando afirma que:

A educacdo escolar precisa compreender e incorporar mais as novas linguagens,
desvendar os seus codigos, dominar as possibilidades de expressdo e as possiveis
manipulacdes. E importante educar para usos democraticos, mais progressistas e

participativos das tecnologias, que facilitem a evolucéo dos individuos (Moran, 2007,
p.36).

O ensino escolar precisa acompanhar as transformacdes tecnoldgicas, englobando novas
linguagens e possibilidades de expressdo, buscando educar para 0 uso democratico e
progressista das tecnologias, pois assim pode-se capacitar os individuos a se adaptarem e se
desenvolverem em um mundo cada vez mais digital, promovendo a evolugdo e o progresso da

sociedade como um todo.
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4.3. Explorando o Curriculo em movimento: Teatro na Escola Parque

A Escola Parque, que faz parte do plano de educacéo integral do Distrito Federal, utiliza
como base de seu trabalho o Curriculo em Movimento, documento que visa orientar as praticas
pedagdgicas nas escolas do Distrito Federal, proporcionando uma flexibilidade maior para que

elas possam adaptar o curriculo as necessidades especificas de seus estudantes.

Este é um Curriculo de Educacdo Integral que objetiva ampliar tempos, espacos e
oportunidades educacionais. Falar de Educacdo Integral, nos remete a epigrafe de
Paulo Freire: a escola é feita de gente, de eu e de nés. N&o se trata apenas de espago
fisico, de salas de aula, de quadras, refeitérios ou sequer de seu contetido. A escola é
um lugar de instrucdo e socializago, de expectativas e contradi¢Bes, de chegadas e
partidas, de encontros e desencontros, ou seja, um ambiente onde as diversas
dimensdes humanas se revelam e sdo reveladas (Distrito Federal, 2014b, p. 10).

E importante reconhecer a escola como um ambiente dindmico, construido pelas
interacbes entre individuos (eu e nés). Trata-se de um local de instrucdo, socializagdo,
expectativas e desafios, onde as diversas facetas humanas se manifestam. Esse enfoque destaca
a complexidade e a riqueza das experiéncias educacionais, enfatizando a integralidade do
processo de aprendizado e crescimento pessoal. Destaca-se ainda a abordagem holistica da
Educacéo Integral, que visa ampliar ndo apenas o conhecimento académico, mas também os
aspectos sociais, emocionais, sensiveis, estéticos e pessoais dos estudantes. A referéncia a
escola como um espaco de "chegadas e partidas, encontros e desencontros” sugere que a
educacéo integral considera as diferentes fases da vida escolar, as transi¢des e 0s momentos de
interacdo e desenvolvimento pessoal.

O Curriculo em Movimento da Educacdo Basica estabelece como eixos transversais
temas que permeiam todos os aspectos do aprendizado das criangas, visando ao Seu
desenvolvimento integral. Esses eixos sdo definidos como "Educacdo para a Diversidade,
Cidadania e Educagdo em e para os Direitos Humanos, e Educacgdo para a Sustentabilidade"
(Distrito Federal, 2018). Isso implica que tanto os professores quanto as instituicdes de ensino,
ao elaborarem suas propostas pedagogicas, devem promover nos estudantes o respeito as
diferencgas étnicas, culturais, sociais e politicas, a0 mesmo tempo em que proporcionam 0 acesso
a uma variedade de conhecimentos historicamente e socialmente construidos. Essa abordagem
visa permitir que os estudantes compartilhnem suas experiéncias, contribuindo para a formacao

de uma sociedade democratica. Pois como afirma Dewey (1959, p. 93): “Uma democracia ¢
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mais do que uma forma do governo; €, principalmente, uma forma de vida associada, de
experiéncia conjunta € mutuamente comunicada”.

Sobre as aulas de Teatro o Curriculo em Movimento diz o seguinte:

Por fim, o ensino do Teatro na escola busca contribuir para o despertar da
sensibilidade, para a promoc¢do das potencialidades expressivas mediadas pela
dimensdo magica, ritualistica e ancestral, bem como para a facilitacdo da articulagao
entre diversos saberes por meio dos Eixos Integradores fundamentados neste
Curriculo (Distrito Federal, 2018).

Essa abordagem destaca a importancia do ensino de Teatro na escola como um
catalisador para o despertar da sensibilidade dos estudantes. A busca pela promocéo das
potencialidades expressivas é mediada pela dimensdo mégica, ritualistica e ancestral do teatro.
Além disso, a énfase na facilitacdo da articulacdo entre diversos saberes é ressaltada, com base
nos Eixos Integradores do curriculo em questdo, enriquecendo a experiéncia educacional dos
estudantes no contexto do teatro.

Atualmente, o professor de Teatro tem acesso a diversas fontes de pesquisa, incluindo
recursos online e tecnoldgicos, que facilitam a interacédo e troca de ideias. O ensino de Teatro,
assim, requer a integracdo com outros saberes e producles artisticas, permitindo uma
apropriacdo singular de temas do curriculo escolar.

Os jogos teatrais e 0 processo de criacdo de cenas fortalecem a coletividade, promovem
sentimentos de pertencimento e desenvolvem a capacidade critica, ao permitir a interagdo com

diferentes culturas em diversos contextos historicos. Pois, como nos diz Koudela:

Por meio da liberacdo da criatividade promovida pelos jogos e dramatizagdes, o teatro
colabora para a humanizagdo do individuo, fazendo com que sua sensibilidade se
aflore, promovendo a reflexdo sobre os sentimentos e agdes vividas pelos alunos-
atores na “pele” de um personagem, e, por fim, propiciando, de alguma forma, o
“resgate do ser humano diante do processo social conturbado que se
atravessa na contemporaneidade (Koudela, 2005, p.147).

O curriculo proposto busca aproximar os estudantes das linguagens de cena, estimulando
a producdo e reflexdo critica a partir da relagdo corporal e sensorial em sala de aula,
contribuindo para a construcdo do conhecimento.

No quadro 1 podemos ver os objetivos e conteudo de teatro do 5° ano de acordo com o

Curriculo em Movimento:



Quadro 1 — Curriculo em movimento
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(Continua)

OBJETIVOS

CONTEUDOS

Conhecer espacos culturais historicos de
comunicacdo artistica nas regibes do
Brasil.
Pesquisar e conhecer o0s principais
dramaturgos e atores teatrais do Brasil.
Experienciar e comparar diferentes
formas de manifestacbes do teatro em
diversos contextos, observando 0s
aspectos de plateia.

Compor movimentos corporais e vocais
em atividades cénicas em grupo ou
individual.

Encenar textos draméticos de pecas
brasileiras expressando-se por meio do
COrpo, voz e sensacoes.

Produzir pecas teatrais com definicao de
elenco (atores, diretor, sonoplasta,
cenografo).

Utilizar diferentes tecnologias e recursos
digitais em producdes cénicas.
Identificar e compreender as
influéncias das culturas indigenas e afro-
brasileiras, marcadas pela diversidade de
rituais, mitos e imaginarios, entendendo
a funcdo do corpo como elemento
expressivo das relacdes pessoais.
Produzir e exercitar novas formas de
linguagens corporal e cénica a partir do
circo (palhacadas/clown) por meio da

criacdo de personagens e ter a

Pesquisa de espacgos teatrais nas regifes do
Brasil por meio de recursos tecnologicos e
digitais. Exemplo: Teatro

Municipal de S8 Paulo, Teatro
Municipal do Rio de Janeiro, Teatro da Paz —
Belém, Teatro José de Alencar —

Fortaleza, Teatro Opera de Arame — Curitiba,
Teatro Nacional — Brasilia.

Dramaturgos e atores brasileiros.

Espetaculos cénicos convencionais e néo
convencionais.  Formacdo de  plateia.
Composicdo de cenas teatrais: monologo,
didlogos, stand-up, esquetes.

Elementos do teatro: palco, bastidores,
camarim, cenario, cortina, plateia, sonoplastia,
figurino, maquiagem, iluminac&o, entre outros.
Producdo e encenacdo de pecas teatrais em
grupo, definicdo de papeis. Exemplo: diretor,
atores e atrizes, sonoplasta, cendgrafo.
Tecnologia e recursos digitais em producoes
cénicas. filmadora,

Exemplo: gravador,

cameras, celulares, jogos eletrénicos,

aplicativos, websites, entre outros

Culturas indigenas e afro-brasileiras no teatro:
dancas, rituais, brincadeiras, jogos, dangas,
canc0es e historias, entre outras

Criacdo de um personagem (sua propria “cara
de palhago™), maquiagem, mimica, acrobacia,
exercicios de

malabarismo, improvisacao,

equilibrio, criacdo de historias e outros.
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(Concluséo)
OBJETIVOS CONTEUDOS

possibilidade de brincar com

outra personalidade.

Fonte: Distrito Federal (2018).

5. EDUCACAO MULTIMIDIA

A virtualizagdo é um processo que envolve a transformacéo de dados em simbolos e a
construcdo de modelos computacionais que representam o mundo fisico. Esses modelos, que
podem ser visualizacBes gréficas, sistemas de simulacdo ou mesmo inteligéncia artificial,
permitem até que possamos interagir e compreender 0 mundo de maneiras que antes eram
impossiveis.

Lévy (2010), argumenta que a virtualizacdo tem um impacto profundo na forma como
pensamos e nos relacionamos com o mundo. Ele afirma ainda que se trata de um meio para
ampliar nossa capacidade de compreensdo, memoria e imaginacdo, e que isso esta
transformando a forma como produzimos conhecimento e entendemos a realidade. De acordo
com o autor, esta é uma mudanca fundamental em como lidamos com a informacédo e a
realidade, e isso afeta nossa capacidade de compreender o mundo. A virtualizacdo teve um
impacto significativo na educacdo, permitindo que os estudantes tenham acesso a novas formas
de aprender e de interagir com o conhecimento.

Moran (2015), destaca que a virtualizacdo permite que a educagéo seja mais centrada no
estudante, possibilitando a cada individuo uma aprendizagem de acordo com seu ritmo e
interesses. O autor destaca ainda que as midias digitais transformam profundamente a educacao
tornando-a mais flexivel, dindmica e personalizada. Além disso, a virtualizacdo também torna
possivel a colaboracdo e a interacdo entre alunos e professores de diferentes partes do mundo,
ampliando as possibilidades de aprendizagem e de troca de conhecimentos.

De acordo com Castells:

[...] a Internet é mais do que um mero instrumento Util a ser usado porque esta 1a. Ela
se ajusta as caracteristicas basicas do tipo de movimento social que esta surgindo na
Era da Informacdo. E como encontraram nela seu meio apropriado de organizacéo,
esses movimentos abriram e desenvolveram novas avenidas de troca social, que, por
sua vez, aumentaram o papel da Internet como sua midia privilegiada (Castells, 2003,
p.115).
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Ao se tornar 0 meio propicio para a organizacdo desses movimentos, a Internet ndo
apenas facilita a comunicacao, mas também estabelece novas formas de interacdo social. Essa
dindmica reforca a relevancia da Internet como uma midia central, apontando para possiveis
implicacdes educacionais, onde a tecnologia ndo apenas facilita o acesso a informacdo, mas
também promove novas modalidades de aprendizado e engajamento social na era digital.

Nesse contexto, a educacdo multimidia surge como uma resposta a necessidade de
preparar as novas geragOes para lidar com a enorme quantidade de informagdes disponiveis na
internet e com as diversas formas de comunicagdo que surgem com as novas tecnologias. Ela
se propde a ensinar as habilidades necessarias para o uso das midias digitais de forma consciente
e critica, além de possibilitar a criacdo de conteddo préprio.

Moran destacou a importancia da educagcdo multimidia na atualidade, afirmando que:

A educac¢do ndo pode ignorar as tecnologias que permeiam a vida de seus alunos e
professores. E preciso integra-las aos processos educativos, criando condicdes para
que os alunos sejam autbnomos e criativos na busca, selecéo, andlise e producdo de
informag6es (Moran, 2000, p. 67).

O autor destaca que a educacdo multimidia representa mais do que simplesmente utilizar
novas tecnologias no processo educativo. Trata-se de uma transformagdo no modo de pensar a
educacdo, onde o discente é colocado no centro do processo de aprendizagem e o docente passa
a ser um facilitador e mediador do conhecimento. O que significa que o papel do professor ndo
é mais o de um detentor exclusivo do conhecimento, mas sim o de um guia que auxilia o aluno
a construir o proprio conhecimento.

A educacdo multimidia se caracteriza por uma abordagem mais participativa,
colaborativa e dindmica, onde as tecnologias séo utilizadas como ferramentas para aprimorar a
aprendizagem e ampliar as possibilidades de interagdo e producdo de conhecimento. Para

Freire:

Penso que a educacgdo ndo é redutivel a técnica, mas nao se faz educacdo sem ela.
Utilizar computadores na educacdo, em lugar de reduzir, pode expandir a capacidade
critica e criativa de nossos meninos e meninas. Depende de quem usa, a favor de que
e de quem e para qué. O homem concreto deve se instrumentar com o recurso da
ciéncia e da tecnologia para melhor lutar pela causa de sua humanizagdo e de sua
libertacdo (Freire, 2006, p. 98).
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Essa afirmacdo reflete uma visdo equilibrada sobre o uso das tecnologias digitais na
educacéo. Ela reconhece que a educagdo ndo pode ser limitada a um conjunto de habilidades
técnicas, mas também envolve o desenvolvimento de habilidades criticas e criativas. A ideia de
que o valor da tecnologia depende do seu uso, de quem a utiliza, para qual finalidade e em
beneficio de quem, é especialmente importante, pois destaca que a tecnologia em si, ndo € boa
ou ruim, mas sua avaliacdo deve ser feita de acordo com a forma como ela é utilizada. Embora
a educacdo ndo possa ser reduzida apenas a técnica, a tecnologia digital pode ser usada para
enriquecer a experiéncia de aprendizagem e ajudar no desenvolvimento de habilidades criticas
e criativas. A tecnologia digital pode fornecer acesso a recursos educacionais que antes eram
inacessiveis, abrindo novas oportunidades de aprendizagem e descoberta.

De acordo com Freire (2006), é importante que os individuos se instrumentalizem com
a ciéncia e a tecnologia para lutar pela humanizacéo e libertacdo. Isso implica que a tecnologia
ndo € apenas uma ferramenta para melhorar a educacdo, mas também pode ser usada para
promover mudangas sociais positivas e ajudar a melhorar a vida das pessoas.

De acordo com Kenski (2003), as midias desempenham atualmente um papel
fundamental na promoc¢éo de ambientes mais cativantes e desafiadores. Elas possibilitam uma
interacdo mais intensa entre estudante, professor e os recursos educacionais disponiveis. A
autora afirma que ao utilizar recursos como videos, jogos educativos, simulagcdes e outras
midias digitais, é possivel despertar o interesse dos alunos e permitir que eles se engajem em
um aprendizado mais ativo e autbnomo, num ambiente de maior interacdo entre discentes e
docentes.

Por fim, Moran (2000) ressalta que a educacdo multimidia pode contribuir para a
formacdo de individuos mais criticos e conscientes, capazes de lidar com as complexidades da
sociedade contemporanea. O uso da educacdo multimidia pode auxiliar no desenvolvimento de
uma consciéncia critica em relacdo a tecnologia, bem como a promover a cidadania digital e a
formacdo de individuos capazes de utilizar a tecnologia a seu favor, de forma ética e
responsavel. Isso significa que, ao utilizar a multimidia na educacao, o estudante pode aprender
a navegar e usar a tecnologia digital adequadamente, de forma que beneficie a si mesmo e a
sociedade como um todo. Além disso, ele pode desenvolver uma maior consciéncia dos
possiveis problemas e desafios que podem surgir da tecnologia digital, e estar mais bem
preparado para aborda-los de maneira responsavel. 1sso ndo é importante apenas para a vida
pessoal dos individuos, mas também para o mercado de trabalho, ja que as habilidades

tecnoldgicas sdo cada vez mais valorizadas.
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Além disso, a educacdo multimidia também tem um papel importante na promocao da
inclusdo social e digital. Ao ensinar habilidade tecnoldgicas para todos, independentemente de
sua origem socioecondmica, a escola pode contribuir para reduzir as desigualdades sociais e

promover a igualdade de oportunidades.

5.1. Criancas na Era Digital

E importante refletir sobre a relagdo entre as criancas e a cultura digital, levando em
consideracio os diferentes contextos sociais e politicos que influenciam essa relacgio. E preciso
também, levar em consideracdo a diversidade dos contextos e subjetividades dos sujeitos
envolvidos na aplicacdo de politicas educativas e na pratica cultural de criangas e jovens,
evitando a ado¢do de um modelo Unico e universal que ndo contemple as especificidades de
cada contexto. As criangas dessa geragdo “passam suas vidas inteiras cercadas por
computadores, videogames, players de musica, cdmeras de video e celulares, além de outros
brinquedos e ferramentas da era digital” (Prenski, 2001, p.01).

Diariamente, as criancas tém acesso a diversas tecnologias e midias digitais, indo além
dos jogos e brincadeiras. Elas sdo utilizadas como ferramentas de comunicacao, proporcionando
habilidades e facilidades para lidar com situac6es e desafios cotidianos. Bazhuni (2021) observa
que a falta de atencdo para este cenario leva as criangas a acharem as aulas tradicionais como
mondtonas e desinteressantes. O curriculo e conteddo se tornam entediantes, o que dificulta o
trabalho do docente.

Além disso, Kenski (2015, p. 21), afirma que “A evolugdo ndo se restringe apenas aos
novos usos de determinados equipamentos e produtos. Ela altera comportamentos”. A presenca
da tecnologia digital molda a maneira como as criancas aprendem, se comunicam e interagem.
Criangas imersas na era digital desenvolvem habilidades desde tenra idade e isso influencia seu
modo de pensar e abordar problemas.

A tecnologia digital também oferece oportunidades para a expressdo criativa e inovacao,
estimulando as criangas a criarem, colaborarem e compartilharem ideias de maneiras antes
inimaginaveis. No entanto, isso vem acompanhado de desafios éticos e de seguranca que a
educacéo escolar precisa abordar.

Santaella (2013) afirma que as criangas e adolescentes de hoje em dia, possuem um
modo diferente de processamento mental daqueles que ndo tinham acesso a hipermidia. O
acesso frequente a computadores, tablets e celulares possibilita que se navegue nas redes a

qualguer momento, em qualquer lugar. Tais redes se caracterizam por serem simultaneamente
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meios de informacdo e entretenimento, formando assim o conceito de “infotenimento”.
Portanto, é necessario que o modelo escolar passe por uma reestruturagdo que leve em
consideracdo esse novo ambiente e 0s processos cognitivos associados a ele.

Sendo assim, é necessario que se faca uma abordagem reflexiva e proativa na integracao
das TICs na educacdo escolar, reconhecendo os impactos nos meétodos de ensino, no
comportamento e no desenvolvimento global das criancas. E importante também, ampliarmos
nosso olhar e escuta para além do contexto escolar tradicional e incluir a perspectiva das
criangas sobre suas praticas e aprendizagens em contextos formais e informais. E fundamental
dar voz a elas e ouvir suas necessidades, para que possamos compreender melhor a utilizacdo
dessas tecnologias na aprendizagem e no desenvolvimento das mesmas.

A educacao formal precisa acompanhar a evolugéo social, incorporando transformacdes
e inovacgodes. A escola desempenha um papel crucial para garantir que as criangas na Educacao
Basica estejam em contato com as tecnologias digitais de forma critica e construtiva. Essa
interacdo deve ser incentivada e planejada cuidadosamente para que contribua de forma eficaz
com o processo educacional.

Nesta pesquisa, as estratégias adotadas para auxiliar no uso das midias digitais foram:
pesquisas incluindo a perspectiva das criangas, como elas utilizam as tecnologias digitais em
seu dia a dia e de que forma isso afeta sua aprendizagem e desenvolvimento; permitir que as
criangas experimentem e expressem suas opinides a respeito das ferramentas digitais utilizadas
em rodas de conversa com didlogo e escuta ativa, onde todos possam compartilhar suas
experiéncias e perspectivas.

Foram coletados dados por meio de um questionario aplicado aos estudantes com o
objetivo de avaliar o interesse deles no uso das midias digitais durante as aulas. Quando
questionados se o uso das midias digitais nas aulas de teatro poderia tornar as atividades mais

divertidas, a maioria dos estudantes respondeu que sim. Os resultados sdo mostrados a seguir:

Tabela 3 — Questionario 5

Respostas: Respostas: Ratio:
Sim, as aulas ficardo mais dinamicas. 19 95%
N&o, porque nem todos tem acesso. 1 5%
Talvez. 0 0%

Fonte: elaborado pela autora (2023).
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Acredito que uma abordagem mais sensivel e reflexiva sobre as préaticas digitais das
criancas, pode fornecer informacGes valiosas para professores, educadores e formuladores de
politicas educacionais, permitindo que eles possam atender melhor as necessidades e
expectativas dos estudantes em relacdo ao uso de tecnologias digitais no ambiente escolar.

As criancas na era digital enfrentam um conjunto Unico de desafios e oportunidades. Por
um lado, elas tém acesso a uma quantidade incrivel de informagdo, educacéo e entretenimento
disponivel na internet. Por outro lado, 0 uso excessivo ou inadequado dessas tecnologias pode
levar a problemas de salde mental, como isolamento social, dependéncia tecnoldgica e
cyberbullying.

Lévy (2000), argumenta que a criancas precisam ser educadas para usar as tecnologias
de forma criativa e critica, em vez de serem apenas consumidoras passivas de contetdo digital.
De acordo com o autor, a alfabetizacdo digital deve ser uma parte integrante da educagéo formal,
a fim de capacitar as criancas para participar plenamente da sociedade digital. Ele ainda destaca
a importancia de proteger a privacidade e a seguranca das criancas na era digital, enfatizando
que pais e responsaveis devem estar atento ao risco de exposi¢do a contetdo inadequado e
interacdo com desconhecidos online, e devem tomar medidas para garantir que as criancas

estejam seguras enquanto usam a tecnologia.

6. TEATRO NA ESCOLA

O teatro oferece uma oportunidade Unica de aprendizado por meio da experimentacao.
Ele proporciona aos participantes, uma aprendizagem feita de maneira ativa e pratica,
envolvendo-se em atividades fisicas, mentais e emocionais. E uma oportunidade de
experimentar diferentes papeis, situacOes e perspectivas, enriquecendo a compreensdo do
mundo ao seu redor.

De acordo com a BNCC (2017, p.194): “O fazer teatral possibilita a intensa troca de
experiéncias entre os alunos e aprimora a percep¢do estética, a imaginacdo, a consciéncia
corporal, a intui¢do, a memdria, a reflexdo e a emoc¢ao.”

As aulas de teatro, além de trabalhar com o seu conhecimento inerente: o teatro, atuam
no desenvolvimento estético, intelectual, comportamental e afetivo, podem ser uma forma
divertida e enriquecedora de desenvolver habilidades importantes nas criangas, como

comunicacéo, expressdo, confianca e trabalho em equipe. A arte promove o crescimento global
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do estudante, desenvolve a criatividade, a imaginacgéo, a socializa¢cdo, amplia a visdo de mundo
afetando aspectos cognitivos, afetivos e sociais.

De acordo com Reverbel:

O ensino do teatro é fundamental, pois através dos jogos de imitacdo e criagdo, a
crianca é estimulada a descobrir gradualmente a si préprio ao outro e ao mundo que
Ihe rodeia. Ao longo do caminho das descobertas vai se desenvolvendo
concomitantemente a aprendizagens da arte e das demais disciplinas (Reverbel,1997,
p. 25).

O teatro proporciona uma experiéncia de reconhecimento de si, da propria voz, do
proprio corpo, do outro e do mundo. As préticas teatrais no ambiente escolar podem atravessar
0 sujeito e agir na formacao de cada individualidade. Além de ser uma forma de expressar ideias
e opinides, o teatro também possibilita, por meio de seus jogos e encenages teatrais, um ser
humano melhor e mais colaborativo, promovendo a empatia, a compreensao e o respeito pelo
outro, pois, ao interpretar personagens, os estudantes refletem sobre as emocdes e o ponto de
vista de outras pessoas, 0 que pode desenvolver uma melhor compreensdo do mundo ao seu
redor. Um estudante de teatro também aprende a ouvir e aceitar opinides dos outros, bem como
a trabalhar em equipe para alcancar um objetivo em comum.

Reverbel (2010), ressalta ainda que o teatro na escola pode ser realizado de diversas
maneiras, mas € essencial que os professores tenham uma metodologia adequada e que 0s
alunos participem de forma ativa e ludica. A competéncia de n° 8 da
BNCC diz: “Desenvolver a autonomia, a critica, a autoria e o trabalho coletivo e colaborativo
nas artes” (Brasil, 2017, p. 195).

De acordo com o educador e teatrdlogo Flavio Desgranges (2014), o teatro pode
desenvolver a expressao oral e corporal dos alunos, estimulando a comunicacéo e a criatividade.
Por meio de atividades teatrais, 0s estudantes podem aprender a se expressar com mais clareza
e confianca, aprimora sua capacidade de argumentacdo e persuasao, estimular a imaginacéo e
0 senso critico.

O teatro na escola proporciona uma experiéncia estética aos seus participantes. A
experiéncia estética refere-se ao momento em que uma pessoa se envolve com uma obra de arte,
um objeto estético ou uma situacdo que desperta sua sensibilidade estética. Nesse momento, a
pessoa é tocada emocionalmente e intelectualmente pela experiéncia. De acordo com Duarte Jr.
(2010, p. 13) a estética ¢ a “[...] Indicativa da primordial capacidade do ser humano de sentir a

si proprio ¢ ao mundo num todo integrado.” Segundo o0 autor, a estética vai além da mera
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apreciacdo visual ou sensorial, implicando uma conexao profunda entre a experiéncia individual
e a percepc¢do do mundo ao seu redor.

O teatro é uma forma de arte que permite uma conexdo direta entre o corpo, a voz, a
emocao e o0 pensamento. Ao participar de uma aula de teatro, os estudantes tém a oportunidade
de vivenciar uma série de experiéncias esteticas, um momento de fruigdo sensorial e emocional
que ocorre quando alguém se relaciona com uma obra de arte, com a natureza ou qualquer outra
experiéncia que possa ser percebida como bela ou significativa. Essa experiéncia pode envolver
uma ampla gama de sensacdes, como relacionamentos, contemplacao, prazer, emocao e até
mesmo perplexidade ou inquietagdo, ou a sensacao de estar em cena, a emogao de interpretar
um personagem, a percep¢do da reacao do publico, o desafio de improvisar e criar, entre outras.

Essas experiéncias podem trazer uma sensacdo de prazer, satisfacdo e realizacdo, além
de possibilitar uma reflexdo mais profunda sobre questdes sociais e emocionais. Para Dewey
(2010), qualquer atividade pratica que esteja integrada e tenha um movimento natural em
direcdo ao seu objetivo final, tem um valor estético. Isso significa que a experiéncia estética
ndo é algo restrito a arquitetura de obras de arte ou de objetos belos, mas sim uma qualidade
presente em todas as atividades humanas que possuem um propdsito e uma intencdo. O autor
valoriza a experiéncia estética como uma forma de integracéo entre o sujeito e 0 mundo, que
ndo se limita apenas ao campo da arte, mas permeia todas as areas da vida. Sendo assim, 0
processo criativo e 0 engajamento em atividades que envolvem acéo e reflexdo séo essenciais
para o desenvolvimento humano e para a criagdo de uma sociedade mais criativa e colaborativa.

O teatro, no ensino fundamental I, além de funcdo integradora também fornece
oportunidades para que as criangas se apropriem dos contetdos sociais, artisticos e culturais de
forma critica e construtiva, mediante trocas com seus grupos. Uma experimentacao dinamica,
com liberdade e seguranca que propicie uma fluéncia criativa, leva a crianga a passear por suas
necessidades internas, integrando imaginacdo, emocdo, percepcao, raciocinio, memdria e
emocéo

Em suma, o teatro € uma forma divertida e interativa de aprendizado que pode beneficiar

0s estudantes em muitos aspectos da sua vida.

6.1. Jogos teatrais na sala de aula

Para compreender melhor os Jogos Teatrais e para contextualiza-los nas aulas de teatro,

é necessario explorar o conceito de jogo. Diferente da ideia comum de que 0 jogo se restringe
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a simples diversdo, ele desempenha um papel intrinseco na experiéncia humana desde os
primérdios da civilizacdo até os dias de hoje. Sua presenca se manifesta de vérias formas em
nossa sociedade, “da mesma maneira que 0 jogo atuava nas sociedades mais antigas, ele também
atua de inimeras formas na sociedade contemporanea” (Brito, 2009, p. 2).

Sendo assim, podemos afirmar que todos nos possuimos uma inclinag¢do natural para o

jogo, envolvendo-nos nessa atividade de maneira continua desde o nascimento até a morte.

As grandes atividades arquetipicas da sociedade humana sdo, desde inicio,
inteiramente marcadas pelo jogo. Como por exemplo, no caso da linguagem, esse
primeiro e supremo instrumento que o homem forjou a fim de poder comunicar,
ensinar e comandar. E a linguagem que lhe permite distinguir as coisas, defini-las e
constata-las, em resumo, designa-las e com essa designacdo eleva-las ao dominio do
espirito. Na cria¢do da fala e da linguagem, brincando com essa maravilhosa faculdade
de designar, é como se o espirito estivesse constantemente saltando entre a matéria e
as coisas pensadas (Huizinga, 1938, p. 7).

Essa perspectiva coloca 0 jogo ndo apenas como uma atividade recreativa, mas como
um elemento essencial na construgdo do entendimento e da cultura humana. A interagdo ludica
com a linguagem, como descrita pelo autor, revela como o jogo desempenha um papel central
na formagdo do pensamento e na elevagéo das experiéncias humanas.

Os jogos teatrais sdo parte fundamental do meu trabalho, ndo s6 como meio para o
aprendizado do contelddo programatico da escola, mas também na busca de uma melhor relacdo
do estudante com o outro, com 0 mundo e consigo mesmo. Como afirmou Viola Spolin (2007),
a préatica do teatro pode proporcionar um espaco para o desenvolvimento pessoal e social do
individuo por meio do jogo e da improvisacao.

Os jogos criam uma ponte entre 0 concreto e o simbdlico, reforcando o processo de
desenvolvimento infantil. E um processo vivo onde os jogadores solucionam problemas na
hora, sem combinacao prévia. Sdo usados elementos fisicos e imaginarios para vivenciar novas
experiéncias. Trata-se de um aprendizado que acontece no aqui e agora, por meio da agdo. Como

destaca Pupo:

(...) 0 jogo teatral — theater game - sistematizado como tal por Viola Spolin nos EUA
durante os anos sessenta, importante referéncia dos grupos de vanguarda da época.
Amplamente disseminado em inlmeros paises nessas Ultimas décadas, através de
diferentes esferas de atuagdo que cobrem desde a formagdo de atores profissionais até
a atuacdo junto as criancas de comunidades carentes, o sistema de viola Spolin
caracteriza-se como uma abordagem da improvisacdo teatral cercada por regras
precisas, entre as quais se destacam o acordo grupal, o foco, a instrucdo e a avaliagéo.
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Nela, a fabula e o enredo deixam de ser o fio condutor dos jogadores, em favor da
énfase em outro eixo: a continua problematizacdo dos diferentes elementos
constitutivos da cena (Pupo, 2001, p.181).

Os jogos teatrais sdo baseados em técnicas de improvisacdo e exploracdo do uso do
espaco, da voz, do corpo e da imaginacdo. S&o atividades projetadas para serem divertidas e

entusiasmantes, a0 mesmo tempo que promovem o aprendizado.

As oficinas de jogos teatrais ndo sdo designadas como passatempos do curriculo, mas
sim como complementos para a aprendizagem escolar, ampliando a consciéncia de
problemas e ideias, fundamental para o desenvolvimento intelectual dos alunos
(Spolin, 2008, p. 29).

Percebe-se a importancia dos jogos teatrais no contexto educacional para proporcionar
uma compreensdao mais profunda e completa dos conceitos e temas estudados em sala de aula.
Ainda segundo Spolin (2008, p.29): “Um jogo ¢ um conjunto de regras que o jogador aceita
compartilhar. As regras ndo restringem o jogador, elas fazem com que o jogador permaneca no
jogo”.

Ao aceitar as regras de um jogo, o estudante entra em acordo com 0s demais
participantes sobre como a atividade serd conduzida. Spolin (2008) argumenta que, ao contrario
do que se pode pensar, as regras mantem o jogador envolvido no jogo. As regras definem as
possibilidades e limites do jogo, permitindo que os jogadores experimentem e explorem o
espaco de jogo de maneira criativa e desafiadora. Sem regras claras, 0 jogo se torna caotico e
desorganizado, dificultando a participacéo e interacdo dos jogadores.

Segundo Reverbel (2010), os jogos teatrais s&o uma forma de estimular a expressdo
corporal e vocal dos estudantes, além de desenvolver sua criatividade e imaginacdo. A autora
reconhece a capacidade do teatro de envolver os estudantes de maneira integral, promovendo o
desenvolvimento de habilidades fundamentais.

A expressdo corporal e vocal, fundamentais no teatro, sdo aspectos cruciais da
comunicagdo. O teatro oferece um terreno fertil para que os estudantes explorem e aprimorem
essas habilidades, capacitando-os a se expressarem de maneira mais completa e eficaz.

Além disso, ao mencionar o desenvolvimento da criatividade e imaginacao, Reverbel

(2010) destaca a natureza expansiva e libertadora dos jogos teatrais. Essa pratica além de
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encorajar os estudantes a explorarem novas formas de expresséo, os desafia a pensar de maneira

criativa, ampliando suas capacidades mentais.

6.2. Foco, Instrucdo e Avaliagdo

Dentro da abordagem de Viola Spolin (1992), destacam-se trés elementos fundamentais,

séo eles: Foco, Instrucdo e Avaliagéo.

O foco libera a forga grupal e o génio individual. Através do foco, o teatro, uma forma
de arte complexa, pode ser ensinado ao jovem, ao iniciante, aos velhos, aos
encanadores, professores, médicos e donas de casa. Ele os libera para entrar numa
excitante aventura criativa, e assim da significado para o teatro na comunidade, na
vizinhanca no lar (Spolin, 1992, p. 20).

O foco se refere a concentracdo e direcionamento da atengdo dos estudantes durante as
praticas dos jogos teatrais. Além de permitir que os participantes se engajem em uma
experiéncia criativa e significativa, o foco também auxilia na construgdo de um grupo coeso,
direcionando a atencdo de todos para 0 momento presente, criando um senso de conex&o e
colaboracédo, bem como fortalecendo os lagos entre os estudantes.

De acordo com Pupo (2005), o foco refere-se a um ponto especifico, que pode ser um
objeto, uma pessoa ou uma acao dentro do espaco cénico que direciona a atencdo do
estudante/ator. E um elemento preciso que facilita a compreensio e apreensdo da experiéncia
teatral.

Em seguida temos a instrucdo, que desempenha um papel essencial na orientacdo dos

estudantes durantes as atividades.

A instrucdo da autoidentidade e age como um guia enquanto se esta trabalhando com
um problema dentro de um grupo. Como num jogo de bola, ela é aceita pelo aluno-
ator, uma vez compreendida. Ela é usada enquanto os jogadores estdo trabalhando no
palco (Spolin, 1992, p.26).

A instrucdo deve ser clara e direta, fornecendo orientagdes adequadas para que 0S
estudantes possam se envolver plenamente na atividade. Uma instrucgéo eficaz, permite que 0s
jogadores compreendam as regras e objetivos do jogo, além de encorajar 0S mesmo a

explorarem novas possibilidades.
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E por ultimo, temos a avaliacdo. O terceiro elemento destacado por Spolin (1992), que
envolve a observacédo e o feedback sobre os objetivos de aprendizagem e o desempenho dos
estudantes. A avaliagdo “é o momento para estabelecer um vocabulario objetivo e comunicagao
direta, tornada possivel atraves de atitudes de ndo-julgamento, auxilio grupal na solugdo de um
problema e esclarecimento do foco” (Spolin, 1992, p.24).

Por meio da avaliagéo os estudantes podem compreender seus pontos fortes, os que
precisam desenvolver além de aprimorar suas habilidades teatrais. A avaliacdo deve encorajar
o crescimento individual e coletivo, identificando oportunidades de aprendizado e dando

sugestdes para o aprimoramento. Lembrando que, ainda segundo a autora:

A avaliacdo ndo é julgamento. N&o é critica. A avaliacdo deve nascer do foco, da
mesma forma que a instrucdo. As questbes para a avaliacdo listadas nos jogos séo,
muitas vezes o restabelecimento do foco. Lidam com o problema que o foco propde e
indagam se o problema foi solucionado (Spolin, 2007, p. 34).

A avaliagdo ndo pretende fazer juizo de valor ou criticar negativamente, mas sim buscar
verificar se um problema proposto foi resolvido. Nas atividades de avaliacdo em jogos, as
questdes levantadas, muitas vezes tem o propoésito de realinhar o foco, ou seja, de verificar se 0
objetivo principal foi alcancado. Portanto, a avaliacdo é uma ferramenta para medir o0 progresso
e a eficacia da resolucdo do problema, sem criticas ou julgamento pessoal.

Juntos, esses trés pilares proporcionam uma base sélida para o ensino de teatro,
oportunizando que os participantes se envolvam na experiéncia plenamente, desenvolvendo
suas habilidades artisticas e crescendo como individuos expressivos e criativos.

Além disso, as diretrizes dos jogos de Spolin incorporam os elementos “Onde, Quem e
O Que”. Esses componentes sdo essenciais € proporcionam uma estrutura fundamental para a
pratica do teatro em sala de aula.

O “Onde” estabelece o contexto espacial, o ambiente, oferecendo um terreno solido para
a imaginacdo dos participantes. O “Quem” introduz a dimensdo do personagem, fornecendo
elementos chaves para a construgdo de narrativas e interagdes. Ja o “O Que” define a agdo que
ocorre na cena, dando vida ao enredo e promovendo o desenvolvimento da historia.

Esses elementos desempenham papel crucial nos jogos teatrais pois fornecem uma
estrutura flexivel para os mesmos, incentivando a criatividade, a colaboragdo e a
espontaneidade, oferecendo um ponto de partida claro para a improvisagao, permitindo que 0s
participantes explorem diferentes possibilidades e construam narrativas significativas durante

0 processo.
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De acordo com Japiassu (2006, p. 42), o sistema de jogos teatrais de Viola Spolin “¢
uma metodologia que se tem revelado eficaz para o ensino de teatro a criancas e adultos.” Ao
participar de jogos teatrais, os estudantes sao incentivados a sair de suas zonas de conforto,
explorar sua criatividade e expressar-se de forma auténtica. Sendo assim, esta pesquisa buscou
realizar experimentos praticos, onde foram selecionados jogos teatrais que se utilizassem das
midias digitais como ferramentas facilitadoras/motivadoras do processo de aprendizagem
teatral. Diferentes abordagens e estratégias foram testadas, avaliando o impacto dessas
atividades na motivagéo, criatividade e habilidades teatrais dos estudantes.

6.3. Stop Motion

Stop Motion é uma técnica de animagao que consiste na captura sequencial de imagens,
quadro a quadro, para criar uma ilusdo de movimento quando reproduzidos em sequéncia. Cada
quadro é capturado de forma estatica, utilizando objetos, bonecos ou até mesmo pessoas em
poses distintas. O encanto do Stop Motion esta na habilidade de transformar objetos inanimados
em protagonistas dindmicos, dando vida a narrativas e proporcionando uma experiéncia visual
unica.

De acordo com Purves (2011, p.6), Stop Motion € “a técnica de criar a ilusdo de
movimento ou desempenho por meio da gravacao, quadro a quadro, da manipulacdo de um
objeto so6lido, boneco ou imagem de recorte em um cendrio fisico espacial”. O autor explica
que a ilusdo de movimento ocorre devido a intepretacdo do cérebro humano pois, quando duas
imagens sao muito semelhantes, o cérebro associa as duas, dando a sensacdo de movimento.

Ao aplicar essa técnica com estudantes do Ensino Fundamental I, pode-se explorar
diversos beneficios no desenvolvimento dos mesmos tais como: estimulo a criatividade e
imaginacdo; desenvolvimento da linguagem oral e escrita; aprendizagem colaborativa;
integracdo das tecnologias digitais; desenvolvimento de habilidades motoras; foco e paciéncia;
entre outros. Por utilizar objetos de facil obtencdo e manipulacdo, conforme afirma Magalh&es
(2015), é viavel criar uma animagédo Stop Motion no ambiente escolar utilizando cenarios feitos
de cartolinas, bonecos de massinha, entre outros objetos diversos presentes no ambiente escolar.

O mundo da imaginagdo desempenha papel crucial na rotina diéria da crianca. Ele serve
como uma maneira de aliviar suas angustias e tenses, a0 mesmo tempo representa um modo
para ela compreender a realidade, projetar-se e imaginar a vida. De acordo com Montigneux

(2003), a imagem, ao funcionar simbolicamente representando um objeto, amplia a imaginagéo
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infantil, proporcionando prazer. Em dltima anélise, a imagem tem um papel ativo na maneira

como a crianga percebe o mundo.

7. MEDIACAO NAS AULAS DE TEATRO UTILIZANDO AS MIDIAS DIGITAIS

A mediacdo nas aulas de teatro utilizando as midias digitais, pode ser uma estratégia
eficaz para o processo de aprendizagem, oferecendo recursos que podem trazer varios
beneficios aos estudantes.

De acordo com Moran (2007, loc. 53), “O mundo fisico e o virtual ndo se opdem, mas
se complementam, integram, combinam numa interagdo cada vez maior, continua, inseparavel”.

Ao incorporar as midias digitais no processo teatral, podemos explorar novas
possibilidades de narrativa, cenografia, iluminacgéo, sonoplastia e interatividade. Podemos criar
cenarios virtuais, editar sons, criar animacOes, videos, explorar recursos de realidade
aumentada, entre outros. Isso ndo significa substituir o teatro convencional, mas proporcionar
aos estudantes uma experiéncia mais dindmica e contemporanea.

Além disso, hd um vasto banco de dados e referéncias relacionadas ao teatro, como
videos de apresentacfes, documentarios, imagens, entrevistas, pode-se também criar, fazer
producdes teatrais, explorar a criacdo de personagens e cenas por meio de cenarios virtuais,
figurinos, entre outros. Permitindo que os estudantes experimentem diversas possibilidades
criativas, usem efeitos especiais, filtros, e visualizem suas ideias de forma mais concreta.

De acordo com Spolin (1992, p.13), “o mundo fornece o material para o teatro, e o
crescimento artistico desenvolve-se par e passo com 0 nosso reconhecimento e percepcdo do
mundo e de nds mesmos dentro dele”.

Assim como o mundo fornece material para o teatro, as midias digitais oferecem
informacdes, videos e interacBes que podem enriquecer o aprendizado. O desenvolvimento
artistico mencionado por Spolin pode se comparar ao aprimoramento das habilidades digitais
na era digital. O uso das midias digitais ndo se limita a absorcéo de informagdes, mas envolve
criagdo, expressao artistica e o desenvolvimento de competéncias tecnoldgicas.

Nesse contexto, foi elaborado um Plano de Curso (em anexo), com sequéncias
pedagogicas, cujo objetivo é fornecer uma estrutura e orientacéo para as aulas. No entanto, esse
caminho foi flexivel, mudando ou adaptando-se de acordo com as necessidades que surgiram

NO percurso.
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Antes, é preciso ter bem definido como é a escola, seu funcionamento e quem a
frequenta. A aplicacdo dessa pesquisa aconteceu na Escola Parque 313/314 sul, que foi
inaugurada 21 de abril de 1977 e atualmente funciona em dois turnos, matutino e vespertino,
atendendo cerca de 722 estudantes do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental I.

Desde ano de 2017, a Escola Parque passou a fazer parte do programa Mais Educacao
do MEC e da Rede Integradora de Educacgéo Integral da Coordenacdo Regional de Ensino do
Plano Piloto, atendendo 4 Escolas Classe, sendo elas: Escola Classe 114 sul, Escola Classe 410
sul, Escola Classe 413 sul e Escola Classe 316 Sul. Os estudantes sdo provenientes de diversas
regides administrativas e do entorno do Distrito Federal, pertencendo a diferentes classes
socioeconémicas e possuindo uma ampla diversidade de formacGes morais, religiosas e
culturais. Os componentes curriculares da escola sdo: Educacdo Fisica, Artes Visuais, Teatro,
Mdsica e Promocgdo a Saude. Além de Balé Classico e Jazz, mediante o projeto de danca:
“Dangar ¢ preciso”, que foi implantado no ano de 2013.

A estrutura fisica da escola esta definida da seguinte forma: 17 salas de aula; 1 sala da
direcdo; 1 sala de professores; 2 banheiros (1 masculino e 1 feminino) para professores e
administracdo; 2 banheiros (1 masculino e 1 feminino) para servidores; 3 banheiros femininos
para o publico em geral; 3 banheiros masculinos para o publico em geral; 2 banheiros femininos
adaptados; 2 banheiros masculinos adaptados; 1 secretaria; 1 sala de coordenacdo pedagdgica;
1 sala de coordenadores; 1 sala/dep6sito de educacdo fisica; 1 sala de video; 1 depoésito de
mausica; 1 depoésito da direcdo; 1 deposito de materiais; 1 sala de depdsito passivo; 1 cozinha; 2
refeitorios; 1 sala de Servico de Orientacdo Educacional; 1 brinquedoteca; 1 biblioteca; 1
laboratério de informatica (23 computadores com acesso a internet); 1 auditério com
capacidade para 165 pessoas, com 3 camarins, 1 sala de projecao, iluminacao e som e 1 depdsito
de figurinos; 1 teatro de arena com capacidade para 100 pessoas; 3 quadras de esporte
descobertas; 1 parquinho infantil; 2 piscinas ativas (adultos e infantil); 2 vestiarios; 1 saldo para
atividades fisicas.

A turma participante da pesquisa era composta por estudantes do 5° ano do Ensino
Fundamental 1, provenientes da Escola Classe 114 sul. Inicialmente, a turma contava com 20
estudantes, mas ao longo do ano dois deles deixaram a escola e outros dois foram transferidos
para outra turma por questdes internas da escola. Seguimos com 16 alunos.

E importante esclarecer que, ao chegar na Escola Parque, a turma vinda da Escola Classe
é dividida em duas. Na Escola Parque, cada grupo é identificado por nimeros, e, portanto, a

metade que participou da pesquisa é referida como Grupo 16.
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A seguir compartilho as sequéncias pedagogicas, seguidas pela analise dos resultados
obtidos ao longo de dez aulas ministradas a esta turma. Essa apresentacéo visa permitir uma
andlise detalhada da experiéncia, proporcionando uma visdo préxima do processo. Além disso,
essa exposicdo possibilita que outros interessados acompanhem e considerem a replicacao,

fazendo as adaptages necessarias.

7.1. Proposta pedagogica

Quadro 2 - Aula 1

Construgéo coletiva (15/02)

Tempo estimado: 1 aula de 1h10m

Objetivos: Conhecer a turma, realizando um diagnéstico do nivel de conhecimento e
interesse em Teatro e em Midias Digitais, para planejar coletivamente as aulas.

Procedimentos:

Apresentacdo do docente e dos discentes a partir de jogos de interacdo e socializagéo;
Conversa sobre as aulas de Teatro, incluindo esta pesquisa de Mestrado;

Conversa sobre o universo digital;

Esclarecimento de davidas;

Sugestdes e decisoes.

Avaliacao:

Roda de conversa;

Como cada jogador se sentiu quando estava de frente para a plateia?
Conseguiram experimentar o foco?

Como foi a percepc¢éo da plateia?

O planejamento coletivo foi bem sucedido?

Fonte: elaborado pela autora (2023).

Analise da aula 1 - Aprendizagem colaborativa

A aula de teatro com o uso das midias digitais foi construida em conjunto, em um
processo colaborativo entre alunos e professor. Reconhecendo que os alunos sdo nativos
digitais, com habilidades tecnoldgicas, a proposta pedagdgica promoveu experiéncias e

conhecimentos na utilizagéo dessas ferramentas. O professor atuou como facilitador, orientando
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e estimulando os estudantes a explorarem as possibilidades criativas e expressivas, bem como
a adquirirem os saberes teatrais relacionados ao 5° ano.

A primeira aula com a turma foi um momento empolgante e cheio de descobertas. Apos
uma apresentacdo inicial e uma breve conversa sobre o funcionamento da escola, compartilhei
com os estudantes que estava fazendo um mestrado onde pesquisava de que forma seria possivel
utilizar as midias digitais para enriquecer nossas aulas e gostaria de saber o que eles assistiam,
consumiam na internet, assim, poderiamos planejar juntos as nossas aulas, utilizando as midias
digitais e os celulares. A reacdo dos estudantes foi imediata, a grande maioria deles demonstrou
entusiasmo e ansiedade para compartilhar suas ideias e sugestoes.

Entre 20 estudantes, apenas 2 ndo possuiam celular, 16 tinham o aplicativo Tik Tok,
sendo este 0 mais usado por eles, 9 estudantes acessavam o Instagram e 6 o Snapchat. Aqui cito

apenas 3 midias digitais por serem as mais utilizadas pelos estudantes.

Tabela 4 — Questionario 1

Respostas: Respostas: Ratio:
Sim. 18 90%
Néo. 2 10%

Fonte: elaborado pela autora (2023).

De acordo com Moran:

Na educagdo, 0 mais importante ndo é utilizar grande recursos, mas desenvolver
atitudes comunicativas e afetivas favoraveis e algumas estratégias de negocia¢do com
os alunos, chegar a consenso sobre as atividades de pesquisa e a forma de apresenta-
las para a classe (Moran, 2007, loc. 408).

Pensando nisso, conversamos sobre o que eles gostavam e conheciam das midias
digitais, assim seria possivel construirmos as aulas juntos, levando em consideracdo seus
interesses e experiéncias prévias. Fizemos uma lista com alguns videos e filtros de midias
sociais. Pude perceber que a maioria escolhia videos de ‘dancinhas’. Entdo, a partir das escolhas
comegcamos uma roda de conversa sobre dancga e corpo. Aproveitei para discorrer sobre 0s
elementos basicos do teatro, como expressdo corporal, voz, improvisacdo e interpretacéao,
explicando a importancia do trabalho corporal no teatro, destacando como o corpo € importante

para transmitir emogdes e contar historias. Foi um momento de reflexdo sobre compreender
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nosso proprio corpo e explorar suas possibilidades no contexto teatral. Os estudantes também
ficaram cientes dos objetivos das aulas de teatro, e ficou decidido que as primeiras aulas seriam
para desenvolver a expressao e dominio corporal.

Diante da diversidade de experiéncias, decidimos que cada aluno traria semanalmente
suas sugestBes para explorarmos juntos, e em conjunto escolhermos a midia digital que seria
utilizada. A seguir, fizemos o detalhamento das aulas, escolhendo as midias que seriam usadas
durante as proximas quatro aulas. Foi um momento de troca de ideias e acolhimento das
sugestOes dos estudantes, o que foi fundamental para estabelecer um ambiente colaborativo, e
a proposta de uso das tecnologias digitais foi vista por todos os estudantes com muita
empolgacdo. “O aluno formado por internet e multimidia e que esta sempre conectado, esta
pronto para aprender com os colegas a desenvolver atividades significativas, a contribuir em
cada etapa de um projeto” (Moran, 2007 loc. 275).

A aula foi marcada pela empolgacéao, dialogo e pela valorizacdo das experiéncias e
desejos dos estudantes que foram convidados a deixar sua opinido ao final das atividades.
Comecamos juntos a construir nossa jornada. Alguns depoimentos: “A aula hoje foi legal, eu
gostei muito de usar o celular na aula e também de dar minha opinido.

Achei muito legal” (L. 10 anos). Outro estudante relatou: “Hoje a aula foi legal, a gente fez uma
brincadeira de teatro que foi muito legal porque eu aprendi coisas novas e achei muito legal que

a tia falou que a gente vai usar o celular nas aulas de Teatro” (M. 10 anos).

Quadro 3 - Aula 2 (Continua)
O Corpo em movimento (27/02 e 01/03)

Foco: Nos movimentos corporais

Midia digital escolhida: Filtros® do espelho e espelho atrasado — Tik Tok

Tempo estimado: 2 aulas de 1h e 10m cada

Objetivos: Desenvolver habilidades de observagéo e conexao entre os participantes,

tornando-se mais conscientes de seus proprios movimentos e expressoes corporais.

1 Os filtros podem ser visualizados acessando o aplicativo Tik Tok na aba fotos > filtros.
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(Concluséo)

O Corpo em movimento (27/02 e 01/03)

Procedimentos:

Conversa inicial sobre a aula do dia;

Aquecimento;

Jogos do espelho, explorar diferentes formas de expressao corporal,

Filmar movimentos utilizando o filtro escolhido, assistir, analisar, refazer.

Avaliacéao:

Roda de conversa;

Qual a diferencga entre espelho e imitagéo?

Os jogadores experimentaram diferentes formas de movimento e expressdo?
Exibicdo e analise coletiva das filmagens.

Diéario de bordo.

Imagens e videos.
Fonte: elaborada pela autora (2023).

Anadlise da aula 2 - Expressdo Corporal

A atividade de hoje foi aplicada em dois dias. Os estudantes estavam ansiosos para saber
0 que fariamos, curiosos ja me perguntavam no corredor da escola, antes do inicio da aula, que
iniciamos sentados em roda para fazer a chamada.

A aula visava promover a conscientizacdo corporal, incentivando o0s estudantes a
explorarem expressdes faciais, gestos e movimentos de forma criativa, através do jogo do
espelho. “Os jogos de espelho unem os jogadores por meio do ato de ver. Os jogadores estdo
trabalhando com o foco quando estdo meramente refletindo, sem interpretacdo, aquilo que seus
olhos lhe contam” (Spolin, 2007, p.117). Ao se observarem e se espelharem, os estudantes
desenvolvem a percepcdo corporal, a coordenacdo motora e a consciéncia de si mesmo e do
outro, além da comunicacéo ndo verbal e da capacidade de criar uma conex&o significativa com
outros membros da turma.

Escolher uma midia, que reproduz o jogo, motivou 0s estudantes a realizarem a
atividade teatral, para que pudessem ter melhor dominio corporal, contribuindo para uma

experiéncia mais enriquecedora e uma melhor producéo do video final.
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A primeira midia escolhida foi o filtro “Espelho”, do Tik Tok. Alguns alunos ja
trouxeram seu aparelho movel, outros sé poderiam trazer mediante solicitacdo escrita da
professora, o que foi providenciado. Tinhamos 3 celulares, incluindo o da professora, € um
tablet. No entanto, nos deparamos com o primeiro desafio: a conexao de internet. Apesar da
escolar possuir duas linhas de internet, ambas apresentavam um sinal fraco na sala. Para resolver

essa situacédo, recorremos ao celular da professora, que tinha uma conexao particular.

Num primeiro momento, para que conhecéssemos o filtro em questéo, dividimos a turma
em dois grupos, e um dos grupos se colocou a frente da sala e comecou a fazer movimento
aleatdrios enquanto eram filmados com o filtro escolhido. Feito a troca de grupos, assistimos as
filmagens, conhecemos mais o funcionamento do filtro que tinha a variagdo “filtro atrasado” e
percebemos que a gravacdo estava um tanto cadtica e confusa. Avaliamos a postura, execucao
dos movimentos, sincronizacéo e trabalho em equipe. Foi uma oportunidade para refletirmos
sobre a importancia de organizar e direcionar melhor nossas acfes corporais e trabalho em
grupo.

Ap0s esse primeiro momento, notei que os estudantes se acalmaram um pouco e propus
que fizéssemos um jogo para desenvolver a expressdo corporal, relembrando o assunto da aula
anterior. Todos aceitaram e iniciamos o0s jogos de espelho. A turma foi dividida em dois grupos,
jogadores e plateia. O grupo que fazia parte da plateia, além de assistir, foram encarregados de
filmar. Apds cada grupo fazer o jogo, avalidvamos como foi e 0s grupos trocavam de posicao.
Somente apods todos terem participado dessa atividade é que assistiamos o que foi filmado.
Apesar da agitacdo inicial e dos problemas com a internet, 0s jogos proporcionaram uma
dindmica mais focada e direcionada.

Uma questdo que atrapalhou um pouco a aula, foi o fato de todos terem que assistir as
filmagens em apenas um celular. Apesar de serem filmagens rapidas, isso acabou causando uma
certa bagunca e lentiddo na aula. Além da qualidade ndo ter ficado muito boa, muitos cortes e
imagens desfocadas. Creio que com equipamentos adequados, aprendizagem sobre

enquadramento de fotos e filmagens e um bom sinal de internet, essa situa¢do poderia melhorar.

Todos queriam ver as filmagens, entdo fomos passando o celular de mao em mao. Os
alunos compartilharam suas observagdes e aprendizados, percebendo a importancia da
concentracgéo e do foco. Surgiram ideias para fazermos mais filmagens com o filtro do espelho.

Combinamos de fazer na proxima aula pois o tempo estava acabando.
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Na segunda aula, conversamos brevemente para relembrar a aula anterior, falando sobre
0s conceitos e préaticas relacionadas ao uso do filtro do espelho e a expressdo corporal. Foi
interessante perceber o entusiasmo dos alunos, 10 deles trouxeram seus proprios celulares e
estavam avidos por explorar diferentes possibilidades com o filtro. Entdo fizemos alguns
exercicios de alongamento e concentracdo, dividimos a turma em grupos de trés e quatro alunos.
Cada grupo tinha a tarefa de criar um pequeno video utilizando o filtro do espelho. Em seguida,
definimos um tempo para que 0s grupos explorassem e criassem seus trabalhos. Durante esse
tempo, eles se envolveram em intensas discussodes e trocas de ideias para definir movimentos,
expressoes e 0 que gostariam de incluir. A internet foi novamente um problema, funcionava em
alguns aparelhos em outros ndo, caia, voltava, até que decidi rotear a internet do meu celular
novamente, para aqueles que precisavam.

Ao final do tempo combinado, nos reunimos em roda para assistir aos trabalhos. Cada
grupo abordou o uso do filtro de maneiras diferentes. Criando pequenas coreografias ou cenas,
os trabalhos foram diversos.

Utilizar filtros das midias digitais foi muito estimulante para os estudantes, era visivel a
empolgacdo deles. Segundo Moran (2007, loc. 520) as tecnologias digitais “s3o meios,
caminhos para facilitar o processo de aprendizagem”. Nessa perspectiva, elas ndo sdo apenas
ferramentas isoladas, mas recursos que podem potencializar e enriquecer o ambiente de
aprendizagem.

Ao final da aula eles receberam folhas, ja que na escola parque néo se utiliza caderno, e
foi solicitado a cada um que escrevesse suas impressoes sobre as atividades. A escrita poderia
ser andnima, pois assim eles se sentiriam mais a vontade para escrever também o que nao
gostaram. Um estudante escreveu: “Essa aula foi muito legal, queria repetir mais vezes e ela

ensina a ter criatividade e ateng@o” (S. 10 anos).

Figura 1 - Depoimento anénimo

Fonte: Material da autora (2023).
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A aula foi marcada por alguns momentos tumultuados, onde alguns estudantes perderam
o foco e se interessaram mais em ficar “bonitos” ou se distrairam testando outros filtros. No
entanto, essa experiéncia foi importante, pois proporcionou uma reflex&o sobre a influéncia das
midias digitais na pratica da aula, permitindo ao professor/mediador refletir sobre os desafios
presentes no ensino e no aprendizado da disciplina com o uso das midias digitais. Observou-se
que o uso das midias, pode apresentar distracdes e desviar o foco dos estudantes. A partir dessa
constatacdo, foi possivel buscar estratégias pedagogicas para promover a manutencao do foco
no contetdo e no objetivo central da aula, buscando equilibrar 0 uso das midias digitais com a
compreensdo das questbes fundamentais da disciplina. Seguem algumas imagens das

atividades:

' /¥ Publicou este video - Privado
* Espelho Atrasado

Fonte: Material da autora (2023).



Figura 3 — O espelho
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= ' ¥ Publicou este video - Privado
* Espelho Atrasado

Fonte: Material da autora (2023)

Quadro 4 - aula 3

66

(Continua)

Dancar — (06, 08 e 13/03)

Foco: Corpo e ritmo

Midia digital escolhida: My name is Chicky? (Video do Tik Tok)

Tempo estimado: 3 aulas de 1h10m.

desenvolvimento social, emocional e cognitivo.

Objetivos: Desenvolver a capacidade de expressdo e comunicacdo por meio do corpo,

explorando sua linguagem e potencialidades, por meio da danca, promovendo o

2 0 video pode ser visualizado acessando o aplicativo Snapchat e digitando o nome do mesmo na aba

procurar. O aplicativo ndo permitiu o compartilhamento direto dos criadores da coreografia.
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(Concluséo)
Dancar — (06, 08 e 13/03)

Procedimentos:

Explanacdo das atividades;

Jogo de aquecimento: Movimento ritmico.

Subdivisdo da turma em quatro grupos para desenvolvimento da atividade. Criar

coreografia; Apresentar.

Avaliacéo:

Os jogadores se concentraram nas partes do corpo?

Trabalhar com o video escolhido foi melhor ou pior? Por qué?
Como os jogadores se sentiram?

Conseguiram trabalhar em grupo?

Houve atencdo e envolvimento nas atividades propostas?

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Anélise da aula 03 - Dangar

Atividades de danca aplicadas as criancas desempenha um papel fundamental no
desenvolvimento do ritmo, da expressdo corporal e do trabalho em equipe. Através da danga,
o0s estudantes tém a oportunidade de explorar e expressar suas emogoes, pensamentos e energias
por meio do movimento corporal, além de aprenderem a coordenar seus movimentos,
desenvolver o senso ritmico e a consciéncia espacial.

Nessa aula utilizamos jogos teatrais ritmicos, que “também sdo uteis como aquecimento,
proporcionando aos jogadores a oportunidade de explorar e tornar-se conscientes do movimento
corporal” (Spolin, 2007, p. 63).

No primeiro dia de aula dessa (mini) sequéncia assistimos o video escolhido (My name
is Chicky) para a aula do dia, e pudemos discutir sobre seus elementos, funcionamento, ritmo,
sincronizacao e trabalho em equipe. Em seguida passamos para a proxima etapa, alongamento
e uma atividade de concentracdo. Apds esse primeiro momento, dividimos a turma em grupos

de quatro alunos, com excecdo de um grupo que ficou com cinco, e ja que o video original
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contava com quatro personagens, esse grupo teria o desafio de resolver essa questdo adicional.
Cada grupo iria recriar o video, fazendo sua prdpria coreografia.

Apos a divisdo dos grupos, estabelecemos um tempo para ensaio e, em seguida as
apresentacdes. ApOs assistirmos os videos das apresentacfes, promovemos uma roda de
conversa sobre as diferentes abordagens e como cada grupo incorporou os elementos de ritmo,
movimento, concentragdo e foco em suas coreografias. Os estudantes foram encorajados a
compartilhar suas sugestdes, elogiar os pontos fortes e sugerir areas de melhoria para cada
grupo.

Alguns comentérios dos estudantes foram: “Eu percebi que, algumas vezes eu perdi o
ritmo da musica e errei na hora de fazer minha danga. Preciso me concentrar mais!” (C. 9 anos).
Ou: “Seria legal ter mais tempo para ensaiar as coreografias em grupo, assim da pra descobrir
novos movimentos” (M. 9 anos).

Conversamos novamente sobre a importancia de conhecer e utilizar o corpo como
veiculo de expressdo, capaz de se comunicar, perceber e estabelecer contato com o outro, e
entdo propus um jogo de teatro com o objetivo de desenvolver os elementos necessarios para
fazer o video. Como a aula chegava ao final, combinamos que na proxima fariamos o jogo
teatral e em seguida os grupos fariam novamente a atividade com o video do Snapchat.

Na aula seguinte, apdés a chamada, alongamento e um exercicio de concentracéo,
dividimos a turma em dois grupos para realizar o jogo ‘“Partes do corpo”. Essa atividade
consistia em uma dindmica que explorava as varias partes de nosso corpo, pes, maos, pernas,
bragos, costas. Com foco em cada parte que esteja sendo trabalhada.

Apds o término do jogo, tivemos uma breve sessdo de avaliacao, onde cada grupo teve
a oportunidade de refletir sobre seu desempenho e compartilhar seus pontos fortes e areas a
melhorar. Essa evolucdo foi fundamental para estimular a autorreflexdo e o aprendizado

colaborativo.

Alguns depoimentos dos estudantes: “Legal. Porque a gente aprende que tem muitas
outras partes do nosso corpo que podem fazer um movimento legal e ai o video ficar mais
bonito” (L. 11 anos). Outro: “Achei chato aquele das costas. Fiquei com medo! Mas gostei dos
outros” (M. 10 anos). E um terceiro estudante relatou: “Eu senti como se minha mao fosse viva,
assim tia, como se ela fosse um negdcio que eu nao mandava mais nela!” (S. 10 anos).

No momento seguinte, 0s grupos retomaram seu trabalho com o video do Snapchat, que
havia comecado na aula anterior. No entanto, antes que pudéssemos concluir as apresentacdes

o sinal tocou, surpreendendo a todos. Combinamos entdo que as apresentacfes seriam feitas na
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proxima aula, o que deixou alguns insatisfeitos. Apesar do tempo ter sido insuficiente para
concluir todas as atividades, foi evidente o engajamento e o entusiasmo dos estudantes no
decorrer da aula.

No ultimo dia dessa sequéncia, ap6s 0os momentos de alongamento e exercicios de
concentragdo, 0s grupos tiveram um tempo limitado para revisitar seus projetos. Esse curto
periodo destinado a revisdo, teve como objetivo reativar a memoria em relacdo as tarefas da
aula anterior. Em seguida, iniciamos as apresentacfes. Cada grupo teve a oportunidade de
compartilhar seu trabalho e expor suas ideias. Foi um momento de troca e aprendizado mutuo,
em que cada estudante teve a oportunidade de se colocar no lugar do outro, desenvolvendo a
empatia e a capacidade de analise critica.

Seguem alguns relatos feitos na roda de conversa: “O que eu achei mais legal ¢ porque
eu descobri que eu posso ter foco, tipo, eu direcionei a minha cabeca pra musica e pro meu
personagem, e eu consegui ficar concentrado e até acertei todas as vezes que eu tinha que
dancgar” (S.10 anos).

O primeiro comentario é de um aluno bastante inquieto, diagnosticado como TDAH
(Transtorno e deficit de atencdo e hiperatividade), que costuma falar muito e agitar a turma.

Outro estudante disse:

Eu amei a aula de hoje! Achei legal a brincadeira do corpo, porque eu fiz gestos e
expressoes diferentes. Foi muito legal porque aprendi a trabalhar em equipe e quando
fomos gravar o video senti que meu corpo estava mais conectado com o video que a
gente escolheu e com o ritmo. Quero muito ver outros videos assim, achei muito legal
(M. 10 anos).

Surgiram comentarios sobre a importancia do trabalho em equipe, a descoberta de
talentos individuais e o desafio de lidar com a timidez e a superacdo de obstaculos. Foi um
momento de troca de experiéncias e aprendizado mutuo, em que cada estudante teve a
oportunidade de se colocar no lugar do outro, desenvolvendo a empatia e a capacidade de
analise critica. Foram momentos de participacdo, descoberta, interesse, criatividade e muita
alegria. Segundo Freire (1983, p. 75), “[...] a verdadeira educagdo é um ato dindmico e
permanente de conhecimento centrado na descoberta, andlise e transformacdo da
realidade pelos que a vivem”. Refletindo a filosofia freiriana de uma educagéo libertadora,
participativa e comprometida com a formagdo de individuos criticos e engajados na

transformacéo positiva de suas realidades.
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Durante as apresentacdes, varios alunos queriam filmar utilizando seus celulares. Essa
situacdo nos proporcionou uma oportunidade valiosa para abrir uma discussédo sobre a
importancia do enquadramento ao captar as imagens. Ao final da aula aproveitamos 0 momento
para abordar o assunto. Conversamos sobre a necessidade de prestar atencdo ao que se deseja
registrar e como isso pode influenciar a qualidade final das imagens capturadas. Falamos
também sobre a importancia de se posicionar a cAmera de maneira estavel, evitando movimento
bruscos ou trémulos, que possam comprometer a nitidez do video. Essa experiéncia mostrou a
importancia de considerar aspectos técnicos, como estabilidade e composicao, ressaltando que
a discussdo foi apenas o inicio de um processo de aprendizado continuo sobre técnicas de
registro visual. Com o decorrer das aulas e a pratica, os estudantes tiveram a oportunidade de
aprimorar suas habilidades na captacdo de imagens, ampliando sua compreensdo sobre o
impacto do enquadramento na comunicacgao audiovisual.

Curiosamente, um dos grupos, mesmo sem termos conversado sobre os elementos

“Onde”, “Quem” e “O que”, fez uso dos mesmos de forma intuitiva. O grupo, que tinha um
estudante a mais que o video original, consequentemente um problema para resolver, criou uma
historia, citando local, o que acontecia e quem eram 0s personagens.
Ao término dessa sequéncia de aula, pudemos juntos analisar todo o processo. A seguir alguns
depoimentos: “Eu gostei da aula, eu ja conhecia essa dancinha, mas eu ndo estava conseguindo
fazer direito porque eu tinha que saber certinho a minha vez. Mas depois que a gente ensaiou e
treinou eu consegui e achei que os videos ficaram todos muito legais. Foi muito massa” (L. 10
anos).

Outro estudante relatou: “Eu gostei da aula, na primeira vez de apresentar eu fiquei com
vergonha, mas depois que todo mundo apresentou eu fiz de novo e ndo fiquei mais com
vergonha. E eu acho que eu dancei certinho” (J. 10 anos).

Percebe-se pelos depoimentos que a aula foi significativa. A préatica e os ensaios, além
dos jogos teatrais usados como base para o trabalho final, contribuiram para a compreenséo e
habilidade dos estudantes, num processo de aprendizagem ativa. A atividade além de reforcar
a interacdo social, a criatividade e a imaginacdo, também trouxe mais consciéncia corporal aos
estudantes. A aula seguinte daria seguimento a expressdo corporal. Alguns videos dessa aula

podem ser vistos acessando o link abaixo:

https://padlet.com/deaborbal/my-name-is-chicky-6ixpcicl86wss21k
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Quadro 5 - Aula 4

Fisicalizando um objeto (20 e 22/03)

Foco: No movimento do objeto.

Midia digital escolhida: Videos magicos®, Snapchat

Tempo estimado: 2 aulas de 1h10m.

Objetivos: Estimular a criatividade e a imaginacdo explorando o espaco e a expressao
corporal com outras formas de experiéncia estética, através da manipulacao de objetos para

criar pequenas performances com base nos videos magicos.

Procedimentos:
Explanagéo da atividade;
Jogos: Fisicalizando um objeto e Objeto espacial; Filmagens e montagens.

Avaliacéo:

Roda de conversa;

Os jogadores mostraram ou contaram o objeto?
Os jogadores utilizaram todas as partes do corpo?

Na parte técnica, como foi a filmagem e montagem do video com os objetos?

Fonte: elaborado pela autora (2023).

Anélise da aula 4 - Videos Magicos

Através da manipulacdo de objetos, os estudantes sdo encorajados a experimentar
movimentos e interagdes originais, estimulando sua criatividade e desenvolvendo habilidades
motoras. Além disso, a criacdo de pequenas cenas com base nos videos magicos fornece um
contexto de referéncia e inspiracdo, permitindo aos estudantes desenvolverem habilidade
narrativas e de expressao artistica. A aula busca explorar outras formas de experiéncia estética,
apresentando aos alunos participantes diferentes estilos, estéticas e expressdes artisticas,
ampliando sua sensibilidade para apreciar e interpretar diferentes formas de arte. Apos a
chamada, conversamos sobre o trabalho do dia que envolveria explorar os “videos magicos” do
Snapchat, cujo objetivo era utilizar recursos e efeitos disponiveis na plataforma, que permitem

aos usudrios transformarem suas aparéncias e interagir com elementos virtuais ou reais de

% Os videos magicos podem ser visualizados no aplicativo Snapchat, buscando por “Magically Turning into
Random Objects”.
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formas divertidas e criativas. Os videos escolhidos pelos estudantes, mostravam pessoas se
transformando em objetos, e em seguida esses objetos se transformando em algo diferente,
proporcionando um ponto de partida para a criagdo de narrativas nas quais 0s estudantes
puderam explorar a metamorfose e a transicdo de personagens e objetos no que chamamos de
performances teatrais digitais.

Ap0s analisarmos 0s videos e conversarmos sobre as ideias dos alunos, partimos para o
jogo de teatro “Fisicalizando um objeto”, com o foco na transformagao do corpo em um objeto
especifico. Num segundo momento, espalhamos diversos objetos pela sala e cada estudante
escolheu um para conhecer e explorar. Eles tiveram um tempo para observar, tocar e se
familiarizar com o objeto escolhido. Em seguida, formaram-se duplas e um trio que com seus
objetos e celulares, iniciaram a experimentar 0s movimentos e criar 0s videos.

No decorrer da aula, outros conhecimentos de alguns estudantes em tecnologias digitais
comecaram a aparecer. Alguns estudantes revelaram fazer uso do CapCut, um aplicativo de
edicdo de videos disponivel para celular que permite editar e personalizar os videos de forma
facil e rapida, oferecendo ainda recursos como corte, juncao de clipes, adi¢do de efeitos visuais,
filtros, trilha sonora e muito mais. Combinamos de explorar mais o aplicativo para poder usa-
lo melhor.

Infelizmente o tempo acabou e precisamos encerrar a aula. Nao foi possivel concluir e
analisar todos os trabalhos, o que ficou para a proxima aula. Neste dia, como realizamos varias
filmagens em diferentes celulares e nem todos os alunos tinham conhecimento em edigéo de
videos, discutimos criar um grupo no WhatsApp para facilitar o compartilhamento dos
trabalhos, trocar ideias e dar continuidade ao aprendizado fora das aulas. Um estudante se
ofereceu para criar o grupo e o fez rapidamente. A principio, o grupo foi batizado de “Teatro
digital em acao”.

Também ndo houve tempo para avaliacdo, ficou combinado que fariamos a mesma no
inicio da proxima aula, a fim de garantir uma analise completa do progresso e aprendizado dos

estudantes.
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Figura 4 — Grupo do WhatsApp Figura 5 — Grupo do WhatsApp
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Fonte: material da autora (2023). Fonte: material da autora (2023).

Na segunda aula dessa mesma sequéncia relembramos e avaliamos a aula anterior onde
cada estudante pode falar sobre suas percepg¢des. Surgiram muitas ddvidas e sugestdes, apos
tudo esclarecido e conversado, partimos para o alongamento inicial e um exercicio de
concentracdo. Em seguida, as duplas e o trio previamente formados, se juntaram novamente
para continuar a atividade da aula anterior com base nos videos méagicos. Porém, a medida que
as duplas foram desenvolvendo suas ideias e gravando os videos, ficou evidente que a narrativa
estava sendo deixada de lado. Os videos pareciam desconexos e sem sentido, faltava uma linha
condutora para unificar os diferentes elementos utilizados. Além disso, os estudantes ndo
estavam aproveitando todo o potencial de seus corpos e dos objetos para criar os efeitos
desejados. Muitos movimentos estavam descoordenados e sem sentido.

No momento de feedback, buscamos destacar os pontos positivos e aprender com a
experiéncia. Conversamos sobre a importancia de planejar uma narrativa coesa, ensaiar e
aprimorar 0s movimentos corporais e truques, se dedicando ao processo criativo como um todo.

Apesar dos resultados abaixo do esperado, essa experiéncia serviu como aprendizado
para mim, como professora. Ficou evidente a necessidade de aplicar mais jogos e exercicios
para o desenvolvimento das habilidades teatrais, focando em pontos que precisavam ser

fortalecidos como gestualidade, trabalho de personagem e narrativa. Sendo assim, decidimos
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fazer algumas aulas com atividades voltadas para o aprendizado dos saberes teatrais. Algumas

criagdes podem ser vistas acessando o link:

https://padlet.com/deaborbal/v-deos-m-gicos-lcwje3wddvplctag

Quadro 6 - Aula s

Maquina Humana (29/03)
(Atividade extra, sem o uso das midias digitais)

Foco: Tornar-se parte de um todo; Comunicar-se.

Tempo estimado: 1 aula de 1h10m cada

Objetivos:

Desenvolver a conexdo e a confianga entre os estudantes, estimulando um ambiente
colaborativo;

Desenvolver a expresséo corporal e vocal;

Definir um personagem por meio de um contexto dado.

Procedimentos:
Explicacdo da atividade;
Exercicios de aquecimento;

Jogos: Parte de um todo, objeto/profissdo/relacionamento.

Avaliacao:
Roda de conversa;
O grupo manteve o foco?

Os jogadores conseguiram desenvolver a maquina juntos;

Os jogadores conseguiram transmitir o Quem de seu personagem?

Fonte: elaborado pela autora (2023).

Analise da aula 5 - Maquina humana

O jogo teatral proposto por Viola Spolin (2007). oferece aos estudantes a oportunidade
de explorar e compreender o trabalho em equipe, a comunicacdo ndo verbal e a
interdependéncia no contexto teatral. Além disso, estimula a consciéncia corporal, a escuta ativa
e a capacidade de responder instantaneamente as ac0es dos outros, desenvolvendo agilidade

mental e proporcionando uma valiosa experiéncia de aprendizado.
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Essa aula, como de costume, comegou com a chamada. Em seguida conversamos sobre
a atividade do dia, e como ficou combinado na aula anterior, fariamos hoje apenas atividades
de teatro, sem o uso das midias digitais. O objetivo principal era explorar os diferentes aspectos
do teatro.

Dividimos a turma em dois grupos e fizemos a atividade chamada Maquina humana e
suas variagdes. A atividade visava desenvolver a expressdo corporal e vocal dos estudantes,
além de promover o trabalho em equipe, a criatividade e explorar o conceito de “quem”,
elemento importante no teatro.

Foi uma aula base de teatro, importante para os estudantes desenvolverem aspectos
fisicos, vocais, emocionais e interpretativo, capacitando-os desenvolver as futuras producoes
teatrais com o uso das midias. Por ser uma aula especifica de teatro sem o uso das midias

digitais, ndo houve filmagem.

Figura 6 — Maquina humana

Fonte: material da autora (2023).
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Figura 7 — Maqguina humana
- §

Fonte: material da autora (2023).

Quadro 7 - Aula 6 (Continua)
Onde, Quem, O Que (03, 05 e 10/04)

Foco: 1°dia: Onde;
2° dia: O Que;
3° dia: Quem.

Midia digital escolhida: Memes*.

Tempo estimado: 3 aulas de 1h10m cada

Objetivos:
Desenvolver a criatividade, a habilidade de improvisagéo e resposta imediata, aprendendo
a trabalhar em equipe;

Conhecer o0 Onde, Quem e O que.

Procedimentos:

Breve conversa com o grupo sobre o foco nos pontos de concentra¢do: Onde, Quem e O
que;

Explicagdo da atividade;

Exercicios de aquecimento.

4 A palavra "meme" tem origens na biologia e foi introduzida por Richard Dawkins em "O Gene Egoista" (1976),
referindo-se a uma unidade de transmissdo cultural entre humanos. Derivado da palavra grega "Mimeme"
(imitac&o), o conceito de "memeética" de Dawkins baseia-se nas teorias darwinistas sobre a evolugdo genética. Ele
propde que o0 "meme" seja a unidade de evolucdo cultural humana, estabelecendo uma analogia entre a propagacédo
de ideias culturais e o processo de sele¢do natural.
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(Concluséo)
Onde, Quem, O Que (03, 05 e 10/04)

Divisdo da turma em dois grupos.

Jogo: Improvisacdo de momento — Viola Spolin;
A partir dos Memes pré-selecionados, a plateia dira: Onde, Quem e O que, para 0 grupo que

esta no palco.

Avaliacao:
Roda de conversa;
O grupo manteve o foco no onde, quem e o que?

Os jogadores conseguiram desenvolver uma cena?

Fonte: elaborado pela autora (2023).

Andlise da aula 6 - “ONDE”

Utilizar os elementos do sistema de jogos de Spolin (2007, 2010), o “Onde”, “Quem” e
“O que”, guia os jogadores a explorar o mundo exterior, composto por ambientes,
relacionamentos e atividades cotidianas. Esses elementos oferecem uma estrutura imaginaria
que leva os estudantes a criar e habitar um espaco teatral rico em detalhes e significado. O
“Onde” estabelece o cendrio, transportando os estudantes para um lugar especifico. O “Quem”
define os personagens e suas caracteristicas ¢ o “O que”, impulsiona a agdo e 0s objetivos dos
personagens, dando direcionamento e proposito as improvisacoes.

De acordo com Ramaldes e Camargo (2017, p.168), “[...] ¢ importante levar os
educandos/jogadores a compreenderem a existéncia desses elementos, pois ao compreenderem
cada um deles, terdo facilidade para desenvolver os jogos futuros e para solucionar os problemas
de cena”.

A capacidade de analisar e manipular esses elementos oferece uma vantagem
significativa na resolugédo de problemas de cena, promovendo a criatividade, a colaboragéo e a
capacidade de adaptagdo, além de proporcionar uma base solida para a expressao criativa e
resolucéo de desafios no contexto do jogo e além dele.

Comecamos a aula com uma breve conversa sobre o conceito de memes, discutindo
sobre as imagens, videos ou frases que se tornam mais virais na internet, sendo compartilhados
e modificados por inUmeras pessoas. Conversamos também sobre como 0s memes podem ser

engracados, irdnicos ou expressar situacoes cotidianas de forma divertida.
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Em seguida, cada estudante mostrou um meme que havia escolhido previamente para
trazer. A cada meme mostrado conversdvamos sobre a mensagem ou humor que 0 mesmo nos
transmitia. Os estudantes foram incentivados a expressar 0 que sentiam ou entendiam ao ver o
meme, 0 que nos levou a discussdes sobre diferentes formas de humor e expressdes culturais e
também sobre o contexto.

A partir dos memes selecionados, comegamos a imaginar situagdes para cada um deles.
Aproveitei o ensejo para explicar o conceito de “onde”, e sua relevancia na defini¢cdo do
ambiente onde a cena se desenrola. Apds essa conversa esclarecedora, partimos para a pratica.
A turma foi dividida em grupos de trés e quatro alunos. Um grupo no palco por vez, os demais
eram plateia, e tinham a funcdo de sugerir o local ou ambiente em que a cena ocorreria. As
sugestdes desafiavam os grupos a improvisar uma cena levando em consideragdo o “onde” e,
ao mesmo tempo, incorporar os elementos do meme escolhido.

Durante as apresentacdes, a plateia foi orientada a observar atentamente as cenas,
buscando identificar como os grupos utilizavam o “onde”, se havia criatividade e coeréncia e a
conexao entre o local sugerido e 0 meme escolhido. As avaliagOes foram realizadas ao final de
cada apresentacdo, e foram importantes para que os estudantes pudessem refletir sobre suas
préprias atuacgdes e o trabalho em equipe.

Ao final da aula, fizemos uma roda de conversa em que os alunos puderam compartilhar
suas experiéncias e aprendizados. Conversamos sobre as diferentes abordagens utilizadas pelos
grupos para explorar o elemento “onde” e como isso auxiliou na constru¢do das improvisacdes.
Um dos grupos, descreveu um parque utilizando sons de passarinho, feitos por um dos
componentes, 0 que ajudou a transportar o publico para o ambiente escolhido. Ja outro grupo
mostrou sua criatividade ao transformar o ambiente usando os recursos disponiveis, como
cadeiras e carteira, para criar um cenario que representasse um local especifico.

As diferentes formas de abordagens, por parte dos estudantes, demonstraram a
capacidade desses em utilizar elementos do ambiente de forma inventiva, enriquecendo as
improvisacdes e tornando-as mais imersivas. As experiéncias compartilhadas pelos estudantes
durante a roda de conversa destacaram a diversidade de abordagens possiveis para explorar o
“onde”, evidenciando o potencial criativo e a capacidade dos alunos de pensarem fora do
convencional.

Quanto ao uso dos memes como um canal para se chegar ao estudo do “onde”, os
estudantes relataram que foi uma aula que proporcionou uma conexao divertida entre 0 mundo

virtual e o teatro. Eles destacaram que 0s memes serviram como uma inspiracdo para criar
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situacBes comicas e inusitadas e que ao receberem as sugestdes do “onde” vindas da plateia,
eles se sentiram estimulados e acharam mais facil incorporar as ideias para criar as cenas.

No geral, os estudantes expressaram sua satisfacdo com a combinacdo dos memes e do
jogo do “onde”, ressaltando que essa abordagem despertou seu interesse pelo teatro, eles se

sentiram encorajados a experimentar e a se expressar livremente.

‘CO QUE”

Iniciamos a aula com a chamada, como de costume, e 0 tema sorteado para a presenca
de hoje foi “Qual aparelho celular vocé gostaria de ter”. Tema, escolhido pelos estudantes, que
ndo rendeu muita conversa. Seguimos adiante, relembrando a aula anterior e 0s memes que
sobraram e ficaram para a aula do dia. Na sequéncia, exploramos os significados e
possibilidades de interpretagdes dos memes e os estudantes puderam partilhar as suas sugestoes
e perspectivas.

Um estudante recordou o “onde” ao falar sua interpretacdo de um determinado meme, e
aproveitando essa oportunidade, foi incluido o segundo elemento “O que?”.

Segundo Spolin (2010), o elemento “O que” ¢ uma pergunta que nos direciona para as
atividades especificas que os personagens estdo realizando. A aula seguiu com uma sequéncia
de alongamentos e exercicios de concentracdo. Em seguida, dividimos a turma novamente em
trios. A atividade foi realizada da mesma maneira que na aula anterior: um grupo se posicionou
a frente, no “palco”, enquanto a plateia, composta pelos grupos que estavam fora de cena,
escolheu um meme como referéncia. Dessa vez, adicionamos além do “Onde”, o elemento “O
que”, a dinamica.

Com a adicao do segundo elemento, os participantes foram desafiados a considerar tanto
0 ambiente em que a cena se passava, quanto a acdo que estava acontecendo, 0 que permitiu
uma exploracdo mais completa das possibilidades cénicas. Ao final de cada improvisacéo,
houve espago para discussdo e reflexdo sobre os trabalhos apresentados, observando os

objetivos de aprendizagem.

‘GQUEM”

Na aula de hoje, ap6s a chamada relembramos a aula anterior dialogando sobre o “Onde”
e “O que”. Neste momento o terceiro e ultimo elemento, “Quem” foi incluido na aula.

Discutimos sobre a importancia do “quem” para desenvolver os personagens, explorando suas
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caracteristicas fisicas e emocionais para poder interpretar de forma convincente. Apds a
conversa, passamos a um rapido alongamento e uma atividade de concentracdo, em seguida a
turma foi dividida em duplas. Cada dupla interpretaria personagens baseados em memes
populares, enquanto a plateia deveria descobrir quem era esse personagem.

Estabelecemos um pequeno tempo para as duplas de organizarem e em seguida
iniciamos as apresentacdes. Alguns estudantes usaram gestos exagerados, expressoes faciais
peculiares e movimentos engracados para transmitir as caracteristicas dos personagens. A
plateia observava atentamente tentando descobrir quem estava sendo representado. Apds cada
apresentacdo, houve um momento para reflexdo em grupo. Foi a hora de conversar sobre as
escolhas dos personagens e as técnicas utilizadas para transmitir quem eles eram. Por meio
dessa atividade, os estudantes puderam ampliar sua compreensdo sobre a importancia do
ambiente e das a¢Oes na construgdo de uma cena teatral. Ao utilizar os memes na aula de teatro,
foi possivel explorar temas atuais, referéncias culturais e contextos relevantes para 0s
estudantes, que se mostraram mais engajados na atividade.

Os memes foram uma fonte de inspiracdo para a criacdo de cenas e improvisacoes,
servindo como ponto de partida para explorar personagens, dialogos e situacdes especificas.
Concluimos a aula com uma roda de conversa, onde analisamos as aprendizagens teatrais e 0
uso do objeto digital escolhido.

Para finalizar essa sequéncia didatica, foi solicitado aos estudantes que respondessem
uma pesquisa, onde tiveram a oportunidade de expressar suas opinides, compartilhar suas
impressdes, criticas e aprendizados. Foi um momento individual, para que cada um refletisse
sobre as experiéncias vivenciadas durante a aula.

Em um questionario aplicado aos 20 estudantes da turma, sobre 0 uso dos memes nas
aulas, 19 disseram que sim, foi proveitoso. Apenas 1 aluno respondeu que néo fez diferenca, e
nenhum respondeu que ndo. A utilizagdo de memes serviu como um incentivo para o ensino

de teatro.

Tabela 3 — Questionario 10

Respostas: Respostas: Ratio:
Sim, gostei. 19 95%
N&o, achei chato. 0 0%
Mais ou menos. Nem gostei, nem desgostei. 1 5%

Fonte: Elaborado pela autora (2023).
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Alguns estudantes expressaram que acharam a abordagem criativa e interessante.
O que despertou o entusiasmo e motivou 0s mesmo a participarem ativamente das
propostas. A presencga dos memes nas aulas trouxe uma abordagem contemporanea para
0 ensino de teatro, mostrando também que a arte pode dialogar com a cultura digital
atual. Seu impacto foi positivo, tornando a experiéncia mais divertida e despertando o
interesse dos alunos de forma significativa. Os videos podem ser vistos acessando o link

abaixo:

https://padlet.com/deaborbal/memes-3rlqif8jkuy6dlbg

Quadro 5 - Aula 7

Bau de emojis (12/04)

Foco: No personagem

Midia digital escolhida: Emojis.

Tempo estimado: 2 aulas de 1h10m.

Objetivos: Desenvolver agilidade e rapidez na criagdo de historias e personagens

Procedimentos:

Jogo Bau de emojis

Avaliacao:
Roda de conversa;

A atividade fluiu?

Como foi a parte da montagem dos videos? Dificuldades e facilidades.

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Anélise da aula 7 — Bau de emojis

Praticar a improvisacdo e o teatro de histdrias estimula as energias intuitivas dos
jogadores, que sdo encorajados a confiar em seus instintos e criatividade para desenvolver
narrativas e personagens, sem a necessidade de seguir um roteiro pré-determinado. Essa
abordagem valoriza a espontaneidade e a imaginagdo, permitindo que os estudantes explorem
novas possibilidade e descubram caminhos inesperados na criagéo teatral.

Na aula de hoje, exploramos a combinagdo do jogo “Bau cheio de chapéus” com o uso
de emojis. Alguns emojis foram impressos, pois seriam usados como ferramentas para contar

historias.


https://padlet.com/deaborba1/memes-3rlqif8jkuy6dlbg
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A atividade foi realizada em duplas, onde cada uma delas tinha uma grande caixa
contendo diversos materiais dentro. A proposta era que cada dupla contasse uma histéria
utilizando os objetos encontrados no bad. Num primeiro momento, 0s participantes que estavam
no palco, pegavam um objeto dentro do bad, em seguida, a plateia escolhia o objeto e 0s
contadores de historia deveriam incluir as caracteristicas desses na narrativa em andamento.
Essa dindmica acrescentou um elemento de surpresa e desafio, estimulando a improvisagéo e a
criatividade dos participantes, que puderam explorar diferentes personagens e situacdes, além
da conexdo com o universo dos estudantes que utilizam emojis no seu dia a dia. A presenca dos
emojis na plateia também incentivou a interacdo entre os contadores e o publico, estimulando a
adaptacdo e a improvisacdo em resposta as caracteristicas de cada um deles.

Alguns relatos dos estudantes foram: “Foi uma aula divertida, eu gostei muito de ficar
inventando histdrias e fiquei ansiosa esperando aparecer os emojis. Achei muito legal e criativo”
(C. 10 anos). Outro relatou: “Eu fiquei com um pouco de vergonha, mas eu fiquei querendo
saber qual emoji que ia aparecer pra mim e pra minha dupla” (J. 10 anos).

Apesar da timidez de alguns, todos se envolveram na atividade e buscaram diferentes
linguagens e recursos para contar suas historias. Ao final da aula, houve uma reflexdo coletiva

sobre as experiéncias vivenciadas.

Figura 8 - Emojis

Fonte: material da autora (2023).
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Quadro 6 - Aula 8

Bla bla ¢do (26/04 e 01/05)

Foco: Falar em Blablacdo

Midia digital escolhida: Filtros diversos do Snapchat, Instagram e Tik Tok e  Aplicativo
CapCut

Tempo estimado: 2 aulas de 1h10m.

Objetivos: Desenvolver a comunicacao e a escuta ativa entre os jogadores, aprimorando
suas habilidades de improvisacdo, criatividade e espontaneidade; bem como na interacéo
verbal e ndo verbal e na expressao corporal, explorando diferentes tipos de comunicagéo

teatral, como a entonacéo, ritmo, gestos e posturas.

Procedimentos:

Explicacdo da atividade; -  Exercicios de aquecimento;
Jogo: blablagéo.

Filmagem e montagem dos videos.

Avaliacéo:

Roda de conversa;

Houve variedade na blablagéo?
A atividade fluiu?

Como foi a parte da montagem dos videos? Dificuldades e facilidades.

Fonte: elaborado pela autora (2023).

Analise da aula 8 - Blablacao

Na aula de hoje, apds a chamada, passamos ao segundo momento da aula, os estudantes
haviam expressado o desejo de utilizar filtros diversos, das redes sociais, para criar cenas. A
proposta foi acolhida, mas para que pudéssemos relacionar este uso ao ensino do teatro, propus
0 jogo “blablagdo”, técnica que busca explorar as possibilidades de comunica¢do ndo verbal,
incentiva a escuta sensivel, a observacdo e a capacidade de responder de forma espontanea e
criativa. Durante o exercicio, os jogadores sdo desafiados a se adaptarem as acOes e reacdes dos
colegas de cena.

“Blablacdo é uma expressdo vocal, acompanhando uma acéo, ndo a tradugcdo de uma

frase em portugués” (Spolin, 2007, p.179). Esse jogo enfatiza a importancia da expressao
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corporal como uma linguagem expressiva no teatro. Ao utilizar sons e movimentos em
conjunto, o estudante desenvolve habilidades de comunicacdo ndo verbal e expresséo corporal,
transmitindo emocdes e intencdes através do corpo. Os diversos filtros escolhidos, compdem a
atividade num segundo momento, onde os estudantes puderam explorar filtros visuais para
modificar suas aparéncias ou adicionar elementos como maquiagem virtual e acessorios para
COMPOr seu personagem.

Tanto o jogo “blablagdo” quanto o uso de filtros das redes sociais oferecem meios
alternativos de comunicacao e expressao, ainda que de naturezas diferentes. No jogo teatral, 0s
participantes se comunicam sem o uso de palavras, utilizando gestos, movimentos e expressoes
corporais para transmitir significados. Da mesma forma, os filtros das redes sociais fornecem
uma outra maneira de comunicacdo ndo verbal, a transformacéo visual.

Ao fazer uso de filtros que modificam o rosto, os usuarios podem expressar diferentes
emoc0es, alterar caracteristicas fisicas e criar uma identidade visual temporéria, transmitindo
mensagens e sentimentos de forma ldica e criativa. As duas abordagens tém em comum a
busca pela expressao artistica, pela conexdo com os outros e pela experimentacdo de novas
formas de se comunicar, incentivando a criatividade, a espontaneidade e a autonomia.

Apds o exercicio e avaliagdes, partimos para as filmagens utilizando os filtros. A turma
se dividiu em grupos de trés e um grupo de quatro alunos. A criacdo era livre, 0s grupos teriam
um tempo para criar e filmar suas cenas, o intuito era filmar individualmente cada aluno que
escolheria um filtro para compor seu personagem. Estavam todos muito empolgados, e por
varias vezes, alguns grupos perderam o foco ou discutiram por ideias diferentes. Eram muitas
as opcoes de filtros, e alguns ndo conseguiam chegar a um acordo que satisfizesse a todos. Foi
preciso interromper a aula, sentarmo-nos em roda para discutirmos mais uma vez sobre o foco
e o trabalho em equipe. Antes que pudéssemos encerrar a conversa, o sinal tocou e combinamos
de continuar a atividade na préxima aula.

Na aula seguinte, apds realizarmos um exercicio de aquecimento reorganizamos 0S
grupos para que continuassem seus projetos com blablacdo e os filtros das midias digitais.
Alguns estudantes criaram individualmente seus préprios personagens, utilizando recursos e
filtros disponiveis, essa atitude contagiou os demais que quiseram também criar seus préprios
personagens a partir dos filtros. Entdo, apesar de ndo estar planejado, decidimos abracar a
espontaneidade do momento e a aula transformou-se em uma experiéncia inovadora onde cada
um estava imerso na criacdo de seus proprios elementos visuais e nas caracteristicas de seu

personagem.
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O resultado foi muito bacana, reforgando a ideia de que a flexibilidade e a adaptabilidade
S&0 essenciais no ensino, nos permitindo aproveitar as oportunidades que podem surgir durante
0 processo de aprendizagem. Um estudante escreveu o seguinte:
“Foi a aula que eu mais gostei de todas. Essa brincadeira que a tia fez hoje de blablaba ¢ muito
engragada, eu ri muito” (L. 10 anos). Outra estudante relatou: “Eu queria fazer essa aula mais
vezes, achei muito legal e engragada, d4 pra inventar muitas coisas, ¢ uma viagem” (D. 9 anos).

O entusiasmo dos estudantes mostrou que, as vezes as melhores aulas séo as que se
moldam ao interesse e a criatividade do grupo nagquele momento, além de ter evidenciado o
potencial das midias digitais como ferramentas expressivas em sala de aula. Os videos podem

ser assistidos acessando o link abaixo:

https://padlet.com/deaborbal/blabla-0-am7y090tf19bqt9l

Quadro 7 - Aula 9

Video recriacdo (26/05 a 27/07)

Foco: Na criagdo em grupo.

Midia digital escolhida: CapCut.

Tempo estimado: 3 aulas de 1h10m.

Objetivos: Desenvolver a criatividade, a criagdo coletiva e as habilidades de interpretagéo.

Procedimentos:
Explicacdo da atividade;
Exercicios de aquecimento;
Jogo Sussurro de cena;

Filmagem e montagem dos videos.

Avaliacao:

Roda de conversa;

Os estudantes conseguiram manter o foco no sussurro?

Quais as dificuldades e facilidades encontradas nas filmagens e montagens dos videos?

Diéario de bordo.

Fonte: elaborado pela autora (2023).
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Analise da aula 9 - Video Recriacédo

Na aula de hoje, iniciamos a construcao de pequenas histdrias, para criar o que decidimos
chamar de Cibercenas. Os estudantes estavam ansiosos e cheios de ideias com seus celulares na
mé&o. O aquecimento deu-se a partir do jogo “Sussurro de cena”.

Antes de comecarmos com a criagdo das narrativas, conversamos sobre os elementos
fundamentais que comp8em uma boa histdria. Discutimos sobre o desenvolvimento do enredo,
aspectos como inicio, meio, fim, climax e outros fatores essenciais para a construgdo de uma
boa trama. Em seguida, a turma se dividiu em grupos, dando inicio ao processo de concepcao
das histérias. Cada grupo foi encarregado de criar uma narrativa com total liberdade de tema,
sendo a meta final a producao de um pequeno video cinematogréafico, buscando uma fuséo entre
a expressividade teatral e a magia do mundo virtual. Foi um verdadeiro exercicio de
colaboracédo, onde cada membro dos grupos contribuiu com sua criatividade e conhecimento
para a atividade em construg&o.

Um momento de relevancia significativa foi o anterior as gravacdes. Fizemos ensaios
onde toda a turma pode observar atentamente os trabalhos dos colegas. Foi uma oportunidade
para o aprimoramento e refinamento dos trabalhos onde todos, atentos a cada detalhe, puderam
emitir suas opinides, trocar feedbacks e compartilhar sugestdes para melhorar a qualidade das
historias.

ApoOs essa etapa, iniciamos as gravacOes. Para esse processo, foi criado um pequeno
esttdio dentro da sala de aula, precisavamos de um fundo verde, estrategicamente posicionado
para possibilitar a posterior edi¢do do video, inserindo cenarios de forma virtual. Porém, o
barulho proveniente do ambiente escolar comprometia a qualidade do audio. Buscamos outros
locais na escola, o Teatro de Arena Regina Darc, foi o primeiro a ser considerado, entretanto,
por ser muito proximo ao pétio principal, onde acontecem aulas de educacéo fisica, também
havia muito barulho. Apés algumas tentativas, voltamos para a sala de aula, o Unico lugar
silencioso que encontramos na escola, foi a biblioteca, porém, por ser um ambiente onde o
silencio é necessario, utilizamos esse espacgo apenas algumas vezes, quando ndo havia ninguém
usando.

Moran (2007), destaca a importancia de incorporar o video no ambiente escolar como
uma estratégia eficaz para aproximar a educagdo da realidade cotidiana. Além disso, o autor
sugere que o video seja utilizado em aula para sensibilizar, ilustrar e simular situagdes,

sugerindo uma mudanca na percepg¢édo do cinema, elevando-o de uma ferramenta educacional
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ou simples entretenimento para um componente fundamental no processo de ensino, capaz de
estruturar e enriquecer o aprendizado. Essa perspectiva reforga a importancia de adaptar
métodos de ensino as linguagens contemporaneas, conectando os estudantes de uma maneira
mais eficaz com o0 mundo ao seu redor.

O processo de gravagdo estendeu-se por duas aulas. Apds a concluséo das filmagens,
fizemos a edigdo dos videos introduzindo cenéario, sonoplastia e efeitos especiais.

Em seguida, assistimos e avaliamos os trabalhos e a aula. Foi um momento divertido,
onde os estudantes ficaram felizes em ver seus trabalhos prontos, assim como os trabalhos dos
colegas. Algumas produgdes causaram muitas risadas e todos os estudantes disseram ter gostado

muito da atividade.

Foi muito legal fazer esses videos de teatro. Eu me senti como se eu fosse uma atriz
muito importante. Fiquei até imaginando que eu fazia novelas. Vou pedir pra minha
mé&e me colocar em algum curso que eu possa fazer novelas porque é muito legal e eu
gosto de fingir que sou outra pessoa. Mas eu sei que eu tenho que estudar e hoje eu
aprendi muitas coisas legais (D. 9 anos).

A estudante G. (10 anos), também deixou sua avalia¢do da aula: “Eu sempre gostei das
aulas de teatro, mas esse ano estd muito mais legal. Eu amei muito filmar com o celular e fazer
histérias, 0 meu grupo com as meninas foi muito legal, eu queria fazer muito mais porque eu
tenho mais ideias”.

E assim encerramos essa sequéncia. A edicdo foi um pouco trabalhosa, sendo mais
desafiadora para alguns estudantes, que ndo tiveram muita paciéncia. Porém, por serem
atividades realizadas em grupo, cada estudante foi colaborando a seu modo. Enquanto uns
editavam, outros sugeriam masicas ou efeitos especiais € um terceiro procurava imagens para
o fundo que seria o cenario. Foi mais uma aula divertida, colaborativa e cheia de aprendizado

tanto para discentes como para a docente. Os trabalhos podem ser vistos acessando o link:

https://padlet.com/deaborbal/cibercenas-309zk9ps4rw1704s
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Quadro 8 - Aula 10

Stop Motion (01/08 a 15/10)

Foco: Na criagdo em grupo.

Tempo estimado: 15 aulas de 1h10m cada.

Objetivos: Desenvolver processos de criacdo coletiva, visando promover uma experiéncia

de colaboracéo e percepcao de si mesmo.

Procedimentos:

Explicacdo da atividade.

Assistir videos explicativos de Stop Motion;
Jogo Quadro de cena;

Fotos;

Edicéo.

Avaliacéo:

Roda de conversa;

Como vocé se sentiu durante as atividades de criacdo coletiva? Houve envolvimento?
Engajamento?

Como cada um percebeu a si mesmo?

Grau de dificuldade para construir as animacoes;

Fonte: elaborado pela autora (2023).

Analise da aula 10 - Stop Motion

No 3° bimestre iniciamos nosso projeto de Stop Motion. Os estudantes puderam
conhecer 0 processo a partir de videos diversos que Ihes foram apresentados. A proposta de
utilizar bonecos e brinquedos diversos como personagens em uma animacéo, além de deixar os
estudantes empolgados, ofereceu um ambiente envolvente e a0 mesmo tempo estimulou
habilidades motoras finas. Bonecos de super-herois, animais de pellcia e personagens de contos
de fadas ganharam vida nas méos dos estudantes que, inicialmente, aprenderam a organizar suas
ideias através da elaboracdo de roteiro. Neste projeto, as aulas foram divididas da seguinte

forma:;



Introducéo ao Stop Motion
e Aulal- O que é Stop Motion?
- Explicar o conceito de stop motion usando exemplos.
- Pesquisar videos de stop motion em redes diversas.

e Aula2 - Historia do Stop Motion
- Explorar a histéria do stop motion destacando filmes e animadores

famosos.
- Discussdo sobre a importancia do stop motion na industria
cinematogréfica.
Principios béasicos do Stop Motion

e Aula 3 - Equipamentos e materiais

- Apresentar cAmeras simples (pode ser smartphone) e materiais basicos.
- Demonstracdo pratica de como configurar uma cena.

e Aula4 - Movimento basico e Quadros por segundo (FPS)
- Ensinar como criar movimento suave ajustando o nimero de quadros por
segundo.
- Atividade pratica: criacdo de movimentos simples.
Planejamento e Roteiro
e Aula5 - Criando uma Histdria
 InstrucGes sobre como desenvolver uma histéria simples para stop
motion.
- Atividade de brainstorming para criar histdrias em grupos.
e Aula6, 7 - Roteiro e Storyboard
- Falar sobre a importancia do roteiro e storyboard.
- Atividade pratica de criar roteiros e storyboard para suas histérias.

Producéo do Stop Motion
e Aulas 8,9, 10e 11 - Configuracéo da cena e Personagens
«  Grupos trabalhando em suas cenas.
«  Grupos construindo suas animagoes.
Edicéao e Apresentacao
e Aulas 12, 13, 14 e 15 - Edicéo e apresentacao
- Edig&o em grupo dos trabalhos realizados.
- Apresentacdo das animacdes para os colegas de classe.

89
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- Discusséo sobre o processo e aprendizados.

Purves (2011), destaca as emocdes do processo criativo na producdo de histérias de
animacao. Ao encorajar a utilizacdo de ideias comuns, experiéncias triviais ou sonhos como
pontos de partida, o autor enfatiza a capacidade de buscar inspiracdo no cotidiano. Essa
perspectiva amplia as possibilidades criativas, permitindo que elementos aparentemente
simples possam se transformar em narrativas envolventes.

Para a execucao da atividade, utilizamos o celular com aplicativos de fotografia e edicao
de videos. O aplicativo Studio Stop Motion, disponivel gratuitamente na loja de aplicativos dos
smartphones, foi o aplicativo mais utilizado para a realizagdo dessa tarefa. Buscando técnicas
de manipulacdo na internet, descobrimos que poderiamos prender um lapis verde em alguns

objetos, para melhor manipula-los.

Figura 9 — Stop motion

Fonte: material da autora (2023).
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Figura 10 — Stop motion

Fonte: material da autora (2023).

Mas também houveram dificuldades. A paciéncia e atencdo aos detalhes, tdo necessarios
para se criar uma sequéncia fluida de imagens, ndo era experimentada por todos. Alguns
estudantes queriam desistir ja na primeira tentativa, ou faziam to rapido que era preciso refazer.
Como o trabalho tinha que ser feito por etapas e havia apenas um tecido para o fundo de nossas
filmagens, a impaciéncia de alguns foi ficando mais evidente, tentamos resolver usando um
espaco na frente da sala, cuja parede é verde, para o fundo, essa medida ajudou no andamento
da aula, porém, alguns estudantes faziam questdo de usar o fundo de tecido, queriam

experimentar, atuar no nosso pequeno estudio.
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Figura 11 — Fundo verde

Fonte: material da autora (2023).

Figura 12 — Parede da escola

Fonte: material da autora (2023).

Conforme destaca Vigotski (2009) é crucial enriquecer as vivéncias das criangas a fim
de estabelecer uma base forte para o desenvolvimento de sua capacidade criativa. Além disso,
a medida que a crianca é exposta a um maior numero de experiéncias e eventos, sua
compreensdo e assimilagdo aumentam. Quanto mais elementos da realidade fazem parte de sua

bagagem de experiéncias, mais significativa e produtiva torna-se a sua capacidade imaginativa.
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A colaboragdo também ficou evidente, os estudantes em duplas ou trios, trabalharam
juntos para planejar, organizar e executar suas animagdes. O que fortaleceu ndo sé as
habilidades sociais, mas também a troca de ideias e a resolucéo criativa de problemas.

Apos a conclusdo dos trabalhos, fizemos uma aula para apresentacdo das producoes e
em seguida, por meio de uma roda de conversa, fizemos uma andlise critica dos videos e da aula
como um todo. O resultado mostra ndo s6 o conhecimento de técnicas de animagdo, mas
também a expressdo Unica de cada estudante atraves de suas historias. Além disso, esse processo
despertou o interesse e a paix&o de alguns discentes pelo mundo da animagéo.

O estudante M. (10 anos), escreveu o seguinte relato: “Hoje eu gostei muito da aula.
Parece que entrei num mundo méagico onde os brinquedos comegaram a viver. Foi muito legal
criar as histdrias e usar os brinquedos, deu um pouco de trabalhinho, mas no final eu gostei do
resultado, achei criativo e bonito”.

Simultaneamente, foi aplicado um questionério para que os estudantes avaliassem a aula.
Dessa forma, finalizou-se a parte pratica dessa pesquisa, iniciando a fase de avaliacdo dos
resultados. Os trabalhos podem ser assistidos acessando o link abaixo:

https://padlet.com/deaborbal/stop-motion-s3viig9wn10x5k1d

8. APRECIACAO DA EXPERIENCIA

A educacdo é um processo em que reunimos o maior nimero de
certezas para lidar com as incertezas.

José Moran

A presenca da tecnologia digital na atualidade, é um fato incontestavel. De acordo com

Castells:

O nosso mundo esta em processo de transformagéo estrutural desde a duas décadas. E
um processo multidimensional, mas esta associado a emergéncia de um novo
paradigma tecnol6gico, baseado nas tecnologias de comunicagdo e informagdo, que
comecaram a tomar forma nos anos 60 e que se difundiram de forma desigual por todo
0 mundo (Castells, 2005, p.17).

Esse novo paradigma tecnologico baseado em comunicacéo e informacéo, desempenha
um papel significativo na redefinicdo de como as pessoas se conectam, se comunicam e acessam

informagdes. Além disso, influencia profundamente as estruturas sociais, econdmicas e
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politicas. Sendo assim, devemos estar atentos as implicancias e desafios que surgem nesse
cenario em constante evolucao.

Para se adaptar a esse cenario, as institui¢des de ensino precisam considerar a integracao
efetiva das tecnologias digitais no curriculo escolar, promovendo habilidades para o século
XXI. Os professores tém um papel fundamental na preparacdo dos estudantes para um mundo
cada vez mais tecnoldgico e podem contribuir para uma educacao que seja inovadora, adaptavel
e centrada no desenvolvimento integral dos estudantes. Em seguida foi aplicado um

questionario para aferir o tempo que o0s estudantes gastam utilizando as tecnologias digitais.

Tabela 4 — Por quanto tempo vocé utiliza dispositivos méveis semanalmente?

Respostas: Respostas: Ratio:
Diariamente 17 85%
Algumas vezes por semana 2 10%
Somente aos finais de semana 1 5%
Nunca 0 0%

Fonte: elaborado pela autora (2023).

Tabela 5 — Por quanto tempo vocé utiliza dispositivos méveis diariamente?

Respostas: Respostas: Ratio:
Mais de 4 horas 8 40%
Entre 2 e 4 horas 11 55%
Menos de 2 horas 1 5%
Quase nenhum tempo 0 0%

Fonte: elaborado pela autora (2023).

Os estudantes também relataram que durante o final de semana esse tempo de uso
aumenta. Alguns disseram passar o dia inteiro ao celular jogando e vendo dancinhas no Tik Tok
e Instagram. Uma das estudantes da turma relatou que néo possui aparelho celular, nem redes
sociais. De acordo com suas palavras, ela pode usar o tablet em casa, aos finais de semana para
fazer trabalhos da escola e jogar, mas por um tempo limitado.

Um outro estudante também ndo possui celular, mas por questfes financeiras. Porém,
no més de julho, ele ganhou um aparelho celular e chegou a aula todo feliz porque poderia fazer

“coisas” agora com o proprio aparelho.
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No inicio de cada aula, a chamada transcendeu a mera formalidade transformando-se em
uma oportunidade Unica para explorar uma variedade de temas. No lugar da convencional
resposta “presente”, os estudantes puderam falar sobre diversas questdes, criamos uma caixinha
onde cada estudante escreveu perguntas para serem feitas na hora da chamada, a cada dia um
tema diferente era sorteado para que os estudantes falassem sobre ele, no lugar de dizer a palavra
“presente”. Essa pratica, que venho adotando ao longo de alguns anos, revelou-se uma maneira
de tornar a chamada mais divertida, além de proporcionar um conhecimento mais profundo
sobre cada estudante, bem como melhor relagéo entre todos da turma e mais afetividade.

De acordo com Wallon:

A afetividade € uma fase do desenvolvimento humano, a mais arcaica. O ser humano
foi, logo que saiu da vida puramente organica, um ser afetivo. Da afetividade
diferenciou-se, lentamente, a vida racional, portanto, no inicio da vida, afetividade e
inteligéncia estdo sincronicamente misturadas, com o predominio da primeira
(Wallon, 1986, p. 120).

Compreender a afetividade como uma fase inicial no desenvolvimento humano, permite
a adocdo de abordagens pedagdgicas mais holisticas, promove o bem estar emocional dos
estudantes, facilita a adaptacdo do ensino as necessidades emocionais, ajuda na relacdo de
conflitos e no engajamento dos estudantes, enriquecendo o ambiente educacional e
consequentemente, contribuindo para o desenvolvimento integral dos mesmos.

No ano de 2023, ampliamos a abordagem incluindo perguntas especificas sobre as
tecnologias digitais da informacdo. Topicos como fake News, responsabilidade online e
cuidados na internet foram explorados de forma interativa, resultando em debates efervescentes
onde os estudantes puderam compartilhar suas vivéncias digitais, bem como expressar suas
opinides sobre tecnologias e midias digitais.

Além disso, foram momentos divertidos nos quais os estudantes compartilharam suas
“dancinhas”, youtubers e demais preferéncias no universo digital, promovendo ainda mais o
conhecimento mutuo e a interagéo entre os colegas.

De acordo com Freire, “[...] a verdadeira educacdo ¢ um ato dindmico e permanente de
conhecimento centrado na descoberta, analise e transformacdo da realidade pelos que a
vivem” (Freire, 1983, p. 75). O que ressalta a importancia do engajamento, da autonomia e do
pensamento critico no processo educacional, destacando a necessidade de uma educacgdo que

capacite os individuos a compreenderem e modificarem sua realidade de forma significativa.
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8.1. Primeiros passos

No primeiro bimestre, inspirados pelas sugestbes dos estudantes, nativos digitais,
exploramos videos, filtros e outras ferramentas digitais para em seguida desenvolvermos
atividades centradas nos fundamentos bésicos do teatro. Foram realizados diversos jogos
teatrais, buscando consciéncia corporal, dominio dos movimentos, bem como a experimentar
diferentes gestos, sentimentos, expressdes fisica e vocal além de aspectos sociais e 0
envolvimento orgénico na busca por solucGes de problemas por parte dos participantes.

Spolin (2007) enfatiza que incorporar 0s jogos teatrais na sala de aula evidencia o poder
mobilizador e materializador do jogo, destacando sua extraordinaria funcdo pedagodgica. A
autora ressalta que ao traduzir o potencial Iudico, os jogos se transformam em poderosos
instrumentos de aprendizado, permitindo uma abordagem educacional envolvente e eficaz,
reconhecendo a capacidade Unica do jogo de canalizar as energias humanas de forma cativante,

contribuindo para um ambiente de ensino dinamico e enriquecedor.

O jogo teatral de Viola Spolin possibilita ao educando/jogador “construir e
reconstruir” o seu proprio conhecimento no ato de jogar, no aqui e agora, ¢ também
permite ao educando/jogador se “construir, reconstruir, constatar para mudar”, ou
seja, se desenvolver na situacdo de jogo teatral para mudar as possibilidades
apresentadas na solucdo de problemas (Camargo; Ramaldes, 2017, p.68).

Além disso, foram realizados exercicios de improvisacdo, quando os estudantes tiveram
a oportunidade de praticar a escuta ativa e a resposta espontanea, explorando também a
capacidade de reagir e interagir com 0s colegas em cena, construindo narrativas improvisadas
por meio das midias digitais.

Os estudantes mergulharam na exploracdo de filtros de espelho disponiveis em
plataformas como o Snapchat e Instagram. Foi um momento descontraido e divertido que
proporcionou ndo apenas diversdo, mas também os incentivou a explorar mais o proprio corpo,
descobrindo novas possibilidades de movimentacao e expressao. Essa experiéncia serviu como
um estimulo positivo, despertando um interesse maior na descoberta das capacidades fisicas e
expressivas, enriquecendo assim sua jornada de autodescoberta e aprendizado.

A atividade envolvendo uma danga especifica, “My name is Chicky”, do Snapchat,
ampliou ainda mais a exploracéo do corpo. Essa etapa ndo apenas proporcionou um ambiente

divertido, mas também integrou jogos teatrais e promoveu o trabalho em equipe, A combinacéo
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da expressividade da danca com os principios dos jogos teatrais, fortaleceu as habilidades

individuais e incentivou a colaboragdo entre 0s estudantes.

Por meio da liberag&o da criatividade promovida pelos jogos e dramatizagdes, o teatro

colabora para a humanizacdo do individuo, fazendo com que sua sensibilidade se
aflore, promovendo a reflexdo sobre os sentimentos e a¢Bes vividas pelos alunos-
atores na “pele” de um personagem, e, por fim, propiciando, de alguma forma, o
“resgate do ser humano diante do processo social conturbado que se
atravessa na contemporaneidade (Koudela, 2005, p.147).

As aulas de teatro, oferecem uma oportunidade de exploracdo emocional e reflexdo

critica, além de aprimorar as habilidades artisticas, o teatro enriquece a compreensdo humana

em meio as complexidades da sociedade moderna.

No que tange ao uso das midias digitais, elas se tornaram um incentivo a mais. Ao

analisarmos um video e buscarmos reproduzi-lo, os estudantes puderam perceber a importancia

dos conhecimentos artisticos e técnicos necessarios para realiza-lo. Ao final desse processo foi

passado um questionario com as seguintes questdes:

Tabela 6 — Como vocé se sentiu na aula de teatro com a dancinha “My name is Chicky?

Respostas: Respostas: Ratio:
Me diverti muito, gostei 20 100%
Achei legal 0 0%
Né&o gostei muito. 0 0%
Achei chato 0 0%

Fonte: elaborado pela autora (2023).

Tabela 7 — As atividades de hoje melhoraram sua compreensé@o dos elementos teatrais?

Respostas: Respostas: Ratio:
Sim, aprendi mais sobre os elementos do teatro. 17 85%
Mais ou menos, entendi um pouco. 3 15%
Né&o entendi nada, so fiquei dangando. 0 0%

Fonte: elaborado pela autora (2023).
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Com base nesses resultados, percebe-se que a maioria dos estudantes escolheu a opc¢éo
A, 0 que pode sugerir que a aula foi bem recebida pelos mesmos. O depoimento de outra

estudante confirma uma resposta positiva as atividades, ela escreveu:

Foi muito legal essa aula, eu ja conhecia essa dancinha “my name is chicky” e ja tinha
feito em casa. Mas fazer com meus amigos foi mais legal. Eu ndo sabia que era tdo
dificil, que tinha que saber dangar mais e se concentrar para fazer na hora certinha da
mausica. Acho que ndo é muito facil fazer dancinhas legais pra postar, tem que treinar
muito. (A. 10 anos, grifo nosso).

O relato demonstra uma visao envolvente de sua experiéncia durante a aula. O estudante
compartilhou sua familiaridade prévia com a danca, e como foi gratificante realiza-la com seus
amigos. Ele reconhece as dificuldades destacando a necessidade de habilidade e concentracéo
para sincroniza-la com a musica. Sua percep¢do de que € necessario muito treinamento para
criar coreografias interessantes para compartilhar, ressalta seu entendimento crescente sobre o
processo artistico. Em suma, o relato mostra como a experiéncia estética pode ser uma jornada
de desafios, aprendizado e reflexao, enriquecendo assim sua compreenséo e apreciacao da arte.
Dewey (2010) destacou a importancia da experiéncia estética como forma de entendimento
ativo e integral com o0 ambiente, promovendo uma compreensao mais profunda e significativa
do mundo. Para o autor, a vivéncia estética ndo se limita a contemplacdo passiva, mas envolve
a interacdo ativa e reflexiva com o ambiente.

No caso descrito, 0os estudantes se envolveram em uma experiéncia sensorial e
expressiva, explorando seu proprio corpo de forma lidica e descontraida. Abordagem essa
alinhada com o autor, cuja ideia é de que a experiéncia estética € fundamental para o
aprendizado significativo, pois ela envolve a totalidade do individuo em uma atividade que é
ao mesmo tempo prazerosa e educativa.

Freitas e Almeida afirmam que:

Uma nova pratica pedagogica deverd mostrar que a utilizagdo das TIC’s na escola
precisa ser feita de maneira interativa e ndo apenas expositiva, ou seja, o aluno deve
atuar sobre as tecnologias, interagindo, pesquisando, interpretando, refletindo,
construindo e agregando conhecimentos. Ela inicia, mas vai muito além do uso das
midias para a simples exposi¢do de conteldo, como substitutos de cartazes ou da
propria lousa (Freitas e Almeida, 2012, p. 32).

Foi uma jornada empolgante de descobertas e aprendizado tanto para o estudante, quanto

para mim, uma imigrante digital. As aulas foram sendo construidas no decorrer do tempo,
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criando um ambiente dindmico de aprendizagem com a turma. Os estudantes ficaram muito
felizes em participar dessa construgéo, se sentiram envolvidos e assumiram um papel ativo no

processo educacional. Segue o depoimento de outra estudante:

A aula de teatro hoje foi muito legal! A tia falou que poderemos usar o celular na aula.
Foi demais. Mas o que eu achei mais legal foi que a tia falou que a gente pode ajudar
ela a fazer a aula com as coisas que a gente gosta da internet e que também a gente
pode usar muitas coisas legais que tem no tik tok e em outros lugares. E muito legal e
ai ela vai deixar a gente trazer o celular pra escola e vamos inventar muitas coisas
legais. (I. 10 anos).

A troca de ideias e interacbes entre professor e alunos revela dindmicas sociais
relevantes, enquanto a necessidade de um espaco de articulacdo entre saberes indica a
complexidade das influéncias culturais na escola. Como afirma Paulo Freire “néo sou se vocé
ndo ¢, nao sou, sobretudo, se proibo vocé de ser” (2006, p. 100).

Essa afirmacéo enfatiza a importancia da reciprocidade na construcdo do conhecimento
e na formacdo de identidades. Freire (2006) destaca que a existéncia e a identidade de cada
individuo estdo ligadas a existéncia e identidade dos demais. A citacdo também ressalta a
educacdo como um processo dialégico, participativo e libertador, onde a negacao do outro é
também a negacdo de si mesmo, e a proibicdo de ser, impede o florescer pleno da identidade e
do potencial humano.

Sendo nativos digitais, eles contribuiram de maneira natural para a integracdo das
tecnologias nas aulas de teatro. Nesse contexto, eu encontrei uma valiosa parceria com 0S
estudantes, que se mostraram felizes e dispostos em colaborar ativamente nas aulas. Eles
deixaram de ser meros receptores de informacg6es e foram incentivados a atuar ativamente nas
aulas, utilizando as tecnologias digitais para pesquisar, interpretar, refletir, construir e agregar
conhecimento. Essa abordagem proporcionou um ambiente de aprendizado mais inclusivo e
participativo.

Dewey (1959) defendia que a escola deveria ser um ambiente onde os estudantes
pudessem vivenciar experiéncias significativas e participar ativamente na construcdo do
conhecimento. O autor acreditava que o papel do professor ndo era apenas transmitir
informacgdes, mas incentivar os discentes a se envolverem ativamente na busca pelo
conhecimento e a escola deveria ser um espaco de descoberta e motivacéo, onde os estudantes

fossem encorajados a explorar e aprender a partir de suas proprias experiéncias.
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As midias digitais escolhidas pelos estudantes serviram como motivacdo para o
desenvolvimento das habilidades teatrais, foi 0 ponta pé inicial.

De acordo com Schwartz:

Motivacdo € palavra que muitas vezes utilizamos na tentativa de
explicar/compreender o porqué de uma ag&o. E uma das respostas possiveis a pergunta
referente aos motivos de determinado comportamento. Porém, as causas que podem
determinar uma acdo ndo sdo apenas motivacionais. As escolhas de atuacdo de uma
pessoa podem ser explicadas/compreendidas também por determinantes sociais,
cognitivos, afetivos [...] (Schwartz, 2014, p.18).

Ao abordar a motivagdo, contemplamos diversos aspectos que envolvem tanto a esfera
fisica quanto a emocional e psicologica. Em qualquer atividade da vida, a presenca da
motivacdo é fundamental. Essa motivacdo pode se manifestar como entusiasmo para realizar
alguma atividade ou na busca por algum objeto especifico. Aferir a motivacéo de alguém é uma
tarefa complexa, no entanto, pode-se perceber o nivel de satisfacdo que uma pessoa demonstra
ao envolver-se em uma atividade determinada. Em contexto educacionais, como na sala de aula,
é possivel observar a motivacdo de um estudante quando ele se engaja na execuc¢do de alguma
atividade proposta pelo professor. Conforme Moran (2017, loc. 412): “O professor pode se
basear em situaces concretas, historias, estudos de caso, videos, jogos, pesquisas e praticas e
ir incorporando informacdes, reflexdes e teoria a partir disso”.

Descobrir os bastidores da producdo de um bom video, assim como as diversas
possibilidades de criacdo envolvendo filtros, filmagens e outros recursos digitais que eles
consomem, foi 0 ponto de motivacao e partida para a conducao das aulas de teatro.

Nas atividades com videos do Tik Tok ou Snapchat, as dancinhas que costumavam ser
apenas passatempos para 0s estudantes, ganharam uma nova perspectiva quando eles
perceberam a importancia de conhecer e dominar o prdprio corpo para se executar bem uma

danca. O que pode ser confirmado pelo depoimento an6nimo que um estudante escreveu:

Eu achei que a aula foi boa e legal. Eu aprendi que com meu grupo fazendo o trabalho
unido e sem brigar da pra fazer mais coisas legais. Também achei bom o video que a
gente usou porgue eu consegui ver muitos movimentos diferentes por causa que eu Vi
0 que eu tinha feito, ai d& pra fazer mais outros. Eu amei (Andnimo).
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Figura 13 — Depoimento anénimo

Fonte: material da autora (2023).

Os memes evoluiram de simples imagens engracadas para representacoes de situacoes,
pessoas ou lugares, desempenhando um papel crucial no desenvolvimento do sistema de jogos
teatrais de Viola Spolin: Quem, Onde, O Que.

Conforme Spolin (2007, p. 123), “usar 0s termos Onde, Quem, O Que leva os jogadores
a incluirem o ambiente, o relacionamento e a atividade — a realidade cotidiana — na sua
consideracdo sobre os problemas teatrais”.

Os termos criados pela autora, nos fornece um guia estruturado para 0s
jogadores/estudantes de teatro, além de desempenhar papel crucial ao incentivar a inclusdo do
ambiente, dos relacionamentos e das atividades cotidianas nas improvisacOes teatrais. Ao
incorporar esses elementos, os jogadores sdo estimulados a conectar suas experiéncias do dia a
dia a narrativa teatral, o que enriquece a representacdo cénica, contribuindo para o
desenvolvimento das habilidades teatrais.

Para conduzir essa atividade, escolnemos uma variedade de memes sugeridos pelos
estudantes e enviado no grupo de WhatsApp. Posteriormente, a plateia, ao visualizar um meme
especifico, ditava as perguntas fundamentais de "Onde, Quem, O Que", orientando assim 0

grupo em cena na cria¢do de sua improvisacao.
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Figura 14: Memes Figura 15: Memes
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Fonte: material da autora (2023). Fonte: material da autora (2023).

Ao incorporar elementos familiares e divertidos na criacdo de cenas, 0s estudantes se

mostraram mais engajados e conectados com a atividade.

De acordo com Behrens, Masetto e Moran (2007, p. 61), “E importante conectar sempre
0 ensino com a vida do aluno. Chegar ao aluno por todos os caminhos possiveis, pela
experiéncia, pela imagem, pelo som, pela representacdo (dramatizacGes, simulacdes), pela
multimidia, pela interacdo on-line e off-line”. Nesse caso, a conexdo foram os memes.

O método de incluir a plateia para que ditasse as perguntas fundamentais “Onde, Quem,
O Que” proporcionou uma dindmica interativa, envolvendo ndo apenas os participantes em
cena, mas também quem assistia. Esse tipo de atividade ndo apenas estimula a criatividade e a
expressao artistica, mas também promove a formacao de plateia.

Os jogos teatrais de Spolin (2007, 2020), frequentemente buscam quebrar as barreiras
tradicionais entre plateia e palco. De acordo com autora a participacdo da plateia deve integrar-
se efetivamente ao processo de treinamento teatral. Em alguns jogos ela é convidada a interagir
diretamente com os atores, sugerir elementos para a cena ou até mesmo participar diretamente
das atividades durante as apresentacoes.

A autora sugere que a plateia ndo deve ser uma mera observadora, mas uma participante
ativa, e essa interacdo constante entre atores e plateia ndo apenas enriquece a experiéncia teatral,

como contribui na construgdo de uma turma mais envolvente e participativa.
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Outro momento em que ouve a participacdo ativa da plateia, foi na criacdo de cenas
feitas a partir do jogo “Bau cheio de chapéus” de Spolin (2007), onde os estudantes em dupla,
criavam pequenas cenas a partir de objetos retirados de um bal que continha também diversos
emojis. Nessa atividade, a utilizacdo de um elemento das midias digitais tdo utilizado pelas
pessoas, foi motivo de muita euforia. A maioria queria repetir 0 jogo varias vezes, entdo
fizemos a atividade em duplas ou trios que trocavam de participantes a cada rodada. Foi uma
aula divertida e com grande interacdo entre os estudantes, demonstrando mais uma vez que

utilizar as midias digitais e seus conteidos, podem enriquecer as aulas de teatro.

G. (10 anos) escreveu o seguinte relato: “Hoje a aula foi muito legal, eu gosto muito de
emojis, eu conversos com meus amigos usando emojis. Mas achei mais legal usar na aula de
teatro porque eles ajudaram a sentir alegria, tristeza, raiva, e varias outras coisas que Sao
importantes pro teatro”.

O depoimento mostra que o uso de emojis foi uma ferramenta expressiva. A integracao
de elementos digitais, usado no dia a dia pelos estudantes, influenciou na comunicacao,
expressao emocional, autonomia, bem como o envolvimento dos estudantes.

Na perspectiva de Dewey (2023), uma educacdo baseada na experiéncia deve empregar
as condigOes vivenciadas pelos estudantes como fontes de problemas a serem explorados. Ao
adicionar elementos familiares como emojis ou memes as aulas, integrando uma linguagem
visual digital comum aos nativos digitais, as condi¢fes de experiéncia dos estudantes estdo
sendo reconhecidas e incorporadas como parte do processo educacional, 0 que pode aumentar
o envolvimento, a compreensdo e a relevancia da aprendizagem, refletindo a ideia do autor de
que a experiéncia € central no processo educativo.

A integracdo das midias digitais permitiu que explordssemos novas formas de contar
historias. Diversas ferramentas digitais foram utilizadas para expandir a expressdo teatral,
abrindo portas para novas possibilidades criativas.

Além disso, a turma pode mergulhar nas nuances da producdo teatral em um contexto
digital, compreendendo os desafios e as oportunidades que surgem ao adaptar as artes cénicas
para plataformas online.

Quando as midias digitais sdo utilizadas como fonte de inspiracdo, os estudantes de
teatro podem se inspirar em elementos visuais, narrativos ou tematicos presentes, para criar suas
obras. Isso pode envolver filmes, programas de tv, videos curtos da internet, imagens, entre
outros meios midiaticos. Essas referéncias podem influenciar a escolha de estilos de cenério,

figurinos, encenacdo, iluminacéo e até a estrutura narrativa da peca. Além de poder se explorar
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temas contemporaneos e séries ou videos virais da internet para criar uma histéria teatral que
dialoga com a cultura contemporanea.

Nesse ponto podemos citar a cultura da convergéncia que, de acordo com Jenkins
(2008), é um processo em que antigos e novos meios de comunicacao se encontram, interagem
e se transformam em uma nova forma de comunicagdo. Ela envolve a participagdo ativa e
colaborativa dos sujeitos na criacdo de produtos ou contetdo. O autor argumenta ainda que tal
cultura, permite que as pessoas aprendam e se expressem de maneiras criativas, construindo
sobre um conteldo existente. Ele vé a imitagdo como uma forma valida de aprendizado, pois
permite que os individuos experimentem, pratiquem e se envolvam ativamente na producdo de
contetdo.

Lévy (2010) também aborda o assunto, o autor afirma que a cultura da convergéncia é
baseada na inteligéncia coletiva, onde as pessoas se conectam e colaboram utilizando as midias
digitais. O autor enfatiza a importancia da participacdo e do compartilhamento de
conhecimentos, onde cada individuo contribui com suas habilidades e experiéncias na criacéo
de um conhecimento coletivo.

Ao analisar e ‘imitar’ os trabalhos prontos, os estudantes tiveram a oportunidade nao
apenas de absorver conhecimentos sobre técnicas, estilos e estruturas presentes nas midias
digitais, mas também puderam desenvolver suas proprias ideias para criacdo autoral. Essa
imersdo no processo criativo de outros artistas estimulou a criatividade e permitiu que o0s
estudantes explorassem diferentes abordagens, adaptando-as e mesclando-as em suas proprias
producdes, além de terem se mostrado mais estimulados a praticar os jogos teatrais propostos,
pois eles entenderam que esta formacdo do ator é a base para qualquer producéo teatral que
venha a ser feita.

A medida que concluiamos esse bimestre, pode-se perceber o crescimento individual e
coletivo da turma. A integracao das atividades préaticas, ao uso de recursos digitais, criou um
ambiente propicio para a aprendizagem. De acordo com Reverbel (1997), as atividades de
expressao ndo tém como objetivo formar um artista, mas sim promover o desenvolvimento de
uma pessoa dindmica e sociavel.

Moran (2000), enfatiza a importancia dos estudantes curiosos e motivados no processo
educativo. De acordo com o autor, estudantes curiosos e motivados desempenham um papel
fundamental na educacéo, pois eles ndo s6 facilitam o processo, como também inspiram as
melhores habilidades do professor, tornando-se parceiros de aprendizagem e colaboradores

engajados ao longo do caminho do educador. Isso implica em uma relagdo de colaboracdo e
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aprendizado mdtuo, onde tanto professor quanto estudantes estdo engajados e contribuem
ativamente para o processo educativo. Ainda de acordo com Moran (2000), estudantes
motivados sd0 mais propensos a se envolverem e participarem ativamente das atividades,
buscando conhecimento de forma autbnoma, sendo assim, eles tém maior probabilidade de
vivenciar experiéncias mais significativas e enriquecedoras.

John Dewey (2010), em seu livro Arte como Experiéncia, nos fala sobre como uma
experiéncia pode ser artistica e de que forma ela pode nos modificar. O autor ressalta que a
experiéncia é um processo continuo e inseparavel da interagdo do ser vivo com o ambiente em
que vive. Segundo o autor, ndo podemos separéd-la das condi¢cBes ambientais, pois é nessa
interacdo que acontece o proprio processo de viver. 1sso significa que nossa experiéncia de vida
é moldada pela forma como nos envolvemos e interagimos com 0 mundo ao nosso redor.

Ao considerarmos o uso das tecnologias digitais em sala de aula, a conexao com as
ideias de Dewey (2010) sobre experiéncia, se torna relevante. As TICs tém o potencial de
proporcionar experiéncias de aprendizado enriquecedoras e transformadoras. Levy (1993)
corrobora com essa ideia quando afirma que as tecnologias digitais oferecem novas formas de
interacdo e engajamento. O Autor valoriza o potencial das TICs, enfatizando a importancia de
uma abordagem pedagdgica que promova a participacdo ativa dos estudantes, a construgédo
coletiva do conhecimento e a busca por solucdes criativas para problemas complexos. Além
disso, o autor ressalta a importancia de desenvolver competéncias digitais e habilidades de
pensamento critico em um mundo cada vez mais conectado e digital. A educacdo, segundo o
autor, deve preparar 0s estudantes para se tornarem individuos mais informados e responsaveis,
capazes de se adaptar as mudangas rapidas da sociedade contemporanea.

As aulas foram interrompidas por causa da greve dos trabalhadores da educacao.
Voltamos no dia 26/05, quando iniciamos o 2° bimestre. Porém, ndo conseguimos construir toda
a sequéncia devido "a gincana da Escola que acontece todos 0s anos, para arrecadar itens para

a festa junina.

8.2. Narrativas em acao

Ao fim da gincana, iniciamos o trabalho de video recriacdo que juntos decidimos
chamar de Cibercena. Foi mais uma experiéncia rica e alinhada aos saberes essenciais de teatro
estabelecidos no Ensino Fundamental I, conforme o Curriculo em Movimento (Brasil, 2018),

que busca atingir objetivos diversos incluindo:
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 Produzir pecas teatrais com a definicdo de elenco, envolvendo a composigdo de cenas
teatrais, tais como mondlogos, dialogos, stand-up e esquetes.

- Incorporar diversas tecnologias e recursos digitais nas producdes cénicas.

Desde o jogo “Sussurro de cena” até a fase e concepcao das narrativas, os estudantes
manifestaram-se tanto gestual quanto vocalmente. A exploracdo conjunta desses elementos
teatrais desempenhou um papel fundamental na compreensdo do fazer teatral. Além disso,
provocou discussdes sobre os elementos essenciais na criagdo de uma narrativa como 0S
conceitos de inicio, meio, fim e climax, contribuindo significativamente para o fortalecimento
de suas habilidades na construcdo da narrativa e do trabalho todo.

Cada aluno desempenhou um papel ativo e colaborativo em seu grupo, contribuindo
com suas ideias e habilidades Unicas, fato que além de enriquecer o processo criativo, reforgou
a compreensao da importancia do trabalho coletivo.

De acordo com Spolin (2007), um relacionamento grupal saudavel demanda a
colaboragdo de varios membros, trabalhando de forma interdependente para concluir um
projeto. Isso ocorre com a participacao total e a contribuic¢do pessoal de cada individuo.

Isso pode ser confirmado pelo relato do estudante S. (10 anos): “A aula de hoje foi muito legal.
Eu fiz um grupo com meus melhores amigos e a gente inventou uma histéria muito legal e eu
estou ansioso porque nossa historia vai virar teatro no celular”.

O Depoimento do estudante oferece uma perspectiva importante para a etnografia da
pratica escolar. André (2013) define a etnografia como “descrigdo cultural”, o que implica que
os etndgrafos concentram seu interesse na descri¢do da cultura de um grupo social, abrangendo
praticas, habitos, valores, linguagens e significados. Sendo assim, o objeto de estudo na
abordagem etnografica é formado pelo conjunto dindmico de significantes que sdo produzidos,
percebidos e interpretados.

O estudante destaca a atividade criativa quando diz que ele e seus amigos inventaram
uma historia, alem de mostrar como eles estdo envolvidos na construcdo da atividade. A
percepcao coletiva do grupo é um elemento essencial da experiéncia, pois as interacdes sociais
desempenham um papel fundamental na dindmica do processo criativo. A expressao de
ansiedade sugere um engajamento emocional significativo, destacando a importancia atribuida
pelos estudantes a transformacéo de sua criagdo em uma apresentacao teatral digital, o que

demonstra uma conexao emocional com o processo.
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A estudante A. (10 anos) escreveu: “Eu adorei a aula de teatro hoje. Meu grupo foi com
alL.e oA, agente inventou uma histdria de fantasma e o A. que vai ser o fantasma. Depois
vamos colocar uns efeitos especiais de filme de terror e vai ficar muito legal”.

Esse depoimento evidencia, mais uma vez, a participacdo ativa dos estudantes na
producdo cultural da sala de aula de teatro, destacando elementos como a colaboracéo, a
criatividade e a integracdo das midias digitais. Essa abordagem qualitativa, permitiu
compreender ndo apenas 0 que acontece, mas também como o0s participantes atribuem
significado e vivenciam o processo educacional em um contexto especifico.

Outro depoimento de uma estudante diz o seguinte:

Hoje a aula de teatro foi muito legal, a gente comegou a gravar as historias que a gente
tinha inventado, ai depois fomos filmando as cenas com o celular pra montar a
histéria. Eu achei legal que da pra gente inventar, gravar e depois assistir o que a gente
mesmo fez e tipo se ver na tv ou até no cinema (V. 10 anos).

Através de suas palavras, € possivel notar os sentimentos e percepc¢des da estudante,
bem como a importancia que a experiéncia teatral trouxe para ela. V. expressa entusiasmo ao
descrever a aula como “muito legal”, indicando uma resposta positiva as atividades propostas.
O fato de comecarem a gravar as historias inventadas sugere uma abordagem prética e criativa
no ensino de teatro, o que pode vir a estimular a participacdo ativa dos estudantes. A utilizacédo
dos celulares para filmar as cenas, mostra a integracdo da tecnologia digital no processo,
conferindo um caréater contemporaneo a pratica teatral. A énfase da estudante na capacidade de
criar, gravar e depois assistir as proprias produc@es, destaca a autonomia e a participacdo ativa
dos alunos na construcdo de suas narrativas.

Cada etapa do trabalho representou um ciclo de experiéncia, desde a concep¢éo das
ideias até a execucdo final. A tecnologia digital desempenhou um papel fundamental,
permitindo-nos ampliar a experiéncia para além do espaco fisico da sala de aula, as edi¢bes
introduziram novos elementos a narrativa. As etapas de producgéo tornaram-se uma extensao do
aprendizado, proporcionando oportunidades para reflexdo e ajuste continuo do trabalho.

A busca por imagens virtuais para compor o cenario da historia, fez com que 0s
estudantes além de exercitarem a criatividade, aprimorassem a compreensdo de como 0sS
elementos visuais podem enriquecer a narrativa. Efeitos especiais também foram incluidos
nessa etapa, ampliando ainda mais a dimenséo criativa das producdes teatrais. A combinacdo

de busca de imagens, criacdo de cenarios virtuais e efeitos especiais, proporcionou uma
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abordagem envolvente para o aprendizado teatral, incentivando os estudantes a explorarem
novas formas de contar historias e expressar sua criatividade.

Dewey (2010), destaca que a expressao artistica engloba todo o organismo humano,
comecando pela imaginacdo e a producdo criativa. No entanto, é necessario que se tenha
dominio de conhecimentos especificos, especialmente relacionados as habilidades técnicas
necessarias para a pratica artistica. O autor aborda a importancia da consciéncia no processo da
experiéncia estética, que deve ter conhecimento de todo o processo de criacdo de sua obra,
desde a concepcdo imaginativa até a aplicacao técnica. Segundo ele a experiéncia estética esta
intrinsecamente ligada ao ato criativo, representando uma forma mais refinada de adquirir
conhecimento, pois ela unifica e potencializa processos de inteligéncia. “O estético ndo ¢ algo
que se intromete da experiéncia de fora para dentro, seja pelo luxo ocioso ou pela idealizacdo
transcendental, mas é o desenvolvimento esclarecido e intensificado de tragos que pertencem a
toda a experiéncia normalmente completa” (Dewey, 2010 p. 125).

Nesse cenario especifico, a criacdo das historias, a filmagem e a edicdo final,
representaram a tentativa de experimentagédo, onde os estudantes agiram intencionalmente sobre
0 objeto da experiéncia. Ao assistir seus proprios trabalhos, os estudantes puderam refletir sobre
suas criaches e aprender com a experiéncia. |Além disso, o dominio das técnicas de
interpretacdo, filmagem e edicéo, fez com que eles participassem de um processo que envolveu
0 aumento de consciéncia de suas proprias capacidades, o que pode ser comprovado no

depoimento abaixo:

Eu gostei muito da aula hoje porque a gente foi fazer a edi¢do do teatro que a gente
inventou e filmou com o celular. Eu gostei muito porque eu gosto de editar. Achei
muito legal colocar um cenério e os efeitos especiais. Eu aprendi a fazer teatro e a
filmar, porque a tia falou que tem que ver se esta no lugar, no angulo certo. Descobri
que d& pra fazer muitas coisas com os videos e foi muito muito legal (M. 10 anos,
grifos préprios).

Nesse relato, percebemos a influéncia da abordagem de Dewey (2010) sobre a
experiéncia educacional. A expressdo do estudante de gostar da aula destaca a importancia da
satisfacdo pessoal na aprendizagem, elemento crucial na filosofia de Dewey, que enfatiza a
conexao entre a experiéncia educacional e o interesse individual. Ao mencionar a edi¢do do
trabalho, M. evidencia a participacao ativa na criagdo do conhecimento, 0 que ressoa com a
abordagem Deweyana de aprendizado experiencial, destacando a integracdo de habilidade

técnicas. A capacidade de fazer “muitas coisas” com os videos, destaca a amplitude e
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flexibilidade do aprendizado, onde as criancas podem explorar suas habilidades de forma
criativa.

A utilizacdo de recursos tecnolégicos, desde a gravacgdo até a edicéo dos videos, ofereceu
uma perspectiva préatica sobre o uso criativo da tecnologia no contexto teatral. Além disso, a
fusdo entre a expressividade teatral e 0 mundo virtual ampliou o repertorio artistico dos alunos,
permitindo que eles explorassem mdltiplas linguagens artisticas. A sociedade da informagcéo,
de acordo com Lévy (1999), é definida como o momento em que os individuos utilizam
ativamente as tecnologias digitais para criar, modificar e compartilhar conhecimento. Nesse
cenario, € crucial desenvolver habilidades digitais para a participacdo efetiva na sociedade
contemporanea. E no campo educacional, a “Sociedade da informacao” redefine as praticas
pedagdgicas, demandando uma abordagem adaptativa que incorpore as oportunidades e
desafios proporcionados pelo uso intensivo das TICs.

Em sintese, essa sequéncia de aulas ndo apenas abordou, mas expandiu os saberes do
teatro. Os estudantes puderam conhecer conceitos tedricos e aplica-los de maneira pratica,
resultando em uma experiéncia educacional significativa. Desde a criagdo, passando pela
gravacdo até a edicao final, os estudantes aplicaram conceitos teatrais, exploraram habilidades
digitais, ampliando assim seu aprendizado em um mundo cada vez mais digitalizado.

Em outro depoimento o estudante escreve:

Eu gostei muito dessa aula de teatro com o celular. Acho que deu um pouco de trabalho
pra fazer a parte de filmar, mas ficou legal e depois eu fiquei editando o video na
minha casa, e cologquei uma foto pra ser o cenario e uma musiquinhas pra fazer um

efeito e a tia Andréa falou que ficou muito boa a minha edic&o e essa foi a parte que
eu mais gostei de fazer (L. 10 anos).

Percebe-se uma experiéncia positiva e enriquecedora nesse depoimento. O entusiasmo
do estudante ¢ evidente, ja que ele expressa ter gostado muito. A meng¢do de que “deu um pouco
de trabalho” para realizar a parte das filmagens, sugere um envolvimento ativo e pratico por
parte do estudante, 0 que é um aspecto positivo no ensino de teatro. Tal dificuldade pode ser
interpretada como um desafio construtivo, que contribui para o aprendizado e desenvolvimento
de habilidades técnicas. A utilizacdo de uma foto como cenério e a incluséo de musicas para
criar efeitos especiais, ressaltam mais uma vez, a integracdo de elementos multimidia,
enriquecendo a experiéncia teatral e as possibilidades expressivas dos estudantes.

Conforme Ostrower (2021, p. 39), “[...] a imaginagdo criativa nasce do interesse, do

entusiasmo de um individuo pelas possibilidades maiores de certas matérias ou certas
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realidades”. Ressaltando a importancia de cultivar um ambiente que nutra a curiosidade e
incentive a exploracdo ativa, pois é desse terreno fértil de interesse e entusiasmo que brotam as
sementes da imaginagao criativa.

A combinacdo do teatro com o mundo virtual, ndo apenas adicionou um elemento
contemporaneo a aula, mas também mostrou como as artes podem se adaptar em diferentes
contextos. Essa abordagem enriqueceu a experiéncia educacional promovendo uma

compreensdo mais completa e interconectada do teatro no mundo moderno.

8.3. A magia do Stop Motion

Ja iniciado o 3° bimestre, partimos para o préximo trabalho: Stop Motion. Alguns
estudantes estavam muito entusiasmados com essa aula, outros nem tanto. Porém, a medida que
os trabalhos eram feitos, os mais desanimados eram contagiados e se entusiasmavam com 0
projeto.

Nesse processo, 0s estudantes aprenderam a dominar algumas técnicas do Stop Motion
além de cultivarem habilidades valiosas para a vida tais como, a paciéncia e a persisténcia,
necessarias para criar cada quadro. Além disso, mais uma vez a colaboracdo durante a criacao
dos projetos promoveu a construcdo de habilidades sociais. Os estudantes aprenderam a ouvir
as ideias dos colegas, compartilharam responsabilidades e trabalharam coletivamente para dar
vida as suas narrativas. Também foram momentos muito animados. A ideia de dar vida a alguns
brinquedos, foi motivo de muita animacao por parte da maioria dos estudantes. A imaginacao
e a criatividade correram soltas.

“A imaginagdo projeta o significado além da experiéncia comum, e € uma caracteristica
humana gravada na textura da experiéncia da crianca e do adulto. A subordinacdo da
imaginacdo a racionaliza¢gdo ndo ¢ um indicio de maturidade, mas sim de mecaniza¢do”
(Dewey, 2002, p. 85).

A imaginagdo é uma caracteristica inerente "a experiéncia humana, tanto na infancia
quanto na vida adulta. Dewey destaca que a imaginacgao tem o poder de estender o significado
para alem da experiéncia comum, permitindo-nos explorar e compreender o0 mundo de maneiras
criativas e ndo convencionais. Essa visdo ressalta a importancia de preservar e cultivar a
imaginacdo como parte fundamental do processo de crescimento e aprendizado ao longo da

vida.
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O depoimento do estudante N. (10 anos), reflete uma educacao participativa, centrada
na experiéncia e que incentiva a imaginagdo e a criatividade, elementos fundamentais no
processo educacional. “Eu gostei de escolher brinquedos que eu acho legal e poder fazer uma
historia com eles. A gente ficou pensando e imaginando muitas historias malucas e engracadas
que dé pra inventar”.

O relato sobre a aula de Stop Motion, revela uma experiéncia educacional envolvente.
Desde o primeiro dia, a formacdo de grupos e a escolha dos brinquedos proporcionaram um
ambiente participativo e animado. O estimulo a imaginacéo é evidente na descricao do processo
de pensar e imaginar as histérias, dando aos estudantes a liberdade para expressar sua
criatividade. A empolgacao para ver as ideias ganharem vida na tela mostra um envolvimento
emocional positivo.

Além disso, a liberdade criativa concedida aos alunos, incentivando “ideias malucas e
engracadas”, sugere uma atmosfera que promove a expressao individual e a exploragdo de
diversas perspectivas.

Mas, € importante ressaltar que, embora a experiéncia com as aulas de Stop Motion
tenha sido valiosa e enriquecedora, enfrentamos alguns desafios. Os trabalhos finais podem néo
ter atingido um nivel de perfeicdo ideal, aos olhos de alguns, devido a algumas limitacGes. O
uso de recursos no aplicativo Stop Motion Studio é restrito, uma vez que alguns deles séo pagos.
Optamos por utilizar exclusivamente as op¢des gratuitas disponiveis, 0 que trouxe impacto a
qualidade final dos trabalhos. No entanto, é importante lembrar que se trata de criancas, sendo
o0 aprendizado a prioridade, com foco na criatividade e expressao artistica.

Segundo Japiassu (2007, p. 41), “entender arte como pensamento-acdo € concebé-la
como modalidade complexa de conhecimento, que articula a cognicdo, a afetividade e a
psicomotricidade do sujeito de modo holistico ou integral”.

O aprendizado em arte € uma jornada que abrange além da prética a apreciacdo,
buscando ndo sé a criacdo, mas a compreensdo mais profunda do contexto cultural e formal das
expressdes artisticas.

No ambito teatral, o Stop Motion proporcionou uma compreensao Unica da expressao
artistica e da narrativa visual. Os estudantes além de aprenderem a contar historias e criar
roteiros, puderam apreciar o poder de cada movimento e detalhe na construcéo da cena.

O stop Motion estimulou a imaginagdo dos estudantes, incentivando-os a explorar

diferentes formas de comunicagéo visual. De acordo com Vigotski:
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[...] aimaginacdo depende da experiéncia, e a experiéncia da crianca forma-se e cresce
gradativamente, diferenciando—se por sua originalidade em comparacéo a do adulto.
A relagdo com o meio, que, por sua complexidade ou simplicidade, por suas tradigdes
ou influéncias, pode estimular e orientar o processo de criacdo[...] (Vigotski, 2009, p.
43).

A citacdo destaca a conexd@o entre a imaginacdo da crianca e suas experiéncias,
ressaltando a ideia de que a formagéo da imaginacdo é um processo gradual e intrinsecamente
vinculado ao ambiente em que a crianca estd exposta. O autor enfatiza que a imaginacgao néo é
um trago inato, mas sim algo que se desenvolve ao longo do tempo. A afirmacdo de que a
experiéncia da crianca se forma e cresce gradativamente, mostra a importancia do contexto
vivencial na construcdo da capacidade imaginativa.

Em um contexto educacional, essa perspectiva ressalta a importancia de proporcionar as
criancas experiéncias diversificadas e enriquecedoras, permitindo que sua imaginacdo seja
nutrida e desenvolvida. Além disso, a atividade corrobora com uma das competéncias

especificas de arte estabelecidas pela BNCC:

Compreender as relagdes entre as linguagens da Arte e suas praticas integradas,
inclusive aquelas possibilitadas pelo uso das novas tecnologias de informagéo e
comunicagéo, pelo cinema e pelo audiovisual, nas condic¢des particulares de producéo,
na pratica de cada linguagem e nas suas articulagdes (Brasil, 2017, p.194).

Em um contexto mais holistico, as aulas de Stop Motion ndo foram somente uma
introducdo ao universo da animacéo. Mas licGes sobre perseveranca, colaboracéo e criatividade.
Saberes que s&o tanto para a sala de aula, quanto para a vida, moldando a forma como 0s
estudantes veem a arte, bem como enfrentam desafios e expressam suas historias no palco da

vida. Um estudante escreveu o seguinte relato:

Eu gostei dessas aulas de Stop Motion, apesar que acho que demorou um pouco pra
acabar tudo. Mas achei legal poder fazer os bonecos voar e inventar historias com
eles. Achei um pouco dificil a parte de tirar as fotos, tem que ter paciéncia. Mas mexer
os bonecos em um fundo verde e depois apagar e colocar um cenario que quiser, €
muito legal, da pra fazer muitas outras coisas também (S. 10 anos).

Percebe-se pelo relato uma experiéncia positiva, onde o estudante destaca seu apreco
pela oportunidade de criar historias e dar vida a objetos inanimados. Porém, ele também
menciona que achou a atividade um pouco demorada, 0 que pode indicar cansaco ou

impaciéncia durante ou processo.
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Falando sobre a parte técnica, S. revela alguns desafios encontrados, especialmente na
hora de tirar as fotos e mover os bonecos de maneira precisa. O que demonstra que a estudante
estava envolvida em um processo que exigia concentracdo e persisténcia. Mas além disso, a
discente também demonstra entusiasmo em relacdo a técnica de fundo e a possibilidade de
outras criagdes, 0 que mostra uma maior percepcdo das ferramentas oferecidas pela midia,
evidenciando um pensamento criativo e exploratorio.

O relato reflete uma experiéncia rica e envolvente na aula, revelando tanto aspectos
positivos quanto os desafios enfrentados pela estudante durante o processo criativo. Essa analise
contribui para uma compreensao mais profunda da experiéncia da turma e fornece insights
importantes para o planejamento e aprimoramento de futuras atividades educacionais na area
em questao.

Um outro estudante escreveu:

Eu achei mais legal aquela parte que pode ir tirando um monte de fotos e depois que
junta tudo e vira um filme. Acho que da pra fazer muitas histérias assim, mas também
deu um pouco de trabalho pra ficar bom. O meu eu fiz um boneco verde, ai cortou um

pouco porque verde era o fundo né, mas mesmo assim eu gostei porque agora sei fazer
(T. 10 anos).

O depoimento revela uma experiéncia enriquecedora durante as atividades de Stop
Motion. Sua apreciacdo pela parte em que é possivel capturar uma série de fotos para
posteriormente criar um filme, demonstra o envolvimento e entusiasmo gerados por essa
abordagem artistica. O estudante menciona que “da pra fazer muitas histdrias assim”, indicando
uma percepcdo ampliada sobre as possibilidades narrativas oferecidas pela atividade. A
constatacdo de que isso demandou algum esforco ressalta o aspecto desafiador da atividade,
proporcionando aos estudantes ndo apenas diversdo, mas também aprendizado através da
experimentacao e superacao de obstaculos.

A escolha de um brinquedo da mesma cor do fundo e a consequente dificuldade na
edicdo, sugerem uma reflexdo sobre as decisdes estéticas e técnicas que os estudantes precisam
fazer durante o processo criativo. Porém, mesmo diante de desafios, a satisfagdo do estudante
ao afirmar “mas mesmo assim eu gostei porque agora eu sei fazer”, evidencia a aquisi¢do de
habilidades e conhecimentos praticos, destacando o valor educativo e formativo da atividade de
Stop Motion nas aulas de teatro.

Tudo alinhado ao Curriculo em Movimento (Brasil, 2018, p. 77) que cita como um de
seus conteudos: Utilizar “Tecnologia e recursos digitais em produgdes cénicas. Exemplo:

filmadora, gravador, cameras, celulares, jogos eletronicos, aplicativos, websites, entre outros”.
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Para criar seus videos, os estudantes precisaram compreender e aplicar elementos
teatrais como a construgdo de narrativas, a manipulagao de bonecos e a exploragéo de emogaes.

O uso das midias, no caso o aplicativo Stop Motion Studio, ndo apenas modernizou a
abordagem pedagogica, como também conectou os estudantes ao mundo contemporaneo, ao
universo dos nativos digitais.

Ao término da aula, foi possivel observar o desenvolvimento das habilidades técnicas
relacionadas ao Stop Motion, bem como o crescimento das competéncias teatrais essenciais no
ensino fundamental.

Por fim, os estudantes responderam a um questionario para avaliar a eficicia da
integracdo dos celulares e das midias digitais nas aulas de teatro. Segue abaixo algumas das

perguntas respondidas por eles.

Tabela 8 — Vocé gostou de utilizar o celular nas aulas de teatro?

Respostas: Respostas: Ratio:
Sim. 16 100%
Mais ou menos. 0 0%
Néo. 0 0%

Fonte: elaborado pela autora (2023).

Tabela 9 — As atividades com midias digitais aumentaram seu interesse nas aulas de teatro?

Respostas: Respostas: Ratio:
Sim, gostei mais. 16 100%
N&o. 0 0%
N&o sei. 0 0%

Fonte: elaborado pela autora (2023).

Tabela 10 — O que vocé achou das atividades propostas?

Respostas: Respostas: Ratio:
Gostei de todas. 10 62,5%
Gostei de algumas. 6 37,5%
N&o gostei. 0 0%

Fonte: elaborado pela autora (2023).
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Tabela 11 — Quanto vocé acha que aprendeu nas aulas com o uso das midias digitais?

Respostas: Respostas: Ratio:
Aprendi bastante sobre teatro. 15 93,75%
Aprendi um pouco. 1 6,25%
Né&o sei. 0 0%

Fonte: elaborado pela autora (2023).

9. CONSIDERACOES FINAIS

Utilizar as tecnologias digitais para estimular vivéncias teatrais, proporcionou uma
experiéncia educacional envolvente, divertida e enriquecedora. As possibilidades diversas das
midias digitais estimularam as aulas de teatro, desenvolvendo sentidos e habilidades artisticas
nos estudantes.

Os resultados positivos refletem a eficacia dessa abordagem, bem como a capacidade de
adaptar métodos tradicionais a um contexto contemporaneo. A participagdo ativa das criancas,
a ampliacdo de suas habilidades criativas e a interacdo com as midias digitais ndo apenas
fortaleceram o aprendizado, mas também cultivaram uma apreciacdo mais profunda pela
colaboracdo, expressao artistica, autonomia e trabalho em equipe.

No decorrer das aulas do ano de 2023, minha experiéncia como professora foi marcada
por momentos incriveis, repletos de diversdo e intensa troca de conhecimentos. Como imigrante
digital, pude compreender melhor o universo dos estudantes, nativos digitais. A utilizagdo das
tecnologias digitais nas aulas de teatro nos levou a explorar novas formas de expressao artistica,
unindo a tradicdo teatral as inovacdes do mundo digital. Foi desafiador, mas também
surpreendente perceber como usar 0 que 0s estudantes consomem na internet enriqueceu a
experiéncia teatral, proporcionando uma abordagem mais moderna e envolvente nas aulas.

O entusiasmo da turma foi t&o evidente que outras turmas manifestaram interesse em
fazer projetos semelhantes. O que criou uma onda de criatividade e colaboragéo, estendendo os
beneficios da experiéncia teatral digital para além das fronteiras da nossa sala de aula.

Enquanto ensinava teatro, percebi que estava simultaneamente aprendendo com os
estudantes. Suas perspectivas, suas histérias de vida e seu conhecimento digital, enriqueceram

n&o so as aulas, mas também minha jornada como educadora.
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Mas também enfrentamos desafios. A instabilidade da internet e a limitacdo de recursos
gratuitos disponiveis impactaram no resultado final de alguns trabalhos, o que serviu como
lembrete de que, apesar dos beneficios das tecnologias digitais, ainda enfrentamos obstaculos
que podem impactar na aprendizagem. Além disso, ao explorar o Stop Motion, um trabalho que
demanda paciéncia e dedicacdo, nos deparamos com a realidade de que 0s recursos gratuitos
disponiveis sdo limitados. Isso afetou diretamente a qualidade de alguns projetos, porém, todos
o0s estudantes demonstraram gostar de seus trabalhos, mesmo com algumas falhas. A alegria de
verem o que tinham feito se sobrep0s a pequenos defeitos.

No entanto, acho necessario refletir sobre a viabilidade do uso do Stop Motion com
alunos do 5° ano, considerando os desafios apresentados e a capacidade deles em lidar com as
demandas técnicas e de paciéncia que o trabalho exige. Mas, apesar disso, o Stop Motion
proporcionou aos estudantes uma experiéncia estética Unica. A capacidade de criar movimentos
e contar histérias por meio dessa técnica certamente contribuiu para o desenvolvimento de uma
apreciacdo estética, estimulando a criatividade e o0 senso artistico dos discentes. Mesmo diante
de obstaculos, a vivéncia estética e o prazer de criar algo proprio permanecem como aspectos
valiosos da experiéncia educacional proporcionada pelo Stop Motion.

As dificuldades enfrentadas ao longo do ano de 2023 proporcionaram valiosas licdes
sobre adaptacdo, superacdo e resiliéncia. Os problemas nos fizeram aprender a buscar
alternativas criativas e valorizar as conquistas alcangadas. Mesmo diante dos percalgos, 0
comprometimento dos estudantes e a dedicacdo dos mesmos foram fundamentais para
alcangarmos resultados significativos.

Comparando o ano letivo de 2023 aos anteriores, posso afirmar que o uso das midias
digitais proporcionou uma experiéncia notavelmente mais empolgante para os estudantes. A
interagdo com dispositivos moveis e a exploragéo de recursos online, criaram um ambiente de
aprendizagem mais envolvente e participativo.

Através da exploracdo conjunta, ndo apenas obtivemos conhecimentos fundamentais do
teatro, mas também incentivamos a criatividade, a colaboracdo e o pensamento critico. As
atividades de criacdo, improvisacéo e filmagem proporcionaram oportunidades valiosas para 0s
estudantes expressarem suas ideias de maneira Unica, promovendo a confianga em si mesmos e
a valorizacdo do trabalho coletivo. As filmagens também proporcionaram uma boa
oportunidade para revisitar e analisar as performances, incentivando a autorreflexdo e o

aprimoramento continuo.
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Sendo assim, ao refletir sobre o ano letivo de 2023, fica claro que o uso das TICs
acrescentou uma camada de empolgacéo e inovacao, enriquecendo significativamente a jornada
educacional. Essa experiéncia me serviu como um incentivo para continuar explorando e
integrando as TICs de maneira eficaz no processo de ensino, mesmo com a proibi¢édo do uso de
celulares, creio ser importante considerar abordagens diversas a essa questdo pois,
independentemente da posicao adotada, é essencial que as institui¢cbes de ensino estejam atentas
as evolugdes tecnoldgicas e ajustem suas politicas conforme necessario, garantindo um
equilibrio entre 0 uso benéfico das tecnologias digitais e a manutengdo de um ambiente
educacional produtivo.

Atualmente, estamos vendo diversas escolas proibindo o uso de celular. Tal proibicdo
estd sendo adotada para lidar com questBes especificas relacionadas a distracdo, seguranca e
disciplina. Diversos estudos vém mostrando que 0 uso excessivo e indiscriminado das
tecnologias digitais por parte das criancas e adolescentes, pode desencadear desequilibrios
cognitivos, intensificando disturbios de atencdo, ansiedade e dificuldades relacionadas a
linguagem e a comunicacédo, impactando negativamente no processo de aprendizagem.

Certamente, a escola desempenha um papel crucial na formacdo dos estudantes para
enfrentarem os desafios do mundo digital. Em vez de simplesmente proibir 0 uso das
tecnologias digitais, a escola, creio eu, deveria assumir a responsabilidade de ensinar
habilidades criticas e promover o uso responsavel dessas ferramentas.

Ao integrar programas educacionais que abordam a alfabetizacdo digital, os estudantes
podem aprender a usar tais tecnologias de maneira equilibrada e produtiva. O que inclui o uso
seguro e ético da internet, bem como o desenvolvimento de habilidades para avaliar
informac@es online, resolver problemas e colaborar digitalmente.

Ao considerar a proibicdo do uso dos celulares na escola, me surge a questdo: estamos
preparando nossos alunos para o futuro ao afasta-los completamente das ferramentas digitais?

E fundamental equilibrar as restricdes com estratégias educacionais eficazes.
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GLOSSARIO DE TERMOS DA INTERNET FEITO PELOS ESTUDANTES

LOL — Usado para indicar risadas.

AFK — Estou temporariamente ausente, volto logo!

OMG — Expressao de surpresa. ‘Oh my god’.

TBT — Quando postamos alguma foto antiga.

SELFIE — Tirar foto, com o celular, de si mesmo.

MEME — Imagem ou video que ¢ engracado ou ‘trola’ alguém.

TROLAR - Fazer uma brincadeira com alguém, inventando alguma coisa que ela acredita.
HASHTAG — Um simbolo que usamos para viralizar alguma coisa que escrevemos.

DM — Conversar no privado.

BFF — Best Friend Forever. Refere-se ao melhor amigo.

DM ME - Quando estamos falando em um chat que tem muita gente, e pedimos para alguém
nos chamar em particular.

SQUAD - As equipes de um jogo.

VIRAL — Quando um contetdo faz muito sucesso e tem muitas visualizacGes.
FAIL — Quando alguém se da mal no jogo ou em outras coisas da net.
VOU DAR BLOCK - Bloquear alguém.

AVATAR — Personagem que criamos nos jogos, cada um tem o seu.
BCNU — Até a proxima.

BOSS — Inimigo dificil de vencer nos jogos online.

FAF — Estou te seguindo. SDV —

Segue de volta PFV — Por favor.

TKS — Obrigada (thanks)

WTF — Quando vocé ndo gosta ou ndo acredita em alguma coisa.
VTEZEIRO — Pessoa que SO quer aparecer.

FLODAR — Pessoa que posta muita besteira.

FLOPAR — Quando a pessoa posta, mas ndo faz sucesso.

HATER — Pessoa que so6 fica implicando, brigando ou xingando outras pessoas nas redes sociais.
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1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

LISTA DE JOGOS TEATRAIS UTILIZADOS NO PROCESSO?

Blablagdo - Trata-se da expressdo vocal improvisada individualmente
acompanhando uma acdo. Os jogadores devem manter uma conversagdo como se
estivessem falando em uma lingua desconhecida.

Bal de emojis — Este jogo € uma variagdo do jogo Bau cheio de chapéus que
consiste em criar cenas e/ou personagens a partir de um bad contendo figurinos
(emojis) diversos. O jogador da vez tira algo de dentro do bal que servira para
sugerir as qualidades do personagem, estabelecendo o Onde, Quem O Que a partir
da selecdo.

Exposicdo: Este jogo que trabalha o foco, deve-se dividir a turma em dois grupos
onde um permanecera em pé sem fazer nada, apenas sendo observados. A medida
que eles demonstrarem desconforto o instrutor deve dar tarefas como contar o
numero de cadeiras na sala ou de tacos no chéo para que estes percebam a diferenca
entre desfoco e foco.

Fisicalizando um objeto: Jogo individual onde cada jogador seleciona um objeto
Vivo ou que possa ser colocado em movimento. O jogador deve manipular o objeto
buscando mostrar a plateia a vida ou movimento desse objeto.

Improvisacdo de momento: Trata-se do desenvolvimento de cenas a partir de
sugestdes da plateia. Divide-se a turma em grupos, e 0s jogadores devem escrever
em um pedaco de papel o Onde, Quem, O Que. Cada grupo deve desenvolver uma
cena a partir do papel previamente sorteado.

Maquina humana ou Partes de um todo: Os jogadores irdo, junto, construir uma
méaquina com o corpo. Um jogador dirige-se ao centro da sala torna-se parte de um
grande objeto ou organismo (animal, vegetal ou mineral). Em seguida outro jogador
entra com outra parte do todo sugerido. O jogo sé termina quando todos 0s
participantes estiverem agindo para juntos formarem o objeto completo.

Objeto espacial ou O que estou pegando: Dois times, cada um deles seleciona um
objeto ou substancia, em comum acordo. Todos os jogadores do time usam o0 objeto

simultaneamente, buscando sentir sua textura, forma, temperatura, etc.

% Todos os jogos foram retirados dos livros de Viola Spolin “Jogos teatrais na sala de aula” e “O
fichario de Viola Spolin”.
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8) O espelho: Os jogadores séo divididos em pares. Um jogador de frente para o outro,
realiza movimentos e o outro reflete tais movimentos, incluindo expressdes faciais.

9) Movimento ritmico: os jogadores sdo divididos em dois times, um que joga e outro
que assiste. O instrutor fala 0 nome de algum objeto, avido, trem, bicicleta, etc. Cada
jogador, sem pensar, faz um movimento que o objeto Ihe sugere. Os movimentos
devem se tornar ritmicos e fluentes, entdo o instrutor propde um Onde e rapidamente,
sem interromper 0s movimentos, os jogadores desenvolvem O que e Quem no Onde.

10) Partes do corpo: S&o diversos exercicios para desenvolver o uso mais organico de
cada parte do corpo. Cada jogador deve mostrar uma situacdo ou personagem a partir
de uma parte especifica do corpo. Num segundo momento, em grupos, os jogadores
criam uma situagéo/cena, onde cada jogador ira interagir com o foco em apenas uma
parte do seu corpo, escolhida antes.

11) Sussurro de cena: Todos permanecem sentados com os pés no chao. Os jogadores
devem falar alto, buscando abrir a garganta 0 maximo possivel repetindo palavras
simples ou rimas que serdo ditos pelo instrutor. Num segundo momento, times de
dois ou mais jogadores decidem o Onde, Quem e O que. A partir dai, 0os jogadores

devem fazer uma cena sussurrando um para 0 outro.

Plano de curso
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Escola Escola Parque 313/314 sul
Ano 5% ano
Quantidade de aulas 60 (anual)

Carga horaria de cada aula | 1h10m (2x por semana)

Periodo de aplicacao 13/02 a 15/10

Objeto (s) do conhecimento | Elementos do teatro
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Competéncias Gerais -
BNCC

Compreender as relagdes entre as linguagens da Arte e suas
praticas integradas, inclusive aquelas possibilitadas pelo usg
das novas tecnologias da informacgdo e comunicagéo, pelo
cinema e audiovisual, nas condicdes particulares de
producdo, na pratica de cada linguagem e nas suas
articulacoes;

Mobilizar recursos tecnoldgicos digitais como forma de
registro, pesquisa e criacao artistica;

Desenvolver a autonomia, a critica, a autoria e o trabalho
coletivo e colaborativo nas artes.

Habilidades - BNCC

Explorar diferentes tecnologias e recursos digitais nos
processos de criacdo artistica;

Experimentar o trabalho colaborativo, coletivo e autoral em
improvisacdes teatrais e processos narrativos criativos em
teatro, explorando desde a teatralidade dos gestos e das
acOes do cotidiano até elementos de diferentes matrizes
estéticas e culturais.

Exercitar a imitacdo e o faz de conta, ressignificando objetos
e fatos e experimentando-se no lugar do outro, ao compor e
encenar acontecimentos cénicos, por meio de mausicas,
imagens, texto ou outros pontos de partida, de forma
intencional e reflexiva.

Objetivo Geral

Despertar o interesse pela aprendizagem teatral por meio das
midias digitais, a fim de proporcionar a turma uma
experiéncia em teatro.

Obijetivos especificos

Proporcionar aos estudantes experimentagdes cénicas aliadas
ao uso das midias digitais.

Aproveitar a visdo e o conhecimento dos estudantes relativos
as midias digitais em sala e aula.

Metodologia de ensino

Aulas tedricas e préticas.

Avaliacao

Roda de conversa, diario de bordo, questionarios, fotos,
filmagens, analise de exercicios praticos e trabalhos
efetuados.

Tendéncias/Metodologia

Aprendizagem colaborativa.
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA MENORES

Srs. Pais ou responsaveis,

Os estudantes do grupo 16, do turno matutino, da Escola Parque 313/314 sul, estdo sendo
convidados a participar da pesquisa de Mestrado, sob a responsabilidade da mestranda Andrea
Borba, do curso ProfArtes pela Universidade de Brasilia, UnB, sob a orientacdo da Prof.2 Dr.2
Angela Barcellos Café. O objetivo da pesquisa é analisar de que forma as midias digitais podem
ser utilizadas nas aulas de Teatro. Sendo assim, consultamos as familias sobre a disponibilidade
e interesse de colaborar na pesquisa, que sera realizada durante as aulas na Escola Parque.

Qualquer duvida sobre a pesquisa, favor entrar em contato com a Professora Andrea Na
Escola Parque ou através do telefone (61) 981194802.

Eu, ,(home  completo),
RG CPF: responsavel pelo (a) estudante
, autorizo o uso de sua imagem e
voz nas aulas de Teatro da Escola Parque 313/314 sul, ministradas pela professora Andréa
Borba, no periodo de 13/02/2023 a 20/12/2023.

Estou ciente de que as aulas serdo registradas por meio de fotos, filmagens, audios e textos, e
que esse material serd utilizado na Dissertacdo do Mestrado Profissional em Artes — ProfArtes,
realizado na UnB (Universidade de Brasilia), do qual a professora Andréa é aluna. Também
estou ciente que o material podera ser utilizado nas apresentacdes da Dissertacdo, em trabalhos
cientificos, como artigos, posteres, ensaios, etc. e em futuras publicaces.

Assinatura do Responsavel
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RESULTADOS

1) Quais sdo suas plataformas preferidas entre as midias digitais? (Youtube, Instagram, Tik
tok, etc.)

« Youtube, Spotify, roblox.
« Tik Tok, Duolingo.
« Youtube, Tik tok, Instagram e Spotify.
« Youtube, Twitter, Tik tok.
Youtube, Tik tok, Pinterest.
Instagram, Tik tok, Pinterest.
Eu ndo utilizo muito redes sociais, mas minha preferida e Youtube, Google e Duolingo.
Youtube, Tik tok, Instagram, Roblox, Spotify.
Youtube, Google, Duolingo, Capcut.
Youtube e Tik Tok.
Youtube e Tik Tok.
Youtube, Instagram, Tik tok, Roblox, Snapchat.
Youtube, Tik tok, Snapchat, Instagram.
Tik tok, Snapchat.
Youtube, Snapchat, Kwai, Tik tok, Instagram, Facebook.
Tik tok.
Instagram, Facebook, Youtube.
Youtube, Tik tok, Snapchat, Instagram.
Youtube, Tik tok, Snapchat, Instagram.
Tik tok, Instagram, Youtube.

2) Quais contetdos vocé mais consome nas midias digitais?

Fotos e videos.
Videos.
Fotos e videos.
Videos e noticias
Jogos
Videos.
«  Eu consumo videos (filmes, series etc.) e uso o google para fazer dever da escola.
+  Videos, fotos e jogos.
Videos e fotos.
Videos e fotos.
Videos, jogos, noticias.
Fotos e videos.
Fotos, jogos e videos.
Fotos, jogos e videos.
Fotos, jogos e videos.
Fotos, jogos e videos.
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4)
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- Fotos, videos, reels e jogos.
- Fotos e videos.
« Jogos e videos.
- Fotos e videos.

Vocé utiliza as midias digitais para aprender coisas novas? O que?

- Naéo
- Sim. Aprendo coisas legais no Youtube.
« Inglés.

«  Filmes e coisas sobre o Alasca e mineracéo.
«  Sim, tudo menos matematica.

- Néo.

Sim, eu uso o duolingo para inglés.

« S0 gosto de ver coisas na rede social.
Duolingo para aprender vérias linguas.

+ Néo.
«  Sim, sobre dinossauros e algumas coisas da escola.
+  Néo.

« Prafazer dever da escola.

-« Eu gosto de aprender a fazer Slime e outras coisas.

- Sim, aprender a jogar no roblox.

- Sim, para aprender coisas de outros paises do mundo.

+ Inglés e gosto de ver videos de animais diferentes.

- Aprendo a fazer dancinhas e a dancar.

- Eu gosto de pesquisar coisas de outras linguas como Japdo, China e lugares
longes.

«  N&o muito, eu gosto de jogar e ver videos e so.

Vocé costuma interagir com outras pessoas nas midias digitais, por meio de
redes sociais, mensagens ou comentarios em videos e posts? VVocé acha legal?
Porque?

- Sim.

-« Sim, gosto de fazer mais amigos.

«  Sim porque eu conhe¢o amigos Novos.

- Sim, eu acho legal porque vocé pode conversar com muitos amigos.

-« Sim, porque eu acho legal e engragado.

- Sim, acho uma forma interessante de se comunicar.

- Eu ndo sou acostumada, mas de vez em quando uso o WhatsApp da minha
mae.

- Euacho legal porque eu interajo.

- Sim, porque eu posso me comunicar com meus amigos de longa distancia.

- Sim, eu acho legal, a gente aprende a usar a internet.

-« Sim, porque eu acho legal conversar com meus amigos pelo whatsapp



5)

6)

-+ Sim, acho legal conhecer mais amigos

-+ Sim, eu gosto de conhecer gente nova.

- Sim, eu converso mais com meus amigos, acho muito legal.
-« Sim, eu adoro.

« Sim.
« As vezes quando estou jogando no roblox eu converso.
- Sim.

«  Sim, acho divertido.
« Um pouco, eu gosto mais de ficar jogando.

\océ acha que usar as midias digitais nas aulas de teatro pode tornar as
atividades mais divertidas? Porque?

« Sim.

- Sim, pois aprenderemos muito mais.

- Sim, porque nés podemos aprender coisas novas.

- Sim, porque a gente pode aprender coisas novas e aprender dancar para o
teatro.

- Sim, porque tem mdusicas e videos engracados.

«  Sim, é uma forma dos professores e alunos se divertiram.

- Sim, mas teria que permitir coisas para as criancas, seria divertido para ela
mostrarem seu conhecimento.

- Sim.

- Sim, porque € uma forma diferente de aprender teatro.

- Sim, é muito legal.

- Sim, pois tem mdsicas e outros videos e pecas que podemos nos inspirar
neles.

- Sim, porque tem muitas coisas legai e € divertido.

- Sim, porque eu gosto muito da internet.

- Sim, pois tem coisas legais la.

- Sim.

«  Sim. Porque é divertido.

«  Sim. Porgue eu gosto.

- Sim, porgue ai a gente pode mostrar pra tia as coisas legais que a gente ja
conhece e usar pra fazer outras coisas.

- Sim, tem muitas coisas legais que a gente pode usar.

«  Sim, porque é legal.

Vocé acha que a utilizagao das midias digitais influenciou no processo de
aprendizagem na aula de hoje?

- Sim, eu achei mais divertido e aprendi muitas coisas legais.

-« Sim, eu gostei e aprendi que posso usar meu corpo pra dancar e fazer mais
coisas.

- Euacho que eu aprendi coisas novas, eu gostei da aula, mas também as vezes
foi dificil, mas eu gostei.
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- Sim. Foi legal e eu aprendi a ter mais ritmo.

«  Sim. Né&o sei.

- Euacho que sim, achei muito legal e aprendi muitas coisas novas.

- Sim, aprendi coisas novas e achei muito legal que a gente que escolheu o que
la usar na aula.

- Sim.
- Sim, porque a gente viu que tem que saber muitas coisas pra fazer um video
legal.

- Eu aprendi hoje sim. A minha amiga até me ensinou a faze abertura, e eu
gostei de usar o celular e fazer todas as atividades, foi muito legal.

- Eu gostei, ndo sei 0 que aprendi, mas eu gostei.

- Eu gostei e eu aprendi a mexer melhor meus bragos e seguir uns ritmos e
fazer junto com o colega direitinho fica mais legal.

- Sim, porque usar o celular é legal.

- Sim.

-« Nao sei.

- Eu gostei, achei legal e divertido e eu aprendi a fazer uns movimentos legais
que ficaram bonitos porque eu e a Livia ensaiamos muito e eu adorei.

-+ Adorei a aula.

- Sim, eu amei a aula e eu aprendi muitas coisas legais.

«  Sim, eu aprendi a dancar.

«  Sim, foi legal.

7) Vocé gostou das aulas de teatro utilizando as midias digitais?

Respostas: Respostas: Ratio:
Me diverti muito, gostei 20 100%
Achei legal 0 0%
N&o gostei muito. 0 0%
Achei chato 0 0%

8) Como as midias digitais influenciaram a sua experiéncia de aprendizado em teatro?

Respostas: Respostas: Ratio:
Melhoraram. 20 100%
Né&o tiveram impacto. 0 0%

Pioraram. 0 0%
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Como vocé acha que o uso das midias digitais ajudou vocé a aprender melhor nas aulas de
teatro?

Acho que me ajudou a melhorar a minha expresséo facial e corporal.

De muitas formas, mas assistir o que a gente fez foi legal porque ai dava pra saber 0s
erros e melhorar.

As aulas ficaram mais divertidas eu aprendi muitas coisas, até a interpretar e dancar.
NOs aprendemos Vérias técnicas como na aula com a dancinha do Chicky, e também
aprendi de cenario e dos sons em uma peca, ou filme.

Porque na internet tem muitas ideias legais que ajudam a gente a ter nossas proprias
ideias para fazer um teatro e também os memes que a gente aprendeu onde, quem e 0
que e achei legal.

Eu aprendi a interpretar e perdi mais a vergonha. Achei legal e divertido e aprendi muitas
coisas como onde, 0 cenario que tem que combinar com a histdria, e outras coisas.

Eu aprendi a editar muitos videos e achei muito legal.

Hum, ndo sei, mas foi legal a aula.

Gostei muito dessa aula nesse ano, eu aprendi muitas coisas como ficar triste e feliz, e
com raiva. Também aprendi que d& pra fazer filminhos com brinquedos e outros objetos,
mas achei mais dificil, a minha filmagem néo ficou muito boa na hora da edi¢do, mas
mesmo assim eu gostei muito e achei muito legal, e se eu tivesse dinheiro eu ia comprar
0 negdcio de fazer a edicdo porque ai acho que da pra fazer mais coisas.

Eu gostei, eu aprendi vérias coisas que foi legal.

Porgue eu agora sei como que faz uma historia e depois que filma da pra corrigir os
erros. Mas acho que aprendi muitas coisas mais também. Aprendi muito a dancar que eu
acho que é importante pro teatro.

N&o sei.

Aprendi a fazer muitas coisas legais com meus amigos.

Ensinou muitas coisas. Eu aprendi a fazer um filme e aprendi a ser atriz também. Talvez
quando eu crescer eu quero ser atriz, estou pensando.

10) Vocé gostou da aula de teatro com memes?

Respostas: Respostas: Ratio:
Gostei muito. 19 100%
Achei legal 0 0%
N&o gostei muito. 0 0%

Achei chato 0 0%
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11) O que vocé mais gostou durante a atividade?

Respostas: Respostas: Ratio:
Escolher os memes. 5 26.32%
Criar as cenas. 9 47.37%
Falar o Quem, Onde, O que 5 26.32%
para os colegas.

Nada. Achei chato 0 0%

12)  Vocé acha que a utilizagdo dos memes facilitou a compreenséo dos elementos teatrais?

Respostas: Respostas: Ratio:
Sim. 19 100%
Né&o. 0 0%
N&o sei. 0 0%

13) Vocé acha que a escola deveria utilizar mais as tecnologias digitais nas aulas? Porque?

«  Sim, porque é muito melhor.

« Sim.

«  Sim, porque tem muitas coisas que podem ser utilizadas.

- Si, podemos fazer muitas pesquisas e usar a criatividade.

- Nao sei.

Sim, poderia usar para acessar muitos dados.

Sim, tem muitas ideias Ia.

- Sim, seria mais incrivel.

« Na&o, porque ia tirar muito a atencéo.

- Sim, para pegar referéncia de figurino e maquiagem.

- Sim, porque da pra fazer coisas incriveis.

- Sim, mas com organiza¢do, pois pode acabar trazendo interesse inadequado para as
criancas. E sé acessaria as redes necessarias para a aula.

- Seria muito, mas poderia ter informatica.

- Sim, para fazer pesquisas nas aulas.

- Sim, porque seria bem mais atualizado.

14) Qual a sua opini&o sobre a internet? E boa ou ruim?

- Esim, ¢ legal.

- Elaé boa, porque eu faco vérias coisas tipo jogar, estudar e etc.

- Ela é boa pois ajuda as pessoas a se comunicar.

- Depende, porque tem muitas coisas na internet que ndo acrescenta nada em nossas vidas.
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- Boa, tem varios meios de utilidade.

- Boa.

- Alinternet nem é boa nem ruim, mas eu preciso dela as vezes.

- E 6tima, da pra fazer muitas coisas.

«  Eu acho muito boa, muito util.

- A internet ndo € tdo boa assim, pois pode retirar o0 mundo das pessoas (como se ndo
ligasse para o que acontece |4 fora), e também perde a sua infancia.

+ Muito boa, posso fazer muitas coisas.

«  Sim, porque eu me divirto.

- E boa pra fazer muitas coisas, mas também tem muita coisa ruim, como fake e etc.

- E muito boa, da pra fazer pesquisas, jogar, estudar.

- E 6tima, eu gosto muito e fago muitas coisas e vejo muito videos legais.

15) Houve alguma atividade especifica com as midias digitais que vocé achou melhor para
aprender teatro? Porque?

- O jogo com os memes eu gostei mais, aprendi coisas importantes que foi o que, onde e
0 que.

-« Eugostei mais do jogo que a gente tirava 0s emojis da caixa. Eu aprendi muitas emocdes
como raiva, alegria, tristeza.

- Eu gostei de todas e aprendi varias coisas legais.

- A aula que eu mais gostei era quando a gente editava os videos. Eu aprendi a editar. -

N&o sei.

« Achei mais legal a com memes e com emojis. Mas também gostei de fazer os videos e
gostei de tudo.

- Eu acho que foi no stop motion que eu aprendi a fazer filmes.

« Na aula que teve as dancinhas eu aprendi a dancar e em na de filtros eu aprendi muitas
emocdes novas que usa pra fazer teatro.

« Na&o sei. Gostei de varias aulas, s ndo gostei muito do stop motion porque demora.

- Pra mim a atividade mais legal foi a de fazer cenas com o fundo verde. A gente criou
historias e eu adoro inventar.

- Eundo sei s6 uma. Eu gostei de muitas e também aprendi muitas coisas novas.

- Euacho que foi legal véarias coisas. Mas eu gostei de falar da internet na hora da chamada
e aprender coisas sobre fake News e outros. Mas também gostei de criar as cenas e depois
juntar e editar. Foi muito legal ficar colocando os efeitos especiais.

« Na&o sei. Mas eu gostei de brincar com 0s memes.



