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“Cada pessoa € um sujeito impar e

tem forcas cognitivas diferentes,
aprende de forma e estilos diferentes
de outros sujeitos, mesmo que oriundos

de uma mesma sociedade ou meio cultural.”

Howard Gardner



RESUMO

Este Trabalho de Conclusdo de Curso investiga o desenvolvimento cognitivo dos
educandos em relacdo ao aspecto das Inteligéncias Multiplas de Howard Gardner,
por meio da realizacdo de uma oficina de jogos teatrais da autora Viola Spolin,
desenvolvida ao longo de seis meses com um grupo de alunos do 5° ano da Escola
Municipal Terezinha Nivea, na cidade de Ipatinga (MG). Para que se lograsse
alcancar os objetivos desta pesquisa foram utilizados, como embasamento teorico,
os livros de Thomas Armstrong, com sua explicacdo acerca das Inteligéncias
Multiplas na sala de aula; as ideias do pesquisador Lev Vygotsky, com sua teoria
sécio-interacionista; o fichario com os Jogos Teatrais de Viola Spolin, para
elaboracdo das aulas; assim como Olga Reverbel e Patrice Pavis, para a
compreensao geral de alguns dos conceitos utilizados.

Palavras-chave: Jogo Teatral, Desenvolvimento Cognitivo e Inteligéncias Multiplas.
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INTRODUCAO

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso busca investigar as
potencialidades dos jogos teatrais para o desenvolvimento cognitivo dos educandos
na perspectiva das inteligéncias multiplas. A escolha deste tema surgiu a partir da
oportunidade de realizagdo de um trabalho desafiador com alunos em area de risco
do Ensino Fundamental da Escola Municipal Terezinha Nivea, na cidade de Ipatinga
(MG), dentro do Programa Mais Educacdo. O desejo de realizar esta pesquisa
comecou durante o curso de Licenciatura em Teatro, iniciado em 2011, dentro do
programa da Universidade Aberta do Brasil, da Universidade de Brasilia. Acreditou-
se que esta seria uma oportunidade de plantar uma pequena semente no ensino de
teatro do municipio, uma vez que este ndo existe como disciplina obrigatéria nas
escolas.

Como ja mencionado, um dos fatores motivadores para realizacdo desta
pesquisa foi observar que o teatro na cidade de Ipatinga ndo é ensinado dentro do
curriculo das escolas, mas sim, dentro de uma modalidade de um programa do
governo. As aulas sdo ministradas por monitores que infelizmente ndo possuem
muito dominio desta arte, o que faz com que elas ndo sejam ofertadas com a
qualidade que deveriam receber. Os educandos tém contato com a linguagem, mas
nao de maneira abrangente, se trata de um trabalho bastante superficial.

O teatro, se trabalhado de maneira “completa” dentro da escola, pode vir a ser
capaz de despertar, nas criancas, a criatividade, a capacidade de memorizacédo, o
desenvolvimento psicomotor e cognitivo, aumentaria o vocabuldrio das mesmas,
ajudaria a crianca a descontrair e despertaria nela as inteligéncias que possui.
Quando em contato com a Escola Terezinha Nivea, nos foi proposta a realizacdo de
uma oficina de jogos teatrais para os alunos do 5° ano, a fim de abranger mais a
ideia do teatro na escola, trazendo com ela os beneficios ja constatados desta arte.
Esta oficina sera apresentada e analisada com maior profundidade no Capitulo 2
desta monografia.

Estando diante de um trabalho que envolveria o aspecto cognitivo das
criancas, foi necessario entender melhor o que se passa pela mente humana em
relacdo ao intelecto, a capacidade de apreensao de conteudo, entre outros. Assim,
buscou-se pesquisadores como Lev Vygotsky, a fim de compreender a teoria do

desenvolvimento cognitivo no individuo e Howard Gardner, por meio de Thomas



Armstrong, a fim de compreender a diferenciacao da inteligéncia que existe em cada
um. Compreendendo que, para a crianga, a arte é vista e vivenciada como se fosse
um jogo, uma brincadeira, por meio destes teoricos seria possivel dar énfase ao
aspecto cognitivo deste “jogo”.

A partir da unido das teorias, dos fazeres praticos, das compreensfes, das
experiéncias e das observacdes brevemente mencionadas acima, optou-se pela
aplicacao de alguns dos Jogos Teatrais de Viola Spolin, escolhidos como recursos
metodoldgicos mais propicios para a investigacao, pois, percebeu-se que o aluno da
faixa etaria em questdo € um individuo em pleno desenvolvimento cognitivo,
conforme argumentos do pesquisador Lev Vygotsky (os quais serdo destacados ao
longo da pesquisa). Este aluno responde aos estimulos visuais e sensoriais,
portanto, 0s jogos teatrais podem desempenhar importante papel neste processo de
aprendizagem, uma vez que estimulam a criatividade e senso critico, além do
raciocinio e imaginacéo.

Observa-se, de inicio, que a crianca valoriza, constroi e desenvolve
autoconfianca e autoestima, o que, consequentemente, faz com que aumente seu
desempenho educacional. E importante mencionar que os alunos do Ensino
Fundamental aqui abordados como base de estudo possuem niveis cognitivos
diferentes, além de existirem alunos com necessidades educativas especiais que
precisam de maior atencdo e planejamento. Vale ressaltar que tais alunos,
considerados especiais pela nova resolucdo que rege a educacdo, ndo serao
abordados no trabalho proposto, por se entender que 0s mesmos merecem atencao
de especialistas.

A pratica da pesquisa merece atencdo especial, pois configura uma
experiéncia de total aprendizado, tanto para os discentes quanto para os docentes
envolvidos no processo, pois, 0 professor pode ser visto como o mediador do
processo do aprendizado cognitivo do aluno, compreendendo os codigos teatrais por
meio de jogos. Contudo, isso exige que realize atividades criteriosas e de acordo
com a faixa etaria em estudo, respeitando a fase cognitiva na qual se encontram 0s
individuos observados e buscando reconhecer o valor do teatro na escola.

Partindo do desejo de inovacao da pratica educacional e a fim de alcancar os
objetivos mencionados acima, realizou-se uma pesquisa tedérico-pratica que sera
apresentada em dois capitulos de analise. O Capitulo 1 apresentara a base tedrica

desta pesquisa, no qual sera tratado, de maneira breve, sobre a fundamentacao
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utilizada no trabalho préatico da oficina. Serdo apresentadas, portanto, a teoria do
desenvolvimento de Lev Vygotsky, a qual sera determinante para a compreensao do
fator cognitivo dos educandos; a teoria das Inteligéncias Mdultiplas de Howard
Gardner, para diferenciacdo das capacidades cognitivas dos educandos; e a ideia
dos jogos teatrais de Viola Spolin, cuja explicacdo servird a fim de compreender a
metodologia utilizada na oficina realizada, a fim de unir as teorias dos pesquisadores
acima.

No Capitulo 2 sera apresentada e analisada a experiéncia da realizacdo da
oficina intitulada Jogos Teatrais na Escola, junto aos alunos do 5° ano do Ensino
Fundamental da Escola Terezinha Nivea de Ipatinga. Este capitulo, em conjunto
com as teorias apresentadas no Capitulo 1, buscard analisar uma nova proposta
educacional, cujo objetivo é descobrir e desenvolver de forma estimulante as
inteligéncias encontradas nas criancas. Buscando o desenvolvimento e alcance
desta ideia, as teorias foram trabalhadas por meio dos jogos teatrais acima citados,
0S quais, para esta pesquisa, brindaram a possibilidade para que criancas com
perfis cognitivos tdo diferentes uns dos outros recebam estimulos que favorecam
seus potenciais individuais. Os relatos das préaticas das oficinas, tal como sua
contribui¢cdo para o aprendizado da autora desta, buscam mostrar a experiéncia dos
alunos observados e a ligacdo com a reflexdo proposta. Em anexo, podera ser
encontrado o depoimento da coordenadora da area do teatro, do Programa Mais
Educacao, do ano de 2014, Elaine Batista, que acompanhou este trabalho de forma
humilde e prazerosa.

Focaremos nosso trabalho com o grupo de alunos mencionado para
encontrarmos respostas as indagacdes advindas através desta observacdo e
pratica, buscando uma nova postura diante do assunto cognicdo e buscando

resultados na formagéao intelectual dos alunos, a partir dos jogos.
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CAPITULO 1

O DESENVOLVIMENTO COGNITIVO, AS INTELIGENCIAS MULTIPLAS
E OS JOGOS TEATRAIS

As atividades ludicas na sala de aula possuem extrema importancia na
formacdo cognitiva dos alunos nos anos iniciais. Direcionados para este objetivo
configura-se em atividades Iudicas a oficina Jogos Teatrais na Escola, realizada para
ponto de partida e analise da proposta aqui apresentada. A partir desta proposta e
apoiando-se em notaveis referenciais tedricos, rapidamente apresentados na
introducd@o desta, este trabalho objetiva a investigacdo de conceitos, bem como a
aplicacao destes jogos no ambiente escolar, a fim de compreender sua capacidade
de promover uma aprendizagem significativa no processo de escolarizacao.

As teorias de estudiosos como Paulo Freire e Lev Vygotsky realizadas no
campo da educacdo, nos indicam que desde os primérdios da humanidade o ser
humano é um ser sensivel e que esta sempre em busca de significacbes plausiveis
de tudo que o cerca, para que consiga absorver e aperfeicoar seu conhecimento.
Segundo Vygotsky, a capacidade de aprendizagem da crianga varia de um individuo
para o outro, portanto, o desenvolvimento do aprendizado de cada um obviamente
se diferencia. E a Zona de Desenvolvimento Proximal: distancia entre o nivel de
desenvolvimento real e o nivel de desenvolvimento potencial. Sobre a ideia do

desenvolvimento da aprendizagem, Vygotsky (1988) descreve que:

A aprendizagem nao é, em si mesma, desenvolvimento, mas uma correta
organizacdo da aprendizagem da crianca que conduz ao desenvolvimento
mental, ativa todo um grupo de processos de desenvolvimento, e esta
ativacdo ndo poderia produzir-se sem a aprendizagem. Por isso, a
aprendizagem é um momento intrinsecamente necessario e universal para
gue se desenvolvam na crianga essas caracteristicas humanas né&o
naturais, mas formadas historicamente (p. 115).

Vygotsky afirma que a aprendizagem é o que ativa o individuo ao
desenvolvimento. A fim de exemplificar esta nogdo, podemos comecar a utilizar
elementos observados ao longo da realizacédo da oficina Jogos Teatrais na Escola,
pois, quando temos a oportunidade de entrar em um ambiente escolar, com alunos
do 5° ano do Ensino Fundamental, podemos notar que eles estdo cheios de

expectativas e ansiedades em desbravar um universo novo e cheio de mistério, pois
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a escola se torna sua nova casa, com novos amigos, local no qual estd mais
propicio a socializacdo, ao debate, ao aprendizado de elementos que, normalmente,
nao compdem o dia a dia da familia, por exemplo.

Neste sentido, torna-se fundamental que o educador se atente as
metodologias de ensino inovadoras, para que o interesse dos educandos nao se
perca no vazio e eles acabem se sentindo desestimulados. As novidades precisam
ser voltadas para uma melhor aproximacdo do nivel em que o educando se
encontra, para poder trabalhar com as individualidades de cada um, assim como
com as coletividades. Nesta perspectiva inserem-se fortemente a ideia das
Inteligéncias Mdultiplas e o papel dos Jogos Teatrais como protagonistas de uma
possivel inovacdo no processo da aprendizagem e possivel melhoria no
desenvolvimento cognitivo dos educandos, uma vez que conseguimos observar 0s
seus valores na execucéo da oficina citada anteriormente.

Os jogos, as brincadeiras, os brinquedos, enfim, as atividades ludicas
acompanham o desenvolvimento da civilizacdo humana desde tempos antigos. Para
Huizinga (1980), “o jogo puro e simples € o principio vital de toda a civilizacao, é
uma funcdo da vida” (p. 54). Por meio do brincar a crianca descobre suas
potencialidades e define suas opinides. Durante a oficina Jogos Teatrais na Escola,
ao orientar as atividades, a oficineira pode perceber que algumas criancas
apresentavam maior desenvoltura quando eram posicionadas na lideranca, outras
gue se apresentavam melhor na execucao, o que comprova a teoria citada a pouco.

A fim de nos aprofundarmos nesta ideia, as teorias e 0s conceitos brevemente
mencionados até aqui para melhor desenvolver a pesquisa, serdo apresentados a

seguir com mais detalhes para compreensao de cada uma delas.

1.1 Ateoria do desenvolvimento de Vygotsky

Compreendemos que para obter conhecimento se faz necessaria uma
aprendizagem. Para aprofundar esta ideia, um dos estudiosos pesquisados na area
da educacdo utilizados foi Lev Vygotsky (1896-1934), pedagogo e psicOlogo russo
que dedicou seu tempo, seus estudos e suas obras a educacéo e a psicologia e que,
aqui, € utilizado a fim de analisar a teoria do desenvolvimento cognitivo e suas

ramificacbes. Estudiosos interessados nesta area precisam entender minimamente
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0s processos de desenvolvimento cognitivo, principalmente quando este se refere a
area educacional, pois a mente é o controle total do corpo.

Em um primeiro momento, faz-se necessaria a compreensdo de cognicdo
utilizada para esta pesquisa. De acordo com o Minidicionario Aurélio cognicdo
significa: “1 - ato de conhecer, 2 - P. ext. conhecimento, percepgéo” (2010, p. 162),
ou seja, a cognicdo se remete a assuntos relacionados ao nosso cérebro. Por meio
do “conhecer” é que podemos chegar ao aprendizado.

Observando a perspectiva interacionista apresentada pelo teo6rico em
questado, percebe-se a importancia das interacdes entre os individuos em seu meio
social. Ao trabalhar esta ideia no ambiente escolar, junto aos alunos, percebe-se que
0 educador se torna mediador no processo de ensino-aprendizagem. As implicac6es
da teoria interacionista sécio histérica de Vygotsky na educacao séo variadas, pois
possibilitam um repensar a pratica de ensino no que se refere as relacdes existentes
entre a aprendizagem escolar e o desenvolvimento. O aprendizado, partindo deste
pressuposto, deve ser pensado a partir de estimulos. O educador, como mediador
deste processo deve estimular o cognitivo de seus alunos e a partir da observacao
do resultado promover a concretizacdo do conhecimento. E fundamental valorizar os
simbolos e a linguagem proépria do aluno, para que o0 mesmo possa internalizar os
estimulos recebidos.

Trabalhar no campo educacional requer do profissional uma abertura para o
didlogo. Foi por meio da compreensdo das teorias aqui apresentadas que
verificamos o valor existente em ouvir 0s alunos ndo sé por meio da conversa, mas
também através da observacao de seu comportamento diante da proposta da oficina
e da realizacdo da mesma. Muitos expunham problemas e angustias, alguns se
recusavam a participar, por isso, foi uma tarefa complexa no inicio, porém, na
medida em que as coisas iam acontecendo e eles percebiam que o trabalho estava
sendo realizado para eles, com eles e junto com eles, as expectativas e anseios
vinham & tona.

Feita esta observacgéo, idealizamos as oficinas a partir do momento no qual

concordamos com Vygotsky (2003), quando este afirma que:
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O aprendizado adequadamente organizado resulta em desenvolvimento
mental e p6e em movimento varios processos que, de outra forma, seriam
impossiveis de acontecer. Assim, o aprendizado € um aspecto necessario e
universal do processo de desenvolvimento das funcdes psicolégicas
culturalmente organizadas e especificamente humanas (p. 118).

Vygotsky se preocupou com o esclarecimento da complexidade e da subjetividade
humana, por meio do que chamou de “desenvolvimento cultural”’, conceito inserido
dentro da sua teoria Historico-Cultural. O autor considera que o desenvolvimento
das funcbes mentais superiores esta diretamente ligado a fatores sociais e historicos
do ser humano.

No decorrer da oficina foi possivel constatar que alguns alunos recebiam
melhor os estimulos propostos quando estavam sozinhos no centro das atencdes,
enquanto outros respondiam melhor quando em grupo. A teoria interacionista de
Vygotsky e a teoria do desenvolvimento cognitivo, aplicadas juntamente com os
jogos teatrais propostos levaram a construcdo da confianca e do trabalho em grupo
efetivo. Outro estimulo usado foi a experimentacdo de aderecos, roupas diversas
para montagem de personagens cotidianos, o trava-lingua, poesias, violdo e outros.
Tudo isso na intencédo de estimular as estruturas psicologicas, fisicas e sociais dos
educandos, facilitando a apreenséo dos objetivos propostos, diminuindo a sensagao
de solidao de alguns e indo de encontro ao aprendizado.

A crianca, desde peguena, convivendo com o outro, aumenta sua capacidade
de se desenvolver, seu contato com o outro é uma espécie de fomento para a
aprendizagem. Ao longo de sua existéncia a crianca firma lagcos de relagcdes sociais,
assim vai formulando sentidos para o mundo que a cerca. Clarice Cohen no seu livro
Antropologia da Crianga (2005), o qual apresenta uma experiéncia que a autora fez
com os indios Xikrins, nos faz refletir muito sobre a ideia das inteligéncias das
criangas quando diz que: “a diferenca entre as criancas e os adultos ndo é
quantitativa, mas qualitativa; a crianga ndo sabe menos, sabe outra coisa” (p. 33).
Sendo assim ndo é um adulto em miniatura, ou apenas imita 0 mundo adulto, mas é,
gualitativamente, diversa deste. Tém qualidades proprias, coisas que sado soO delas,
porém através da relagdo com o adulto vai adquirindo outras qualidades que a faz
evoluir. Para a antropologia, a preocupacdo com as aprendizagens das criancas
recai em como a crianca elabora e opera sistemas simbolicos, sentidos e

significados para as coisas a partir de um sistema simbdlico compartilhado com os
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adultos, ideia que vai de encontro com Vygotsky (1991), mais uma vez, quando diz

que:

Desde os primeiros dias do desenvolvimento da crianca suas atividades
adquirem um significado préprio num sistema de comportamento social e
sendo dirigida a objetivos definidos, séo retratadas através de outras
pessoas. Essa estrutura humana complexa é o produto de um processo de
desenvolvimento profundamente enraizado nas ligacdes entre historia
individual e histéria social (p.31).

A medida que o individuo interage com o adulto vai internalizando significados
e comportamento que estdo presentes em um determinado contexto cultural. Esta
interacdo ajuda a ampliar suas ideais em processos mais complexos. E a partir
dessa ideia que Vygotsky apresenta a teoria do Desenvolvimento Cognitivo, a qual
se da por meio da interacdo social, ou seja, das interacfes existentes entre 0s
individuos e entre um individuo e o meio. No seu livro intitulado Teoria da Formacgéao
Social da Mente (2003), Vygotsky explica este processo através da Zona de
Desenvolvimento Proximal, ja citada acima. A compreensao desta vai ajudar o
educador a verificar 0 que a crianca sabe e, a partir dai, a ajudar a encontrar novas

aprendizagens:

Ela é a distancia entre o nivel de desenvolvimento real que se costuma
determinar através da solucao independente de problemas e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da solugdo de problemas
sob a orientacdo de um adulto ou em colabora¢cdo com companheiros mais
capazes (p.11).

7

Na perspectiva na qual o desenvolvimento é mediado socialmente, e a
intervencao pedagodgica pode resultar em processos de desenvolvimento, podemos
detectar resultados imediatos se apropriados de maneira correta, ou seja,
observando e fazendo as interacdes necessarias no ambiente no qual a crianca se

insere.

1.2 - As Inteligéncias Multiplas segundo Howard Gardner

O cientista Howard Gardner, norte americano com formagéo em psicologia e
neurologia, trouxe, na década de 1980, uma grande inovacdo para educadores e

profissionais que se interessam pelo assunto da inteligéncia: a Teoria das
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Inteligéncias Multiplas, a qual proporcionou grande avanco na area educacional. De

acordo com Thomas Armstrong (2001), pesquisador de Gardner:

Inteligéncias multiplas € um modelo cognitivo que tenta descrever como 0s
individuos usam suas inteligéncias para resolver problemas e criar produtos,
sua teoria quer mostrar como a mente humana opera sobre os conteldos
do mundo. As inteligéncias encontradas por ele até o momento sao:
linguistica, logico-matematica, espacial, corporal-cenestésica, musical,
naturalista, interpessoal e intrapessoal (p. 98).

Segundo Gardner € possivel diagnosticar nos educandos estes oito tipos de
inteligéncias, mas para que estas inteligéncias sejam trabalhadas, o educador deve
observar e entender cada uma delas para poder fazer o diagndstico “correto”,
sabendo que em alguns individuos elas se apresentam de forma mais marcante e
em outros de forma menos marcante. Thomas Armstrong desenvolveu seu livro,
intitulado Inteligéncias Multiplas na Sala de Aula (2001), por meio da teoria das

inteligéncias de Gardner e explica cada uma delas de maneira bem especifica:

Inteligéncia linguistica: A capacidade para usar as palavras, com
sensibilidade para os sons, ritmos e significados das mesmas, habilidade
para transmitir ideias. Gardner nos mostra que essa é a usada com maior
intensidade pelos poetas. Nas criancas ela aparece na habilidade para
contar historias e relatar experiéncias vividas.

Inteligéncia interpessoal: Essa inteligéncia visa a capacidade de perceber
as variagbes de humores, intencdes, motivagbes e sentimentos de outras
pessoas. Notaremos mais em professores, politicos e psicoterapeutas, em
criangas podemos observar aquelas que gostam de liderar outras criangas,
pois sdo sensiveis as necessidades dos outros.

Inteligéncia intrapessoal: E a inteligéncia mais pessoal diante as outras,
corresponde ao tipo de inteligéncia na qual a pessoa possui a habilidade de
ter acesso aos proprios sentimentos, ideias e sonhos, utiliza-se deles para
solucdo de problemas pessoais.

Inteligéncia I6gico-matemética: O ponto notavel nesta inteligéncia esta na
crianca com especial aptiddo para contar e fazer célculos matematicos e
para criar notacdes praticas de seu raciocinio.

Inteligéncia musical: A manifestacdo desta inteligéncia se d& através da
habilidade e sensibilidade ao ritmo, tom ou melodia e timbre de uma peca
musical. A crianca pequena com habilidade musical especial percebe
diferentes sons no seu ambiente e canta para si mesma desde pequena.
Inteligéncia espacial: A capacidade para perceber o mundo visual e
espacial de forma precisa. A crianca possui habilidade para manipular
formas ou objetos mentalmente e, a partir das percepcdes iniciais, criar
tensdo, equilibrio e composicdo, numa representacdo visual ou espacial.
Esta presente nos artistas plasticos, nos engenheiros e nos arquitetos. Em
criangas pequenas, o potencial se observa na habilidade para quebra—
cabeca e outros jogos espaciais e a atencdo a detalhes visuais.

Inteligéncia corporal-cinestésica: Nota-se a sua habilidade no uso do
corpo todo para expressar ideias e sentimentos (por exemplo, como ator,
mimico, atleta ou dancarino) e facilidade no uso das maos para produzir ou
transformar coisas (por exemplo, como artesdo, escultor, mecanico ou
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cirurgido). Inclui também habilidades fisicas especificas, tais como
coordenacdo, equilibrio, destreza, forca e outros.

Inteligéncia naturalista: Ligada a vida animal e vegetal, também conhecida
como Inteligéncia biolégica ou ecolégica. Podemos ver nos jardineiros, no
paisagista, do amante da natureza ao florista. Revela-se pela capacidade de
identificar membros de uma mesma espécie, reconhecer a existéncia de
diferentes espécies e em mapear relacdes entre diferentes espécies. (p. 14-
15).

Sendo assim, nota-se a importancia de observar o0s interesses e
necessidades de cada educando no que diz respeito ao jogo, este cuidado ajudou a
evitar contratempos durante as aulas, fez-se necessario aprofundar-se nos
contextos culturais de cada crianca, a fim de acolher as experiéncias ludicas
vivenciadas por elas nos diversos contextos, procurando sempre ampliar o
conhecimento de acordo com seus desejos implicitos no dia a dia.

Nos dias atuais existem grandes preocupacdes com 0O processo de
aprendizagem dos educandos em relagdo a maneira de ensinar e aprender nas
escolas, no sentido de se determinar como os individuos aprendem. Alguns tém
mais facilidade que os outros na hora de solucionar problemas simples no seu dia a
dia e até mesmo na vida fora do ambiente escolar, entre outros. A teoria das
Inteligéncias Mdltiplas, de Howard Gardner, apresenta subsidios que auxiliam os
professores no sentido de conhecerem mais de perto qual inteligéncia é mais
marcante em cada um de seus alunos, a partir dai podera também desenvolver ou
estimular aquela habilidade ou inteligéncia que ainda ndo est4 muito desenvolvida.
Quando o professor ja tem em mente qual inteligéncia predomina em seus alunos,
pode apresentar um trabalho que leve os mesmos a chegarem a determinados
saberes com mais facilidade e a desenvolverem ferramentas para melhorar a
aprendizagem daqueles com maior dificuldade de assimilar as ideias.

Alguns dos alunos assistidos na Escola Terezinha Nivea, tinham suas
habilidades escondidas e desconhecidas muitas vezes por eles mesmos. J4, em
outros, as habilidades eram notaveis. Atentando-se a este aspecto, pensou-se na
possibilidade da realizacdo de um questionario para a familia dos alunos com o
objetivo de conhecer as principais habilidades dos mesmos, uma vez que somente
no periodo escolar muitas vezes essas habilidades ficam escondidas (o resultado
desse questionario sera apresentado mais a frente). Na teoria de Gardner todos os

individuos trazem, em suas bagagens genéticas, habilidades basicas de todas as
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inteligéncias, mas elas soO irdo se desenvolver se forem estimulados os possiveis

“talentos” de cada um.

1.3 - Os Jogos Teatrais segundo Viola Spolin

O jogo faz parte de nossa vida e aprendemos a jogar desde cedo, seja
futebol, bola de gude ou faz de conta. Ao jogarmos afloramos 0Ss nossos
sentimentos, tanto os bons quanto os ruins como: prazer, alegria, chateacdo e raiva
e estas sensac¢Oes fazem parte da construcdo da personalidade do individuo.

Viola Spolin', criadora de métodos e técnicas em torno do teatro na educacéo,
teve seu trabalho testado em individuos de vérias idades e obtiveram resultados
bons e inovadores. Seu processo € de facil aceitacdo pelas criancas e € construido

a partir do estabelecimento de regras. Segundo Spolin (2007):

Os jogos teatrais podem trazer o frescor e vitalidade para a sala de aula. As
oficinas de jogos teatrais ndo sdo designadas como passatempo do
curriculo, mas sim como complemento para aprendizagem escolar,
ampliando a consciéncia de problemas e ideias fundamentais para o
desenvolvimento intelectual dos alunos (p.29).

A prética do jogo assim como a do teatro pode permitir, se encarados como fonte de
aprendizado e ndo s6 como brincadeiras para passar o tempo, o aprimoramento do
dialogo, a capacidade de expressdo, a espontaneidade, o relacionamento com
colegas e professores e ainda contribui para que nossas relagbes com o mundo se
ampliem. Se levarmos 0s jogos teatrais para o ambiente escolar podemos notar que
sdo excelentes recursos para auxiliar o crescimento, ndo somente afetivo e
psicomotor, como também cognitivo do aluno. Isso de acordo com a teoria de
Vygotsky, visto que ha neles, também, troca de ideias e experiéncias, ou seja, troca
dos individuos entre eles e com 0 meio.

Os jogos teatrais de Viola Spolin s&o jogos ludicos com objetivos especificos,
voltados para descoberta do “Onde”, do “Quem”, do “Que” e do “Foco”. Organizados
com uma légica sequencial, foram usados na oficina para a descoberta da forma de

estimular o cognitivo. O “Onde” se refere ao cenario ou o lugar no qual se passa a

! Viola Spolin (1906 — 1994) é autora do teatro improvisacional. Ela organizou o sistema de jogos
teatrais, jogos com regras. Diretora, fez um trabalho envolvendo o teatro com pessoas de varias
idades inclusive com jovens e adolescentes, criando, por meio da experiéncia com eles, o livro Jogos
Teatrais: O Fichario de Viola Spolin.
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proposta cénica, o “Quem” nos remete ao personagem, ja, a agao ou atividade
cénica, o que deve ser feito, seria o “Qué”. Estes trés elementos fazem com que o
aluno se situe em algum jogo que envolva uma proposta cénica, podendo ajudar no
raciocinio l6gico e sequencial de um acontecimento. Outro ponto a ser seguido nos
jogos é o “Foco”, ele permite que os jogadores cheguem ao objetivo almejado e sua
funcdo é de suma importancia: “Através do foco entre todos, dignidade e privacidade
sdo mantidos e a verdadeira parceria pode nascer”. (SPOLIN, 2001, p. 32)

No livro Jogos Teatrais: O Fichario de Viola Spolin, utilizado como base

metodoldgica para esta pesquisa, encontram-se as seguintes explicacoes:

O manual divide-se em trés partes. A parte | da os elementos do jogo
teatral, uma explanacdo da sequéncia como oficina e algumas dicas de
como planejar e coordenar. A parte |l busca trazer uma maior compreensao
da abordagem para o ensino — aprendizagem [...]. A parte lll do manual e os
apéndices oferecem ao professor um leque de sugestbes quanto ao modo
de seleciona-los, adaptéd-los e rearranja-los para ir ao encontro das
necessidades especificas da sala de aula e dos interesses do aluno.
(SPOLIN, 2001, p. 21).

Esse manual serve para orientar o professor ou coordenador da oficina antes de
iniciar as atividades, pois contem explicacbes e sugestdes necessarias de como
realizar os jogos e avalia-los de maneira adequada: “Os jogos estdo contidos em
fichas com um formato de uma receita de forma que possa ser lida e entendida com
facilidade, contendo toda a explicacéo de cada jogo escolhido” (SPOLIN p.21-22).

O cotidiano da crianca deve ser compreendido como ponto de referéncia para
as acles desenvolvidas pelo professor. No entanto, é necessario que o professor
perceba que ele sozinho ndo é capaz de explicar o cotidiano de seus alunos, uma
vez que tal explicacdo também dependera das relacbes sociais que se estabelecem
entre cada crianca e a sociedade. Também é importante a consideracdo, por parte
do professor, das relagdes sociais que regem a sociedade, determinando valores,
costumes e habitos, suas semelhancas e diferencas em relacdo aos grupos, locais e
épocas. Devemos levar em conta também que cada aluno é um ser Unico e possui
habilidades diversas e deixa-lo vivenciar cada uma delas €é permitir o
desenvolvimento e aquisicdo de aprendizagens. A este respeito vale considerar a

afirmativa de Armstrong, quando diz que:
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As implicacdes da teoria das IM vdo muito além da instru¢do em sala de
aula. Na realidade, a Teoria das Inteligéncias Mdltiplas defende nada menos
do que uma mudanca fundamental na maneira pela qual as escolas estao
estruidas. Ela transmite a educadores do mundo todo a vigorosa mensagem
de que os alunos que chegam a escola no inicio de cada dia tém o direito
de viver experiéncias que ativem e desenvolvam toda as suas inteligéncias.
Durante esse tipico dia escolar, cada aluno deve ser exposto a cursos,
projetos ou programas que busquem desenvolver cada uma de suas
inteligéncias, ndo apenas as habilidades verbais e logicas, padrdo que
durante décadas foi exaltado acima de outros dominios na educagdo norte-
americana. (ARMSTRONG, 2001, p.111).

Por meio da relacdo teoria e pratica, a crianca pode adquirir conhecimentos
sobre a vida social e individual, que permitem ampliar suas experiéncias e
estabelecer novas relagbes, além do conhecimento das condi¢cbes de vida
caracteristicas do grupo do qual faz parte. A realizacdo dos jogos permite maior
aquisicdo de conhecimentos, se bem orientados e organizados de acordo com a

faixa etaria e habilidades de cada individuo.

1.4 - Os Jogos Teatrais de Viola Spolin e suas relacbes com o

Desenvolvimento das Inteligéncias Mdaltiplas

A teoria das inteligéncias multiplas, a qual ja se sabe, desenvolvida pelo
psicologo Howard Gardner, afirma que um ser humano “normal” tem capacidade de
desenvolver pelo menos oito habilidades interdependentes, que se relacionam e
auxiliam na resolucdo de problemas de maneira criativa. Varias atividades ladicas
podem ser propostas aos educandos a fim de estimular essas habilidades, assim
como jogos que influenciam no desenvolvimento das Inteligéncias Multiplas, tal qual

€ apresentado abaixo:

Inteligéncia linguistica: Rima, parlendas, trava linguas, adivinhas,
férmulas de escolha, jogos simbdlicos, jogos dramaticos, musicas.
Inteligéncia l6gico-matematica: Bingos, quebra-cabecas, jogos da
memodria, tabuleiros, cartas, jogos ritmicos, mimicas, arremessos: cadeira e
argola, boliche, queimada.

Inteligéncia corporal-cinestésica: Imitacdo, dramatizacdo, mimicas,
dancas, produzir objetos para brincar, jogos que envolvem habilidades
motoras de locomocgao, manipulacdo e estabilizacdo: andar, correr, saltar,
arremessar, receber, equilibrar, girar, subir, puxar, carregar, Ccircuito
psicomotor.

Inteligéncia musical: As musicas de acalanto, musicas diferentes estilos,
brincadeiras de cantigas de roda, rimas, parlendas, atividades ritmicas e
musicadas, mnemonicas e dancas diversas.



21

Inteligéncia espacial ou visual: Pegadores, jogos de arremessos, jogos de
memoria, atividades de desenho, pintura, colagem e escrita, escultura,
brincadeiras de imaginacdo e jogos de construcdo que exploram os
diferentes espacos (escola, circo, sitio, floresta, cidade, fabricas, rios).
Conhecimento, apreciacdo e reproducdo/releitura de composicdes
artisticas.

Inteligéncias pessoais: As brincadeiras de representagéo de papéis, jogos
draméticos, teatro, as dancas, as cantigas de roda, 0os jogos competitivos,
os jogos de inibicdo (estatua).

Inteligéncia naturalista: Colecfes de produtos naturais, atividades de
exploragdo e aventuras em florestas, bosques, riachos, passeio ao redor da
escola para identificar os possiveis animais e plantas (insetos e plantas
existentes nas dependéncias da escola, identificagdo das vozes dos
animais, brincadeiras de imitacdo de animais, dramatizacdo de fatos
relacionados a natureza (animal em extincdo, floresta sendo devastada,
poluicdo pelo lixo), passeios imaginarios (professora motiva a crianca a
realizar passeios imagindrios, vivenciando diferentes situacdes), observacao
da natureza e volta da escola, jogos com nomes de bichos e plantas que
permitam ampliar o conhecimento e o respeito pela natureza. (FERREIRA,
2010, p. 33)

E relevante pensar que um trabalho que valorize determinada competéncia
nao exclui as demais, muito pelo contrario, que seja utilizado como base estrutural
para outra, trabalho que deve ser pensado dentro de uma perspectiva interdisciplinar
e multicultural. Por este motivo que optar por trabalhar com os jogos foi fundamental,
eles nos permitiram organizar melhor os estimulos para o desenvolvimento e
consolidacdo de tais inteligéncias, pois nos fazem perceber fatores propulsores

existentes em cada educando. Segundo Huizinga (2007), jogo é:

Uma atividade ou ocupacgdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana (p. 33).

O jogo, segundo este autor, deve ser encarado como uma atividade
prazerosa, porém, com regras obrigatorias para um melhor desempenho dos
participantes, sendo também realizado com mais seriedade. Neste sentido
pensamos nos jogos teatrais para os educandos como meio através do qual
poderiamos ampliar a capacidade de ensino-aprendizagem dos educandos, ao
captar melhor as habilidades de cada um, trabalhando os jogos especificos a cada
um dos tipos de Inteligéncias Mdltiplas existentes. Desde o inicio, buscamos deixar
claro que o objetivo dos jogos e suas praticas devem ser realizados a partir do
prazer em estar jogando, ndo esperando recompensa alguma. Visao reforcada na

metodologia de Viola Spolin (2012), ao dizer que:
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A competicdo, originalmente usada como um incentivo para maior
produtividade e como um instrumento de ensino para desenvolver mais
habilidades, infelizmente funciona apenas para poucos e deveria estar
superada por ser inoperante (p. 39).
A autora renova a ideia de que devemos proporcionar uma competicdo saudavel na
qual os participantes aprendam a jogar sem medo de ter uma derrota final,
entendendo que o melhor é estar disposto sempre a dar a sua participacdo sem a
espera de ser sempre campeao.

A fim de unir as teorias apresentadas acima com o método de Jogos Teatrais
de Viola Spolin, foram separados 0s jogos teatrais da autora que eram compativeis
com as inteligéncias mdltiplas, adequando-os aos alunos do 5° ano. Para
acompanhar as atividades de maneira adequada e relacionadas entre si, foram
confeccionadas fichas, onde o jogo de Viola Spolin a ser realizado explicitava a
inteligéncia que poderia ser agucada. Este método de trabalho sera explicado no

préximo capitulo.
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CAPITULO 2

A OFICINA JOGOS TEATRAIS NA ESCOLA

2.1 — A escola Terezinha Nivea de Ipatinga e o ensino de teatro

A Escola Municipal Terezinha Nivea de Oliveira Lopes, situa-se na Rua Um,
namero 600, no Bairro Nova Esperanca em Ipatinga (MG). Foi fundada no ano de
2005 atendendo as séries iniciais e finais do Ensino Fundamental. A escola nasceu
da necessidade de atender a demanda de estudantes que precisavam ir estudar
longe de suas casas. ApoOs a realizacdo do zoneamento e levantamento do nimero
de alunos pela prefeitura da cidade, descobriu-se a precisdo da construcdo da
escola para atender a demanda.

A estrutura fisica da escola conta com dez salas de aula, onde os alunos
assistem as aulas com total conforto e ventilagédo, cantina com despensa usada para
alimentacdo e educacdo alimentar, sanitario masculino e feminino com separacao
para alunos e professores, sala de coordenacdo usada para atendimento a pais e
alunos, secretaria, sala de direcdo e professores, laboratério de informética e de
mesas pedagogicas, quadra poliesportiva coberta e patio onde funciona o refeitorio e
biblioteca, a qual possui um acervo considerado rico, pois possui varias obras
literarias, didaticas e paradidaticas. A area externa da escola possui uma paisagem
natural muito agradavel, € gramada e ornada com folhagens e flores. A escola
passou por reformas em 2014 onde foram realizadas varias melhorias e
intervencdes na infraestrutura, como a construcdo da arquibancada na quadra,
inaugurada com uma festa.

A maioria dos alunos e professores lotados nessa escola eram obrigados a
conviver com cenas de violéncias diariamente, muitas das vezes fora e até mesmo
dentro da escola. O grande desafio dos gestores da educacdo do municipio é
garantir que a escola seja um espacgo de construcdo de novas possibilidades para os
alunos distanciando-os desse mundo de violéncia que lhe é apresentado todos os
dias.

Sabendo que o espaco fisico da escola nédo poderia ser determinante para a

oferta de Educacgao Integral, no ano de 2007 a direcdo aderiu a um programa do
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Governo Estadual, intitulado “Mais Educagao”, e a partir de entdo oferece o periodo
integral. Os estudantes iniciam suas atividades as 8h00 da manhd@ e s6 saem da
escola as 15h30. Este programa foi instituido através de portaria interministerial em
2007 e é constituido como estratégia do Ministério da Educacao para incentivar a
ampliacdo da jornada escolar no que diz respeito & Educacao Integral. Muitos dos
estudantes dessa escola sdo de baixa renda e moram em area de risco, ou seja,
criancas com problemas familiares como: pais presos, méaes prostitutas, moradores
usuarios de drogas, entre outros.

Toda escola, ao aderir ao programa, precisa escolher os campos de atuacao
que pretende desenvolver dentro e ou fora da comunidade escolar e a escola em
qguestdo escolheu trabalhar, entre outras modalidades, a do Teatro. Surge assim
uma oportunidade extraordinaria para o profissional de teatro trabalhar Artes
Cénicas dentro do ambiente escolar, mas o proprio Ministério da Educacgédo lanca
uma cartilha intitulada “Programa Mais Educagdo — Passo a passo”, contendo as
principais especificacdbes do profissional a ser contrato para desenvolver as

atividades de teatro dentro do programa, a ver:

Quem pode ser o professor comunitario? Nao ha uma definicdo “fechada”
sobre quem pode exercer a fungdo de professor comunitario. Podemos
apontar algumas caracteristicas importantes. Sabe aquele professor solicito
e com um forte vinculo com a comunidade escolar? — Aquele que escuta os
companheiros e estudantes, que busca o consenso e acredita no trabalho
coletivo? — Aquele que é sensivel e aberto para as multiplas linguagens e os
saberes comunitarios? — Que apoia novas ideias, transforma dificuldade em
oportunidade e se dedica a cumprir o que foi proposto coletivamente? -
Aquele que sabe escutar as criangas, adolescentes e jovens? — Aquele que
se emociona e compartilha as histérias e problemas das familias e da
comunidade? - Um professor assim tem um excelente perfil (Pag.15).

Em nenhum momento da pesquisa houve a intencdo de desvalorizar o
trabalho dos professores comunitarios da escola, mas sim enfatizar a importancia de
um trabalho consciente, planejado e direcionado, feito por um profissional da area
especifica através de propostas de atividades com a linguagem teatral, na
explicitacdo do foco da prépria atividade e nas intervencdes oferecidas.

A importancia do fazer teatral no ambito escolar e um cenario cadtico da
escola em questdo foram as maiores motivacdes para iniciar este trabalho, assim
como o fato de perceber que o teatro na cidade de Ipatinga, inclusive na escola
Terezinha Nivea, além de ndo acontecer como disciplina, apresenta as atividades

relacionadas ao teatro apenas como passatempo. Acredita-se que seja devido aos
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profissionais, ndo capacitados, normalmente contratados para tal funcéo. O desejo
de mudanca, mesmo se pequena e breve, nesse cenario, foi um fator determinante

para o inicio deste trabalho.

2.2 A oficina de jogos teatrais: a oportunidade e o projeto

Em 24 de janeiro de 2014 foi publicado no Diario Oficial eletrdnico um
processo seletivo para selecionar profissionais devidamente capacitados no intuito
de suprir vagas direcionadas as oficinas que seriam desenvolvidas nos macro
campos da Cultura, Artes e Educacdo Patrimonial; Acompanhamento Pedagdgico;
Educacdo Ambiental e Desenvolvimento Sustentavel, Comunicacdo e Uso de
Midias; Cultura Digital e Tecnologia; Agroecologia; Esporte e Lazer; dentro do

Programa Mais Educacéo.

Para a Secretaria de Educacgdo de Ipatinga, Leida Alves Tavares, o Mais
Educacdo é mais uma oportunidade de transformar Ipatinga em um
municipio “educador’. “Trabalhamos na perspectiva da articulagido e
implementacado dessa politica publica, estimulando os gestores das escolas
no desenvolvimento das atividades. Sobretudo, para estabelecer vinculo
ativo com as comunidades, envolvendo todos os atores sociais numa
parceria em prol de uma educagéao de qualidade”, argumentouz.

Via-se nesta iniciativa a oportunidade de desenvolver um trabalho voltado ao teatro,
mas que também servisse de exemplo do poder do fazer teatral na educacéo. Pela
primeira vez na histéria da educacdo de Ipatinga exigia-se para assumir 0 cargo
experiéncia com o fazer teatral. Apés classificacdo enquanto Educador Artistico de
Teatro, a escola na qual a atividade seria desenvolvida pode ser escolhida, os
primeiros contatos puderam ser feitos, a escolha do grupo de alunos pode ser

realizada e a oficina pode comecar a ser pensada e estruturada.

2 Retirado de http://prefeituradeipatinga.blogspot.com.br/2013/05/programa-mais-educacao-e-

ampliado-na.html. Acesso em 15/09/2015.
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RESULTADO FINAL POR ORDEM DE I:I.ASSIFICACEO
Prefeitura Municipal de Ipatinga
Processo Seletivo Edital 03/2014 — Educador Artistico de Teatro

Classificagdo Nome do Candidato
12 Elias Ferreira da Silva
2¢e Eunice Alexandre Profeta
3e Elaine Batista Lima
42 Wocilaine Nancia Amaral Chaves
5¢ Eliete Jeremias Gongalves Balbino

Figura 1 — Resultado do processo seletivo Edital 03/2014

O alto indice de reprovagdo, os inumeros problemas interpessoais da
comunidade escolar em torno da Escola Terezinha Nivea, seu histérico e também a
realidade vivida por seus individuos, ajudaram a determinar a escola e a faixa etaria
dos alunos com o0s quais seria trabalhada a oficina de jogos teatrais pensada. Por
acreditar que o teatro pode ajudar no processo educacional e no desenvolvimento
cognitivo dos alunos, por meio da observacdo e motivacdo das inteligéncias
existentes em cada um, as oficinas foram ministradas oferecendo atividades de
acordo com os alunos, suas necessidades e suas caracteristicas culturais, ou seja, a
oficina foi planejada a partir do contexto social no qual os alunos se inserem, a fim
de aproximar os fazeres teatrais ao dia a dia deles. Em relacéo a Vygotsky acredita-
se que o professor deve levar em conta o que o aluno traz consigo de aprendizado,
valorizando sua cultura e seus lagos familiares.

Partindo do pressuposto acima, o projeto da oficina se estruturou diante de
quatro segmentos de acdo, sendo: 1) Escolha do local, conversa com o corpo
diretivo, escolha da turma; 2) Realizacdo de questionario junto aos alunos, para
identificar as inteligéncias multiplas de cada um; 3) A partir do questionario,
planejamento da oficina e inicio da aplicacdo; e 4) Realizacdo de questionario com a
coordenadora da area, roda de conversa informal com os alunos e anélise dos
dados.

Desta forma, dentro destes segmentos de acao foram utilizados instrumentos
gue contribuiram para a coleta das informagGes, como uma conversa com a diretora
da escola, com a coordenadora do programa Mais Educagdo na escola e com a

Educadora Comunitaria de Teatro (coordenadora da éarea das artes cénicas)
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indicada através do processo seletivo mencionado acima, a qual se prop0s a visitar
a escola e observar as aulas ministradas em 2014. Também foram levantados
guestionamentos sobre o plano de ensino e sobre a ementa do fazer teatral dentro
do Programa Mais Educacéo. Além disso, foi feito um questionario para identificar as
inteligéncias multiplas dos alunos do 5° ano, questionério este traduzido e adaptado
por Daniela Picoli, a partir do liviro de Thomas Armstrong (o qual pode ser
encontrado no Anexo Il desta pesquisa).

A conversa com a equipe diretiva possibilitou a compreensdo do Projeto
Politico Pedagdgico da escola e os interesses diante da comunidade, dentre os
quais est4d a vontade de levar um ensino digno a todos por meio de solucbes
pedagogicas usando projetos incentivadores dentro do processo de ensino-
aprendizagem. ApGs conversas, analises e discussfes, a insercao na escola para a
realizacdo da oficina de jogos foi aceita.

No segundo segmento de acdo, a proposta do questionario tinha, em um
primeiro momento, uma finalidade diferente da qual resultou ter. Buscava-se aplica-
lo aos pais dos alunos, para que estes identificassem, por meio das perguntas, as
inteligéncias presentes em seus filhos, por conhece-los de perto, auxiliando ou
adiantando parte do trabalho que se buscava com a oficina. Nao foi facil trazer os
pais para a escola para falarem sobre seus filhos, portanto, visando um trabalho
melhor, o questionario foi aplicado aos alunos, a fim de identificarem as suas
préprias inteligéncias, buscando verificar, assim, antecipadamente, as habilidades
de cada participante da oficina de jogos teatrais. A leitura do questionario foi feita em
sala para melhor compreensé&o por parte dos alunos. Por meio destas perguntas foi
possivel trabalhar com mais tranquilidade, pois elas, além de facilitar a escolha dos
jogos, também permitiram organizar os grupos de maneira interativa, onde foi
possivel ampliar o conhecimento de mundo que possuem, manipular varios objetos
e materiais assim como instrumentos musicais, fazer leituras de poesias e jogos de
trava-lingua e outras atividades, de acordo com a inteligéncia encontrada.

Com os dados coletados, pode dar-se inicio ao planejamento da oficina de
jogos teatrais, momento no qual surgiu um grande desafio: como ligar o fazer teatral
as praticas docentes? Foi nesse momento que se optou por trabalhar
especificamente por meio dos jogos de Viola Spolin. Alguns destes jogos propdem,

entre outras coisas, encenacoes, onde o educando pode representar papéis do seu



28

cotidiano levando a entender certos problemas da vida e podendo ajudar no seu
processo de aprendizagem. Segundo Cartaxo (2001):

O trabalho com as artes cénicas estimula o ato de pensar, além do papel de
representar e encenar. E, conceitualmente, a imaginacdo, que também faz
parte do processo de aprendizagem, € inerente a qualquer trabalho cénico
(p. 24).

Uma vez identificada a escola e os alunos que iriam participar da oficina de
jogos se fez necesséario elaborar a oficina, a qual, como mencionado, foi intitulada
Jogos Teatrais na Escola. Esta deveria ser pensada para uma turma com 19 alunos
do 5° ano do Ensino Fundamental da escola, com a idade entre 10 e 11 anos. Foram
realizados seis meses de oficina, com periodicidade de duas a trés vezes por
semana, com duracao de uma hora e meia cada aula.

Chegou o momento do inicio da aplicacdo da mesma, partindo das
investigacbes das inteligéncias multiplas e aplicando a teoria da Zona de
Desenvolvimento proximal de Vygotsky, a qual ja foi explicada acima, que trata de
um processo intelectual pelo qual a crianca passa e dentro do qual ja estad avancado,
porém necessita do auxilio direto ou indireto de um adulto, para poder desempenhar
tarefas que ela, sozinha, ndo faria, por estarem acima do seu nivel de
desenvolvimento.

Como ja destacamos no Capitulo 1 deste trabalho, a partir da compreenséao
das Inteligéncias Multiplas de Gardner e das atividades ludicas apropriadas para o
desenvolvimento de cada uma delas, foram organizadas fichas com os jogos, onde
se via de um lado os jogos de Viola Spolin e do outro as inteligéncias que poderiam
ser agucadas com aquele jogo. Buscou-se realizar atividades para detectar cada
uma delas nos educandos de maneira prazerosa e interativa.

Apos finalizacdo das atividades e com o objetivo de perceber resultados
positivos e negativos do processo da pesquisa, propomos um questionario com
apenas duas perguntas a Elaine Batista Lima, por ela ter presenciado alguns dos
jogos ministrados na escola e também por ter sido a coordenadora advinda da
prefeitura de Ipatinga no ano de 2014. Seu trabalho constava em visitar todas as
escolas que fizeram a opgao por teatro no programa Mais Educagéo, orientando as
atividades. Por isso ela foi capaz de relatar suas percepgbes sobre o

desenvolvimento dos alunos que participaram da oficina. Suas respostas nos
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fizeram repensar a pratica educacional no sentido de observar o professor em sala
de aula, pois é cercado por inimeros aspectos que desafiam o seu dia a dia, como
por exemplo, a quantidade de alunos em sala de aula, a falta de local apropriado
para certas atividades com algumas disciplinas e falta de recursos materiais. No
caso da oficina oferecida tratar das inteligéncias mdultiplas, teriamos que reestruturar
as salas de aula para criar areas de atividades que favoreceriam as inteligéncias,
expandindo a exploracédo dos alunos na area que dominam (as respostas completas
da coordenadora podem ser encontradas no Anexo | desta pesquisa).

Na finalizacdo da oficina foi possivel realizar com a turma um bate papo sobre
os trabalhos realizados e os alunos puderam expor seus sentimentos, falando sobre

desejos e medos. Esta conversa sera apresentada mais a frente.

2.3 Jogos Teatrais na Escola: o desenvolvimento da oficina

Armstrong baseou-se nas teorias de Gardner para defender as inteligéncias
existentes em cada um de n6s como potencialidades, para ele o cérebro humano
possui diversas inteligéncias e pode operar diferentes acoes, ou seja, competéncias.
Sua teoria foi construida também sobre a 6tica de alguns questionamentos visando
entender o papel do ser humano como cidadéo, na busca de ser feliz e de entender
0s acontecimentos do ambiente em que vive. O cérebro para Gardner € um mistério
gue tem muito mais a se descobrir. Por meio das perguntas dirigidas aos alunos foi
possivel perceber algumas destas inteligéncias, muitas delas desconhecidas por
muitos profissionais da educacdo, pois, estava no intimo de cada um, mas que
foram afloradas a partir dos jogos teatrais propostos.

Alguns dos jogos chocavam propositalmente com 0s exercicios para
identificar as inteligéncias mdultiplas. Podemos lembrar que uma competéncia
encontrada ndo anula a outra, elas sdo complementares, se relacionam
interdisciplinarmente e se desenvolvem a partir de estimulos, que podem ser
oferecidos, por exemplo, por meio dos jogos teatrais. Alguns pesquisadores indicam
o teatro e o0 jogo como uma ferramenta importante no processo de
desenvolvimento humano. Pelo fato de apresentar um aspecto ludico, o jogo assume
uma ligacdo fundamental nos processos de ensino-aprendizagem dos educandos.
Os jogos escolhidos foram direcionados ao 5° ano e ciente das necessidades dos

alunos que seriam assistidos, tentamos buscar diversos lugares para a realizacao



30

das atividades, para néo ficar cansativo dentro da sala de aula. Assim variamos 0s
lugares: quadra, pétio, refeitério, ambiente ao redor da escola naturalmente tratado
com gramas e arvores, que mesmo sendo um espaco limitado ja auxiliava no
desenvolvimento da inteligéncia naturalista, por exemplo. A pesquisa feita no livro de
Thomas Armstrong ajudou tanto na teoria quanto na pratica, a fim de encontrar a
inteligéncia de cada aluno, as habilidades impregnadas no “eu” de cada educando
assistido e auxiliando no despertar daquilo que parecia estar adormecido.

Quando falamos em jogo podemos lembrar o que diz Huizinga (1996): “é no
jogo e pelo jogo que a civilizagéo surge e se desenvolve” (p.54). O jogo para o autor
sempre sera um instrumento de aprendizado na civilizacdo, pois estamos a jogar na

maioria das vezes em nossas vidas.

O jogo ajuda a construir novas descobertas, desenvolve sua personalidade
e simboliza um instrumento pedagdgico que leva ao professor a condi¢éo
de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem (ANTUNES, 1998,
p.13).

Adentrando no relato da oficina Jogos Teatrais na Escola, seguem algumas
observacbes dos momentos mais marcantes, visto que relatar os seis meses de
trabalho aqui ndo seria possivel.

As primeiras aulas ndo foram aceitas de imediato com tanto entusiasmo por
parte do grupo, mas no decorrer da oficina, foram entendendo as propostas dos
jogos e realizando o que estava sendo solicitado com mais vontade. Com o passar
do tempo aplicando os jogos foi possivel notar grandes mudancas, muitos alunos
desinteressados comecaram a participar e a solucionar problemas sem ajuda da
ministrante. Algumas regras foram quebradas no inicio, mas os proprios alunos se
cobravam e de acordo com o grau de dificuldade eram desafiados. Percebeu-se que
muitos deles gostavam de desenhar, colorir, falar sobre diversos assuntos,
representar, em suma, se somavam aos fazeres teatrais outros fazeres artisticos.

Reconhecendo o valor do teatro para os educandos, sabendo das
necessidades do ser humano em ter contato com o outro mesmo sendo somente por
meio das manifestacdes artisticas e sabendo que cada uma dessas criangcas € um
ser Unico, comecaram a ser observadas reacdes aos jogos de acordo com suas
caracteristicas proprias, as quais buscavam ser desenvolvidas e aprimoradas a cada

aula. O teatro se torna interessante quando ha possibilidades de interacao,
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aquisicdo cultural, expressdo afetiva, aumento do conhecimento, estimula

inquietacdes e ajuda os educandos a buscar respostas para problemas.

Figura 2 — Aplicacdo do jogo “Quem sou eu, quem é vocé?”

Um dos primeiros jogos propostos, e que chamou bastante atencao diante do
comportamento dos alunos, foi o jogo “Quem sou eu, quem é vocé?”, buscando
conhecer a turma. Cada aluno, em circulo com o grupo, diz seu nome e faz uma
mimica de algo que goste de fazer, uma acao, cujo nome inicie com a primeira letra
de seu nome proprio. Tal exercicio levava o aluno a exercitar seu cognitivo,
desenvolvendo sua inteligéncia Interpessoal ou a Intrapessoal, porque ele teria que
buscar algo bem pessoal, relacionar-se e expor-se em grupo. Através desse
exercicio foi possivel perceber que alguns alunos da turma ndo possuiam essa
inteligéncia bem desenvolvida, pois em um primeiro momento demoraram a dizer
seu nome e a associa-lo a sua atividade de lazer preferida e por vezes néo
compreendiam o que o colega fazia.

Em um momento das oficinas, no qual a turma ja estava mais inteirada e se
conhecendo melhor, aplicou-se o jogo “Quem iniciou 0 movimento?”, que consistia
na observacdo do outro e do grupo. Um aluno iniciava um movimento que era
repetido pelos demais e um aluno, retirado do grupo logo no inicio do jogo, era
desafiado a descobrir quem tinha comecado a fazer o movimento. Aqui as
habilidades de raciocinio, concentracdo e observacdo foram incentivadas,
provocando estimulos dentro das as inteligéncias Logico-matematica e Corporal

Cinestésica. O aluno teria que ficar atento nos detalhes, pois poderia sofrer engano
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diante de quem iniciou 0 movimento: parar, pensar e analisar com rapidez era

necessario.

" S

Figura 3 — Aplicacéo do jogo “Conhe¢o todo mundo”

Outro jogo que foi bastante estimulador para os alunos foi o intitulado
“Conheco todo mundo”, onde os alunos, em circulo, deveriam falar os nomes de
todos os demais em sequéncia. O primeiro aluno diz o seu home e logo em seguida
0 segundo diz 0 nome do primeiro e 0 seu e assim sucessivamente até o ultimo, o
qual deve falar o nome de todos. Para este jogo é necesséario trabalhar a
memorizacdo, a concentracdo, pois a velocidade aumenta a cada rodada. Neste
caso 0 jogo com o nome serviu de aprendizado ndo somente para os alunos, mas
também para o educador que conseguiu memorizar 0 nhome de todos os alunos,
aproximando as relacdes com todos. Contemplou as inteligéncias Logico-
matematica e Corporal-Cinestésica, pelo fato do aluno ter que apresentar um relato
oral de acordo com uma sequéncia dos nomes e ainda conseguir permanecer quieto
por longo periodo de tempo.

A inteligéncia Logico-matematica foi contemplada no jogo “As trés mudancas”,
gue consistia em pedir que os alunos ficassem em duplas, assim teriam que se
observar com mais cuidado e nos minimos detalhes, notando o cabelo, as roupas e
qualquer acessorio que estivessem usando, entre outros. Virando de costas um para
o outro fariam trés mudancas na aparéncia fisica, depois de terem feito certas
mudancas, viram de frente um para o outro tentam descobrir as mudangas

ocorridas. Este jogo foi tendo troca de parceiros e aumentando as mudancas para
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quatro, cinco ou mais, se tornando mais dificil e aumentando a necessidade de
raciocinio por parte dos integrantes. Aqui teriam que raciocinar e observar bem o
gue vinha antes e o que vinha depois.

Foi proposto também o jogo “Jogo do espelho”, o qual despertou bastante
interesse. Nele, os educandos realizaram o jogo no inicio como ele é, onde os
proprios alunos escolheram seus pares. Foi explanado para a turma que deveriam
ficar um de frente para o outro, teriam que escolher quem iniciaria 0 movimento e
guem seria o espelho. A partir dai os gestos feitos teriam que ser iguais aos que o
colega estava fazendo, como se fosse o reflexo nosso diante do espelho. Com o
passar dos dias colocamos um pouco mais de dificuldade: imitar com equilibrio, giro
de méos ou pés e dar passos de frente um para o outro. Este jogo também ofereceu
subsidio para detectar as inteligéncias Corporal- Cinestésica e Espacial, porque
teriam que encontrar uma sincronia fisica e de certa forma criavam imagens como

no espelho.

Figura 4 — Aplicagao do jogo “Espelho”

Percebeu-se que alguns alunos possuiam dificuldade em realizar atividades de
sequéncia légica, como em relatos de historias, entre outros. Portanto, propomos o
jogo “Construindo uma Histéria”, o qual permitia o uso da imaginacédo, porém, a

atencao teria que ser redobrada para um melhor andamento no sentido de uma
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historia proposta por eles. Este jogo consiste em formar um circulo e um dos
integrantes comeca a contar uma histéria que pode ser conhecida ou ndo. Logo em
seguida o proximo aluno, ao comando do instrutor, continua essa histéria, porém
nao repete a Ultima palavra, até que tenha final no ultimo aluno do circulo. Apds, a
histéria € encenada pelos que a iniciaram. Este jogo foi de grande importancia para
a oficina e serd tratado com mais detalhes um pouco mais a frente.

Para contemplar as inteligéncias Musical e Espacial foi escolhido e aplicado o
jogo “Dialogo Cantado”, o qual permitiu observar as qualidades tonais, extensdo do
som e outros elementos importantes como exploragdo do espaco e utilizagdo do
corpo todo. Neste jogo é acordado entre os jogadores o onde, o quem e 0 qué, ou
seja, onde aconteceriam, quais as personagens e qual dialogo seria cantado. Os

participantes deveriam usar o corpo todo para esse dialogo.

Figura 5 — Aplicagéo do jogo “Construindo uma histoéria”

Para que pudesse acontecer de forma prazerosa e com mais precisao, foi
realizado o jogo “Bonecos”. Antes de realizar o jogo os alunos assistiram um video
de Teatro de Bonecos, para conhecer o tipo de jogo e a que se refere®. Para
desenvolvimento do jogo, primeiramente dois ou mais jogadores escolheriam a
situacdo a ser mostrada, nesta situagdo 0s movimentos ndo seriam comuns, seriam
movimentos iguais aos de marionetes. Como se fosse uma pequena histéria sem
fala, os personagens poderiam ser pessoas, mas com movimentos de bonecos. Este
jogo contemplaria mais tarde algumas inteligéncias como: Linguistica, Espacial,

® O video em guestdo pode ser encontrado no site www.sivuca.net /Youtube.


http://www.sivuca.net/
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Musical, Interpessoal, Intrapessoal e outras, pois através do boneco a imaginacao
pode ir além, a fim de experimentar alternativas fisicas nas invencbes dos
movimentos dos mesmos, assim como o video ajuda na visualizacdo concreta do
objeto para desenvolver foco e controle, a conversa apoés o filme deu oportunidade
de troca de saberes, fazendo o grupo interagir e oferecendo suas ideias pessoais.

No decorrer da oficina de jogos teatrais foi sendo realizada a acdo de
diagnosticar algumas inteligéncias mdltiplas nos alunos que ainda nédo tinham
conseguido responder o questionario, para melhor trabalhar a interacdo dos
mesmos, visando o desenvolvimento do educando, procurando sempre
compreender 0S processos cognitivos e sociais que norteiam o aluno e que de
alguma forma interferem na sua aprendizagem. Tudo isso sempre feito de forma
prazerosa e descontraida, fazendo o uso dos jogos teatrais e atividades paralelas
como, por exemplo, em roda cada aluno teria que ir ao meio e cantar uma musica,
recitar um pedaco de um poema ou um poema inteiro que lembrasse, dancasse com
movimentos que imaginasse, entre outros.

Segundo Huizinga:

Definir jogo como uma acdao livre, sentida como ficticia e situada fora da
vida comum, capaz, ndo obstante, de absorver totalmente o jogador; uma
acéo despida de qualquer interesse material e de qualquer utilidade; que se
realiza num tempo e num espago expressamente circunscritos, desenrola-
se ordenadamente de acordo com determinadas regras e provoca, ha vida,
relagbes de grupos que se cercam voluntariamente de mistério ou que
acentuam pelo disfarce sua estranheza diante do mundo habitual
(HUIZINGA apud PAVIS, 1999, p. 220).

Para este estudioso 0 jogo nos permite realizar acdes sem grandes
interesses, simplesmente jogamos pelo prazer de estar em grupo, diante de regras
gue possibilita uma organizacdo maior do ludico, nos leva para um mundo que néo é

habitual, nos tirando da mesmice da realidade das nossas vidas.

2.4 - Construindo uma Histdria: encerramento da oficina com um jogo

gue une as inteligéncias observadas no grupo

Neste topico iremos descrever um exemplo de atividade desenvolvida na area
da quadra da escola com um jogo retirado do Fichario de Viola Spolin com tema

delimitado e trabalhando centros de atividades permanentes das inteligéncias
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multiplas de Gardner. Com o0 objetivo de trabalhar fazendo a juncdo dos jogos
teatrais de Viola Spolin e as inteligéncias multiplas, escolhemos o jogo intitulado,
Construindo uma Historia localizada na se¢do A de ndmero 76 do proprio Fichario.
No desenvolvimento desta parte da oficina pretendia-se a realizacdo do trabalho em
grupo, onde foi feito um circulo com todas as criancas que deveriam contar uma
histéria coletiva. O fundamento desta proposta (jogo) € incentivar, estimular, criar
condicbes para a interacdo do grupo e agucar as inteligéncias multiplas de cada
aluno, tornando-os capazes de tomar iniciativas e decisbes quando necessario no
decorrer das realiza¢gOes das atividades.

Os centros permanentes de atividades utilizando topicos especificos sdo mais
apropriados para os professores que trabalham um tema durante o ano todo, mas
escolhemos um tema que fosse pertinente a realidade dos alunos, o qual viria a ser
o trabalho final, no qual fosse possivel unir as teorias estudadas assim como
estimular as inteligéncias dos alunos. Foi realizada entdo uma atividade que teve um
maior tempo de duracao, pois 0s alunos tiveram que criar, escrever e ensaiar uma
histdria construida por todos.

O primeiro passo ja tinha sido cumprido, ter em maos o questionario
respondido previamente pelos alunos ao qual detectamos as inteligéncias existentes
e todas anotadas. O tema escolhido, familia-casa, foi aceito por todos com alguns
guestionamentos como: “eu ndo tenho pai”, “moro com minha vo”, “meu pai largou
minha méae e agora estamos na casa da minha vo” e outros. Em seguida foi feita a
explicacdo do jogo para os alunos participantes. Com a ficha do jogo em maos foi
realizado a mesma. Os participantes deveriam ficar em circulo, depois deveria ser a
escolha do aluno que teria que iniciar a histéria, cada um deveria completar a frase
dita pelo amigo anterior na ordem do circulo, sem ficar repetindo as palavras finais.
A explicacdo desse jogo encontra-se nos anexos dessa pesquisa para um melhor
entendimento. Apos o ultimo da roda acabar de relatar suas ideias foi feito o reconto
com a ajuda de alguns alunos, oralmente e depois em forma de cenas dos episédios
inventados.

Nesta perspectiva da narrativa, podemos voltar nossos olhares ndo so para
Viola Spolin, a qual impulsionou esta pesquisa, mas também para uma grande
pedagoga, Maria Lucia Pupo que realizou um trabalho com individuos de outras
culturas mais precisamente em Marrocos, envolvendo a construgcdo da narrativa

cénica, atraves dos jogos teatrais ocasionando resultados variados devido a cultura,



37

lugar e espaco diferentes. O intuito desta autora, no entanto foi ocasionar aos
participantes uma interagdo de ideias onde o texto se torna vivo através do ato do
jogo. Para Pupo, “entrar em relacdo com um texto de ficcdo € mergulhar em outra
|6gica, é experimentar outras identidades, outros pensamentos, outras existéncias o
qgue implica naturalmente num poderoso exercicio de alteridade” (PUPO, 2005, p.4).
Maria Lacia Pupo, autora do livro Entre o mediterraneo e o Atlantico: uma Aventura
Teatral, também fez seu experimento utilizando jogo x narrativa e nés aproveitamos
um jogo para chegar a uma histéria e depois voltar a um outro jogo que é a
materializacdo dessa historia, a cena. As cenas realizadas foram se aperfeicoando
na medida em que se repetiam, até que um texto (mesmo sendo pequeno) foi
surgindo através de cada fala e acdo de cada um.

A intencdo aqui ndo foi encontrar atores, mas individuos capazes de
reconhecer a familia como instituicAo reprodutora de muitos valores e cultura,
discernir em qual familia esta inserido, como podem modificar o que ha de errado |4,
quais de suas ideias podem participar melhor no que acontece neste ambiente.
Assim depois da historia narrada oralmente e com cenas principais, a histéria péde
ser escrita junto aos alunos e o proximo passo foi dividir os grupos de acordo com as
inteligéncias de cada um e com as devidas atividades a serem executadas:

- Inteligéncia Linguistica: O grupo da Inteligéncia Linguistica deveria escrever
um poema sobre casa ou familia, casa no sentido fisico, como eram as casas dos
alunos ali inseridos neste grupo ou suas familias, como deveria ser uma familia ideal
ou relatar a realidade das familias ali representadas por eles. Cada um deveria
contribuir com um verso para completar o poema.

- Inteligéncia LoOgico-matematica: Para contemplar a inteligéncia Loégico-
matematica poderiam identificar e anotar quantas casas e quantos eram O0S
membros das familias daquele grupo. Os nimeros das casas registrados nas placas
como unidades, dezenas, centenas ou milhares.

- Inteligéncia Espacial: A Inteligéncia Espacial deveria ser representada
através de um desenho coletivo das casas ou das familias dos componentes do
grupo. Por menor que fosse a participacdo de cada um, faria a diferenca final desse
desenho.

- Inteligéncia Corporal-Cinestésica: Representando a Inteligéncia Corporal-
Cinestésica 0 grupo deveria criar uma cena curta sobre algum acontecimento em

familia, caso ndo tivesse pessoas suficiente poderiam recorrer aos outros grupos.
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- Inteligéncia Musical: Os alunos do grupo da Inteligéncia Musical pensariam
em algumas musicas que j& conheciam para cantarem para a turma, ou fazer uma
musica para apreciacéo de todos.

- Inteligéncia Interpessoal: Contemplando a Inteligéncia Interpessoal eles
discutiriam com 0 grupo 0 que € preciso para se ter uma grande familia, ou seja,
uma familia harmdnica e selecionar logo em seguida um porta voz para falar diante
da turma as conclusfes as quais chegaram de acordo com as ideias de todos.

- Inteligéncia Naturalista: Para a atividade da Inteligéncia Naturalista os
alunos deveriam fechar os olhos e pensar quais animais e plantas existiam em suas
casas, ao abrirem os olhos teriam que fazer um desenho coletivo dos animais e
plantas encontrados.

- Inteligéncia Intrapessoal: Por fim cada aluno, separadamente, teria que
escrever tudo aquilo que gostava de fazer junto com sua familia, sendo que esta
atividade demonstraria a Inteligéncia Intrapessoal.

Para podermos realizar 0os processos educacionais existentes deve-se levar
em consideracdo as inteligéncias particulares de cada um. As habilidades utilizadas
através de jogos e brincadeiras, proporcionaram a interacao entre os membros dos
grupos, as afinidades foram surgindo aos poucos e a convivéncia do dia a dia
resultou na aprendizagem de varios conceitos, fazendo avancar o desenvolvimento
cognitivo.

Nosso papel como mediador primeiramente foi respeitar cada habilidade dos
alunos e os principios da teoria das inteligéncias multiplas, conscientes de que todos
possuem cada uma das inteligéncias citadas acimas, porém em graus diferentes,
umas sao mais agucadas que as outras. O que percebemos foi que alguns alunos
queriam participar de tudo ao mesmo tempo, principalmente aqueles que
conseguiam criar com mais rapidez que os outros. Verificamos que o trabalho
rendeu bons frutos, algumas criancas passaram a ter mais interesse em varias
atividades em sala de aula, o raciocinio légico se desenvolveu diante das atividades
realizadas nas oficinas e varios outros aspectos. Claro que para que possam evoluir
mais € necessario mais tempo de oficina, mais convivio com o grupo, melhorias na
estrutura da escola, como salas mais amplas para o trabalho.

Finalizadas as atividades da oficina, foi realizada a conversa informal com os
alunos, mencionada anteriormente, na qual foram feitas as seguintes indagacoes:

Qual foi 0 jogo que os alunos sentiram mais dificuldade em realizar? Qual foi o jogo
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gue se sentiam mais a vontade para realizar? O que acharam em relacdo as regras
dos jogos que foram aplicados? Qual era 0 mais importante na opiniao deles?

A aluna Claudia disse que o jogo mais dificil para ela foi “Quem Iniciou o
Movimento”, segundo ela alguns colegas faziam os gestos de maneira muito
pequena, assim ndo sabia quem estava sendo o “mestre” (este jogo € conhecido
como “Mestre” aqui em Ipatinga). Daniel se manifestou dizendo que o jogo que ele
quebrou a cabeca foi o do “Espelho”, segundo ele seus colegas agiam com muita
rapidez nos gestos e ndo achava o tempo de acompanhar, o que 0 deixou meio
perdido. J4 a aluna Fernanda disse que o jogo de improvisar cenas do dia a dia foi
dificil pelo fato de que tudo era “violéncia”. Seus colegas sO representavam coisas
ruins e ela ja estava cansada de ver isso tanto dentro da escola quanto perto de sua
casa. Por fim um aluno disse que ndo gostava no inicio de que ficassem pegando
nele, se esfregando nele, passando a méo nele no jogo do escultor, entre outros. Ele
nao ficava a vontade, o incomodava muito, s6 depois de algum tempo comecou a se
libertar, mas que la no fundo ainda falta muito para que possa se sentir mais livre
com o toque dos colegas.

De acordo com as respostas e falas dos alunos voltamos nosso olhar para

uma fala mencionada no livro Um Caminho do teatro na Escola, de Olga Reverbel:

Aristoteles, como Platdo, deu grande destaque ao jogo na educacdo,
considerando-o de maxima importancia, pois acreditava que educar era
preparar para a vida, proporcionando ao mesmo tempo prazer (REVERBEL,
1997, p. 12).

Platdo considera os jogos de fundamental importancia na vida da crianca,
para ele toda crianca deve participar de jogos, pois sem a pratica destes jamais se
tornard um adulto educado ou um cidaddo melhor futuramente. O jogo nos da uma
atmosfera ludica, mostra de maneira prazerosa caminhos que podem ser escolhidos
pelos jogadores, aprendemos a resolver situacdes problemas de acordo com o nivel
de jogo oferecido. Além disso, muitas vezes requer tempo para aprender a raciocinar
com certos tipos de jogos, ter mais atencéo e respeitar o limite do outro.

A respeito dos jogos mais prazerosos de se realizar, Matheus insistiu em dizer
que para ele o mais legal foi o de improvisacdo de cenas com temas delimitados,
pois gostava de encenar desde pequeno e para ele os temas se relacionaram com

suas vivéncias tanto com seu grupo de amigos na escola quanto com os que
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relacionava fora dela: “Eu gosto muito de ler e as vezes me lembro de coisas que vi
em alguma historia”, disse Matheus. Esta fala de Matheus fez Clarice dizer que o
qgue ela mais gostou foi aprender a colocar no papel uma histéria em forma de
didlogo, a qual nem sabia que tinha essa habilidade. Foi mencionado também o jogo
do “Boneco”, onde tinham que encenar fazendo movimentos iguais a de uma
marionete e poder manusear um boneco contando pequenas historias.

Ao chamar a atencdo para falarem das regras que 0s jogos propunham,
Juliana disse que as vezes as regras a deixavam confusa em alguns pontos e em
certos jogos. Para a aluno Wiliam, as regras foram boas para ndo deixarem ninguém
sair vantajoso. Ele acredita que as regras ajudam a néo deixar um aluno ter proveito
no jogo, todos precisam respeitar para dar certo. Uma chuva de respostas foi
aparecendo e variavam: “a regra atrapalha um pouco quando alguns colegas fazem

” “

trapacas”, “ndo deveria ter regras”, “deveria ter punicdo para quem trapaceia”, foram
alguns dos comentarios.

ApoOs a conversa foi possivel verificar que de certa forma o objetivo foi
alcancado pela maioria dos alunos, que obedeceram as regras sem problemas
aparentes e os que tiveram foram resolvidos na hora mesmo com dificuldade, o
acordo com o grupo deve ser aceito antes e isso foi feito, lembrei-os do que foi
conversado no inicio da oficina. Para a finalizacdo do presente assunto recorremos a
fala de Viola Spolin, quando diz que: “durante o jogo o jogador € livre para alcangar
seu objetivo da maneira que escolher. Desde que obedeca as regras do jogo, ele

pode balancar, ficar de ponta-cabeca, ou até voar” (SPOLIN, 2000, p. 4).
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CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa, realizada com os alunos do 5° ano do Ensino
Fundamental e baseada no estudo da teoria de Vygotsky, no que diz respeito ao
desenvolvimento cognitivo e na teoria das Inteligéncias Madltiplas, de Howard
Gardner, em conjunto com a oficina de jogos teatrais aplicada com base no trabalho
de Viola Spolin, me possibilitou perceber que os jogos teatrais contribuem para o
desenvolvimento cognitivo dos educandos, assim como para o desenvolvimento
educacional e social dos mesmos, este Ultimo notado por meio da convivéncia em
grupo necessaria ao longo da realizacao de alguns jogos trabalhados.

Considerando que um dos objetivos desta pesquisa tinha o intuito de enfatizar
a complementaridade das inteligéncias mdultiplas na pratica dos jogos teatrais,
pudemos verificar que essa nao foi uma tarefa facil e tdo pouco cémoda para se
realizar, mas é fundamental lembrar que estavam sempre presentes a relagéo teoria
e pratica. A teoria foi usada enquanto formulacdes que norteavam reflexdes e
através delas pudemos estabilizar determinadas interpretacdes, as quais fluiam de
acordo com a aplicacdo e desenvolvimento dos jogos teatrais.

Foi possivel fazer varias reflexdes diante dos jogos. Muitas delas nos
levaram a resultados de desenvolvimento cognitivo relacionados ao social (grupo).
Huizinga, autor utilizado nesta pesquisa, defende a ideia de que o0 jogo provoca em
nds uma estranheza e nos leva por varias vezes a caminhos que ndo sao habituais,
nos tirando da zona de conforto. Os alunos eram escolhidos de acordo com algum
tipo de Inteligéncia Mdltipla antes detectada para se misturarem em grupos variados
com o objetivo de criar Zonas de Desenvolvimento Proximal (ZDP), teoria de
Vygotsky apresentada no Capitulo 1 desta, as quais séo divididas em trés niveis: o
Real, o Potencial e o Proximal. O nivel Real é encontrado quando o individuo
consegue realizar determinada atividade sozinho; o Potencial quando o individuo
realiza alguma atividade com algum tipo de ajuda; e o nivel Proximal é quando o
individuo revela fun¢des em estagios iniciais (embrionario).

Sendo assim a teoria das ZDP citada acima nos permitiu compreender que o
processo de construcdo do conhecimento e desenvolvimento de cada educando nao
acontece de maneira imediata, € continuo, vai se revelando através de estimulos ou

da convivéncia com o outro. O fato € que a conquista maior do avanco do
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aprendizado cognitivo se deu a partir dos jogos teatrais inseridos como uma mola
propulsora onde o interesse se multiplicou.

A pratica dos jogos teatrais com o auxilio do livro de Viola Spolin, possibilitou
observar e notar o desenvolvimento da habilidade cognitiva, uma vez que o objetivo
principal era alcangcar o aprendizado cognitivo dos educandos, a partir da
potencialidade encontrada em cada um (inteligéncia). Segundo Vygotsky, o
desenvolvimento cognitivo do aluno se da por meio da interagdo social, ou seja, o
individuo com o outro individuo e com o meio. Essa interacdo, neste caso, pdde
existir por meio dos jogos teatrais propostos na oficina, os quais possibilitaram a
geracao de experiéncias novas para os educandos.

Considerando algumas inteligéncias encontradas nos alunos, por meio de
perguntas que foram retiradas do livro de Armstrong, como fora apresentado no
Capitulo 2 desta pesquisa, notamos que a medida em que os educandos aprendiam
0S jogos, mais desenvolviam o aspecto cognitivo, da apreensdo do fazer, do
conteudo. O ato de “passar a conhecer” e “passar a compreender’ 0os jogos, seu
funcionamento, suas regras e seus resultados, notado na maioria dos educandos,
diante das mudancas ocorridas no antes e depois da oficina, foi um fator
determinante de ser observado durante o trabalho. Muitos educandos se
desinibiram, demonstrando criatividade na resolucdo de problemas. Foi percebido
gue muitos deles comecaram a identificar sua importancia diante da escola e do
grupo, pois antes eles ndo se valorizavam e a autoestima era aparentemente baixa.

Acredita-se que esta pesquisa contribuiu para entender como o jogo influéncia
nos fatores ligados ao cognitivo, onde nos permitiram observar as funcodes
psicolégicas superiores, as quais se referem as experiéncias que sdo adquiridas
durante a vida do individuo, quando ele se relaciona com o mundo a sua volta, isso
foi possivel através de troca de saberes por meios fisicos e simbdlicos. Atividades
relacionadas as inteligéncias mdltiplas também puderam nos proporcionar
momentos de descobertas quando os alunos se relacionavam em grupos,
demonstrando interesse na realizagdo das mesmas, a exemplo nas composi¢oes
musicais, onde um aluno usava o0 violdo para retirar algumas notas musicais
interpretando suas invencgdes coletivas. Por meio da interacdo alguns alunos
puderam adquirir conhecimentos acerca de alguns conceitos teatrais, dos quais nao
tinham consciéncia, adquirindo experiéncias de vida focadas em fatos dos colegas

relacionando com suas préprias vidas, interpretando o cotidiano.
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Embora tendo notado varios fatores positivos, iremos deixar nosso comentario
a respeito das dificuldades encontradas, pois constatamos que alguns alunos ainda
nao conseguiam ouvir, visualizar, pegar no outro sem pudores e essas percepcdes
sofreram mudancas no decorrer das oficinas de jogos teatrais, mas de uma forma
mais demorada, foi maior em relagcdo aos outros fatores, devido a ndao aceitacao do
outro.

Analisando a aplicacdo dos exercicios na oficina de jogos, a partir das teorias
de Vygotsky e considerando as Inteligéncias Multiplas, habilidades ja adquiridas,
percebeu-se que os alunos vivenciavam a pratica de regras encontradas nos jogos
de Viola Spolin, mesmo com resisténcia no comego, sempre enfatizavam a
importancia de saber seguir os enunciados, para uma melhor organizacdo do que
estamos fazendo um com o outro, e que perder e ou ganhar € o que iriam encontrar
pela frente em suas vidas.

Um dos maiores ganhos dessa oficina foi o fato de que algumas criancas
tinham uma disciplina inadequada aos parametros educacionais, pois na maioria das
vezes atrapalhavam algum jogo, mas a insisténcia e paciéncia venceram e assim
pudemos fazer o trabalho com maior desempenho, contando com o apoio do corpo
diretivo da escola em alguns momentos.

Ainda considerando as inteligéncias mudltiplas, a pesquisa possibilitou
perceber que muitas das vezes temos uma inteligéncia guardada em nds que so se
aflora quando impulsionada por outrem. Neste caso o educador foi a mola
propulsora dessa descoberta. Portanto, € possivel afirmar também que a
compreensao das inteligéncias mudltiplas ajudou nesta pesquisa, no sentido de
descoberta para as criancas, pois muitas delas agora querem se inteirar mais sobre

poesia, musica, teatro, matematica, natureza, entre outros.
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ANEXOS

Anexo |

Questionario proposto, via e-mail, a Elaine Batista Lima, Educadora
Comunitaria de Teatro e Coordenadora da area de Teatro, indicada por meio do
processo seletivo do Programa Mais Educacédo, para visitar as escolas e

observar as aulas ministradas em 2014:

1) Qual é a sua opinido a respeito do teatro nas escolas de Ipatinga, uma vez
gue vocé foi coordenadora do programa Mais Educacédo no que diz respeito

ao teatro no ano de 20147

Mesmo ndo sendo o primeiro ano em que as escolas de Ipatinga trabalham
com o teatro, percebe-se que algumas ainda ndo assimilaram a importancia do
teatro dentro do ambito escolar, € de fundamental importancia pensar teatro na
escola desconstruindo a ideia de que esse acontece apenas de uma forma, ou seja,
espetaculo e plateia e que a encenacdes sejam de obras que ndo permitam
reflexdes. O aluno que faz teatro precisa durante o processo de criacdo do
espetaculo refletir em suas acdes e na importancia da mensagem a ser transmitida.
Quando a reflexdo acontece em um processo de construcdo consistente e
prazeroso, além do conhecimento pedagdgico, ha também um desenvolvimento

pessoal e social do aluno.

O ser humano que ndo conhece arte tem uma experiéncia de aprendizagem
limitada, escapa-lhe a dimensdo do sonho, da forga comunicativa dos
objetos a sua volta, da sonoridade instigante da poesia, das criagbes
musicais, das cores e formas, dos gestos e luzes que buscam o sentido da
vida. (PARAMETROS CURRICULARES NACIONAIS: ARTE, 1997, p. 19)

E fato incontestavel que o teatro estimula desenvolvimento mental e
psicolégico do individuo, mas dentro da escola ele ndo pode ser visto apenas
pedagogicamente, ele precisa ser visto também como uma atividade de cunho
artistico onde suas caracteristicas precisam ser estudadas e preservadas. E preciso

se abrir para o amplo universo das artes.
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Na maioria das vezes visando uma apresentacdo as escolas focam apenas
no trabalho do ator, ou seja, aquele que pratica a agéo e acaba esquecendo de que
0 que importa no ambito escolar ndo € a formacao de atores e atrizes, mas sim a de
cidadaos.

O aluno constréi sua identidade e autoestima, se manifestando através da
arte, porém é de fundamental importancia proporcionar ao aluno contato com todos
0S segmentos das artes cénicas, ele ndo precisa necessariamente saber atuar, mas
sim saber quais sdo os elementos formadores das artes cénicas e quais sdo 0s
codigos da comunicagdo dramatica. Ao entender o que faz um iluminador,
sonoplasta, maquiador, figurinista cenogréafico, escritor, narrador espera-se que 0

aluno faca suas proprias escolhas de atuacéao.

2) Vocé poderia apontar resultados, sejam positivos ou negativos, a respeito da
oficina de jogos teatrais, ministrada por Eunice Alexandre Profeta, levando em
consideracao as habilidades dos alunos, ou seja, a nog¢ao das inteligéncias

multiplas?

O trabalho foi excelente com pontos positivos, que notamos através das
mudancas nas ac¢des dos alunos, mas infelizmente a equipe diretiva ndo apoiou
muito como deveria. Um dos desafios foi fazer com que a comunidade escolar
entendesse que varios autores pesquisadores entre eles Reverbel (1996) e
Dominguez (1978) considera que, ao se trabalhar com teatro na escola deve-se ter
como objetivo levar os alunos a desenvolver caracteristicas fundamentais para o
melhor desempenho escolar como: espontaneidade, aceitacdo de regras,
criatividade, autoconhecimento, senso critico, raciocinio légico, intuicdo, despertar
das inteligéncias mdultiplas, conhecimento do grupo e de si préprio e do
conhecimento do ambiente e ndo apenas a apresentacdo de varios espetaculos
durante o ano representando as datas comemorativas.

E preciso com urgéncia criar um plano de curso anual para se trabalhar a
disciplina Teatro dentro do Programa Mais Educacao, pois a falta de definicbes para
trabalhar com o conteudo assusta na quantidade de improvisagbes. A disciplina
Teatro ndo é diferente das demais disciplinas da Educacdo Regular, ela como todas
as outras disciplinas precisam de um plano levando em conta a pratica pedagogica

juntamente com os elementos basicos do teatro. A falta de planejamento torna um



49

trabalho sem sequéncia. O ndo entendimento desse procedimento que tornou ainda
mais arduo o seu trabalho, pois para muitos o fazer teatral eram apenas
brincadeiras. Se ndo tem planejamento ndo sabe aonde se quer chegar. O trabalho
realizado tentou de certa forma chegar a esse nivel e os alunos comecaram a

entender o processo, notei nas realizacbes dos jogos propostos.
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Anexo Il

Questionario traduzido e adaptado por Daniela Picoli, a partir do livro de

Thomas Armstrong*:

Assinale os itens com 0s quais vocé concorda. Faca a contagem de pontos em cada
tipo de inteligéncia. A(s) que tiver (rem) maior contagem € (sdo) a(s)
predominante(s).

TESTE INFANTO-JUVENIL DAS INTELIGENCIAS MULTIPLAS:
(pode ser feito em entrevista com 0s pais e € mais adequado para criancas a partir
dos 9 anos)

LINGUISTICA:

1. Eu sempre tive muita facilidade para memorizar estorias, poemas, fatos historicos
e todo tipo de informacado dada pela escola.

2. Eu fui um leitor precoce.

3. Eu gostava de escrever poemas, notas, estdrias, mesmo quando era bem
pequeno.

4. Eu conversava muito quando pequeno.

5. Eu adorava ver coisas na enciclopédia ou dicionarios infantis.

6. Eu tinha muitos livros favoritos.

7. Eu falei muito cedo.

LOGICO-MATEMATICA:

1. Eu adorava brincar com jogos de quimica, ou outros materiais de ciéncias.

2. Eu aprendi com facilidade os novos conceitos matematicos estudados na escola.
3. Quando era menor, adorava contar coisas.

4. Perguntava aos pais e professores como as coisas tinham sido feitas, ou sobre o
gue acontecia na natureza.

5. Gostava de programas de TV onde numeros ou ciéncias estivessem envolvidos
(Tipo Vila Sésamo, Mundo Selvagem, etc.).

6. Gostava de fazer experimentos do tipo causa-e-efeito, com blocos e outros
brinquedos.

7. Tendia a procurar regularidades, padrdes, no mundo (ex: pular sempre na 32
linha, escolher sé as pedras redondas, etc.).

ESPACIAL:

1. Adorava desenhar, pintar, desde muito pequeno.
2. Ficava especialmente impressionado com certas cores.
3. Gostava de quebra-cabecas, brinquedos de montar e desmontar.

* O livro em questdo é o “7 Kinds of Smarts”, Penguin Books, USA inc. Porém o questionario foi
retrado do documento encontrado em prolicenmus.ufrgs.br/...pag17_psicologia_educacao.pdf
(Acessado em 12/05/2014).


http://ccs.infospace.com/ClickHandler.ashx?ld=20151101&app=1&c=globososohosted2&s=globososohosted2&rc=globososohosted2&dc=&euip=191.249.157.8&pvaid=cf844fbd71b84504820d1dc3049ad563&dt=Desktop&fct.uid=af83612587074b6aa73a664d54e9e56b&en=%2b4VCRfsaYrl9kB2kqguA%2flwEL2FOL%2bxa0PE2Dzkn3zXJVe6sx%2bpqLtUV%2fxvYtZ9LCu%2fi47lWMzE%3d&du=prolicenmus.ufrgs.br%2f...%2fun01_pag17_psicologia_educacao.pdf&ru=http%3a%2f%2fprolicenmus.ufrgs.br%2frepositorio%2fmoodle%2fmaterial_didatico%2fpsicologia_educacao%2fturma_e%2fun01%2flinks%2fun01_pag17_psicologia_educacao.pdf&ap=2&coi=771&cop=main-title&npp=2&p=0&pp=0&ep=2&mid=9&hash=ABE3C7B16EC5CD88CBEB2A2435087F63
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4. Gostava de fazer castelos de areia ou de cartas, brincar com Lego e outros
materiais de construcao.

5. Tinha vividos e coloridos sonhos.

6. Costumava fechar os olhos e ver coisas em minha cabeca que as vezes pareciam
mais reais que 0s proprios objetos reais.

7. Tinha uma habilidade instintiva para perceber detalhes fisicos das outras pessoas.

MUSICAL

1. Diziam que eu tinha um gosto especialmente desenvolvido para a musica.

2. Gostava de fazer ritmo com brinquedos, objetos de cozinha, etc.

3. Adoro ouvir musica (discos, fitas, etc.).

4. Gostava de tocar instrumentos musicais.

5. Dancava sempre enquanto escutava musica em minha casa, imitava shows da
TV, etc.

6. Eu sempre tive um bom ouvido para diferentes tipos de sons nédo verbais (latido,
vendedor de sorvete, etc.).

CORPORAL-CINESTESICA:

1. Caminhei cedo e/ou engatinhei cedo.

2. Adorava atividades manuais como pintura a dedos, modelagem, argila, etc.

3. Fui sempre muito ativo fisicamente.

4. Gostava de ser ator em pequenas pecgas, shows, jogos e outras performances.

5. Mostrei uma habilidade especial em um ou mais esporte desde muito cedo.

6. Sentia-me atraido pela danca, balé, ginastica, movimentos criativos, ou outros
tipos de atividades fisicas.

7. Adoro estar fora de casa, em locais abertos.

INTERPESSOAL:

. Gostava de conhecer pessoas estranhas.

. Eu logo fazia amizade na escola.

. Seguidamente era chamado a resolver disputas entre colegas.

. Era lider em clubes ou outros grupos.

. Usualmente estava a par de todas as fofocas.

. Geralmente era muito sensivel para perceber se as pessoas estavam bem ou
nao.

8. Eu me afeicoava as pessoas.

OO WNPE

As inteligéncias preponderantes sao:
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Anexo |l

Copia das fichas do Fichéario de Viola Spolin com os enunciados e explicagfes

dos Jogos Teatrais mencionados no Capitulo 2 desta pesquisa:

QUEM INICIOU O MOVIMENTO (secao A, Numero 13).

PREPARACAO
Grupo todo.

FOCO

Tentar ocultar do jogador do centro quem iniciou 0 movimento.

DESCRICAO

Os jogadores permanecem em circulo. Um jogador sai da sala enquanto os
outros escolhem alguém para ser o lider, que inicia os movimentos. O jogador que
saiu € chamado de volta, vai para o centro do circulo e tenta descobrir o iniciador
dos movimentos (mexendo as maos, batendo os pés, balancando a cabeca e etc.).
O lider pode mudar de movimentos a qualquer momento, mesmo quando o jogador
do centro estiver olhando para ele. Quando o jogador do centro descobrir o iniciador,

dois outros jogadores séo escolhidos para assumir seus lugares.

INSTRUCAO
( Apenas se o lider ndo trocar de movimento com frequéncia suficiente)
- Iniciador, troque de movimento quando tiver chance! Jogadores prestem

atencdo na mudanca, ndo deixem o iniciador sozinho!

AVALIACAO

Nenhuma.
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ESPELHO (Secédo A numero ,15)

PREPARACAO
Coordenador: leia comentario sobre o Espelho (manual p.43).
Introdutdrios: Quem Iniciou o Movimento? (A13) e Trés Mudancas (A 14).

Jogadores na plateia.

FOCO

Refletir perfeitamente o gerador dos movimentos.

DESCRICAO

Divida o grupo em times de dois. Um jogador fica sendo A, o outro B. Todos
0os times jogam simultaneamente. A fica de frente para B. A reflete todos os
movimentos iniciados por B, dos pés & cabeca, incluindo expressdes faciais. Apés

algum tempo inverta as posi¢cdes de maneira que B reflita.

INSTRUCAO

B inicial A espelha! Movimentos grandes, com o corpo todo! Espelhe s6 o
gue vocé vé! Mantenham o espelho entre vocés! Espelhe tudo- da cabeca ao dedao
do pé! Mudem! Agora A inicia e B é o espelho! Saiba quando inicia! Saiba quando é
o espelho! Mudanca! Mudanca! (Dé a instrucdo Mudanca! de novo e de novo para

manter o jogo em andamento).

AVALIACAO
H& uma diferenca entre espelho e imitacdo? Vocé sabe quando era vocé que

iniciava? Quando era espelho?
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CONSTRUINDO UMA HISTORIA (se¢do A — nimero 76)

PREPARACAO
Grupo todo.

FOCO

Atencao cenestésica (fisica) as palavras na histéria.

DESCRICAO

Grande grupo sentado em circulo. O coordenador escolhe um jogador que
iniciara contando uma histéria. A histéria pode ser conhecida ou inventada. Em
qualquer momento na histdria, o coordenador aponta aleatoriamente para outros
jogadores que devem imediatamente continuar a partir de onde o ultimo jogador
parou, mesmo que seja no meio de uma palavra. Por exemplo, o primeiro jogador: O
vento soprava..., segundo jogador: ... o chapéu caiu de sua cabeca. Os jogadores

nao devem repetir a ultima palavra previamente enunciada pelo contador.

INSTRUCAO
Mantenha a historia em andamento! Permaneca com a palavra! Nao planeje
com antecedéncia! Em busca de uma historia, uma voz! Mantenha as palavras no

espaco! Compartilhe sua voz!

AVALIACAO

Os jogadores capitaram a ideia para onde a historia deveria caminhar ou
permaneceram com as palavras na medida em que a historia evoluia? Tivemos uma
histéria contada a uma voz? A histéria se manteve em construcdo — esteve em

processo?
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DIALOGO CANTADO (Secéo B, Numero 47)

PREPARACAO
Introdutdrio: Vogais e consoantes (B 46)

Jogadores na plateia.

FOCO

Cantar todo dialogo.

DESCRICAO
Dois ou mais jogadores entram em acordo sobre o Onde, Quem e 0 Qué.

Todo dialogo deve ser cantado.

INSTRUCAO

Cantem suas palavras! Intensifique-as! Cantem com o corpo todo!

AVALIACAO
Os jogadores exploraram todas as areas as quais o dialogo cantado poderia

conduzir? Jogadores, vocés concordam?
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BONECOS (Secao B, Numero 36).

PREPARACAO
Coordenador: Se possivel, faga uma demonstracdo com um boneco real.

Jogadores na plateia.

FOCO

Movimentar-se como bonecos.

DESCRICAO

Dois ou mais jogadores em cada time entram em acordo sobre Onde, Quem,
O qué. Os jogadores devem movimentar suas articulacbes e o0 corpo como se
fossem uma marionete. Onde, Quem, Os Qués nao precisam estar ligados ao tema

de bonecos. Por exemplo: Um rapaz encontra uma garota num primeiro encontro.

INSTRUCAO
Movimente seu queixo como um boneco! Os cotovelos! Os joelhos! Sente-se!

Caminhe! Gestos de bonecos!

AVALIACAO
Os jogadores fizeram movimentos iguais aos de bonecos o tempo todo?

Jogadores vocés concordam.



