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Resumo: A Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), no contexto do Colégio de
Aplicacdo da UFRGS permite ao estudante vivenciar experiéncias
pedagbgicas que investem na inclusdo digital e na docéncia compartilhada.
Nessa perspectiva, este artigo analisa acGes integradas entre Informatica, e 0s
contedos do componente curricular de expressdao e movimento (Teatro,
Musica, Artes Visuais e Educacdo Fisica). Foi possivel evidenciar que a
inclusdo digital pode ampliar-se de forma ludica ressignificando a experiéncia
de aprender.
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Abstract. In the context of the Application College of the UFRGS (Federal
University of Rio Grande do Sul), The Education of Youth and Adults (EJA)
allows students to experience teaching practices based on digital inclusion and
on shared teaching. In this perspective, this article analyzes some integrated
actions between IT and the curriculum component contents of expression and
movement (Theatre, Music, Visual Arts and Physical Education). The results
showed that digital inclusion may widen in a playful way, redefining the
experience of learning.
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1 - Introducéo

Este estudo foi desenvolvido em meio a acGes propostas para a Educacdo de Jovens e
Adultos (EJA) do Colégio de Aplicacdo da UFRGS (CAP/UFRGS) dentro do
componente curricular de Expressao e Movimento. Nas areas do conhecimento de
Teatro, Artes Visuais, Educacdo Fisica, Musica e Informatica as atividades tiveram a
abordagem do corpo como foco de estudo. A partir das perspectivas das diferentes areas
do conhecimento foram trazidas pela informatica as ferramentas que funcionaram como
meio para 0 acesso e 0 registro das acbes praticas realizadas, além de incluir os alunos
no universo digital. Nesse contexto, este artigo tem como objetivo permitir a discusséo e
a reflexdo das possibilidades tecnoldgicas encontradas para abordar os estudos de
expressdo e movimento dentro do contexto da EJA na escola citada..

Para tanto, buscamos referéncias sobre as tematicas da inclusdo digital e das
praticas artisticas aliadas aos estudos da corporeidade na educacéo de jovens e adultos.
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Ao longo do trabalho, relatamos as ferramentas utilizadas como a nuvem de
palavras, os infograficos, o tour virtual a teatros, 0s avatares, entre outros.
Reconhecemos nessas ferramentas intencdes de qualificar a experimentacdo, a préatica
corporal, e, por isso, consideramos que foram elementos que despertaram o interesse dos
alunos e contribuiram para a inclusdo digital. A utilizacdo dos recursos visuais e sonoros
proporcionados pela informatica oportunizou a transposicdo de obstaculos tais como a
visitacdo de salas de espetaculos em paises distantes ou a frequéncia a concertos,
espetéaculos de danca e de teatro.

Esse trabalho justifica-se ainda, por divulgar acdes que provém do universo
académico (docentes) que dialoga diretamente com a comunidade (os alunos). O artigo
evidencia o carater interdisciplinar que constitui a experiéncia, uma vez que o foco séo
caracteristicas do corpo sob a otica de disciplinas curriculares concretizado com a ajuda
de ferramentas tecnoldgicas. Ainda, a elaboracdo do texto leva-nos também a refletir
sobre a educacéo que esta se desenvolvendo no nosso contexto profissional, permitindo
mudangas.

Nesse contexto, o artigo estd organizado da seguinte forma: na secdo 2 é
abordado o referencial tedrico a partir qual foram estabelecidos os pilares das acoes
feitas. Na secdo 3 ¢é apresentada a metodologia e na secdo 4 é apresentado o relato e a
analise das intervencdes feitas integrando elementos do componente curricular de
Expressdo e Movimento com a Informatica para, finalmente, apresentar na secdo 5
algumas consideracdes finais.

2 — Referencial tedrico

2 .1 Inclusdo digital: o aluno como prosumidor

No papel relevante que a informacédo exerce atualmente, a informéatica e a WEB inserem
novos conceitos que, avaliando a capacidade do ser humano de interagir com as novas
TIC, a elas se integrando, consolidam também a emergéncia de um novo paradigma. Sob
esse ponto de vista, Tapscott e Williams (2007) reconhecem que os consumidores
também sdo produtores, ou seja, eles sdo prosumidores. O que este termo quer dizer? O
conceito de prosumidor é de relevante importancia, uma vez que é aceito na producdo e
no consumo de conhecimentos e aprendizagens. Cumpre registrar que estas
potencialidades nasceram da area jornalistica, ou seja, da comunicacdo, onde
caracteristicas automatizadas asseguradas e combinadas com técnicas amadoras
incrementaram producbes e deram maior acessibilidade e sucesso a estruturas de
producdes. O termo prosumidor descreve o fenbmeno no qual se constata que o
individuo ndo é apenas consumidor de conteddos, €, a0 mesmo tempo, produtor de
informacdo. Parece conflitante o fato de ser produtor e consumidor ao mesmo tempo,
mas é possivel romper fronteiras e regras convencionais e participar de projetos de
criacdo e producdo de forma ativa e colaborativa. Essa expressdo, que foi cunhada por
Alvin Tofler (2007) em seu livro "A Terceira Onda", encontrou uma nova Vversdo no
mundo on-line. Trata-se do consumidor que possui mais poder, que emite opinides, que
produz informagdes sobre o que consome e influencia outros consumidores.
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Entdo, em tempos de internet, as midias possuem uma férmula cada vez mais
alucinante de permitir que o individuo habituado a ser receptor da informacéo, passe
também a ser autor, pois possui a capacidade de fornecer informagdes sobre o que se
quer e como quer, ou seja, o prosumidor potencializa a aprendizagem e a colaboracéo.

A escola deve ser um espaco propicio para que este fendmeno se dé de maneira
eficaz. E papel da escola promover, entre os estudantes, um envolvimento interativo
para produzir e consumir contetdos, construindo desafios e procurando solucGes de
problemas. Mas é importante que os alunos ndo apenas se envolvam na solucdo de
problemas elaborados pelo professor, mas que eles proprios sejam produtores de seu
proprio contetdo, garantindo assim que o fazer pedagdgico se enquadre nas
possibilidades cognitivas e despertem o interesse do educando. Mais do que produzir
problemas, o professor precisa mediar acdes, “ensejar e urdir multiplos recursos”
(SILVA, 2002).

No caso das agdes integradas no eixo Expressdao e Movimento do CAP/UFRGS,
é essencial que os alunos possam construir seus proprios caminhos de conhecimento,
ensejando suas proprias criacdes no escopo do Teatro, das Artes Visuais, da Mdsica e da
Educacdo Fisica. Os planos de ensino enfatizam o carater experimental para o ato
criativo porque no contexto da escola ndo se buscam producdes artisticas em si, e sim
formas de desenvolver a capacidade de expressdo dos alunos nessas diferentes
modalidades de representagdes do corpo. Busca-se, pois, o aluno prosumidor de
artefatos culturais no &mbito dessas areas, mediado pelas tecnologias, particularmente a
informatica.

Para o autor Warschauer (2006) o problema atual na abordagem da exclusédo
digital encontra-se no fato que se imagina que os contextos tecnoldgico e social podem
se separar um do outro. Acredita-se, ingenuamente, que os programas idealizados para
solucionar o problema tecnolégico melhorardo um ou mais problemas sociais. Porém,
conforme o autor, nenhuma tecnologia existe fora de uma estrutura social. Os dominios,
tecnoldgico e social, estdo muito entrelagados e co-existem dentro das organizacGes, das
instituicbes e da sociedade em geral, fazendo parte delas (BUNGE, 1995). Para
Warschauer (2006), € necessario olhar para o que as pessoas fazem, suas préaticas
culturais, em lugar de centrar-se simplesmente na inovacdo tecnoldgica como fator de
mudanca.

No caso do CAP/UFRGS, as préticas artisticas e a relacdo com o corpo, através
da mediacdo da tecnologia, constituiram o ponto de partida para as intervencgdes
pedagdgicas analisadas.

2.2 - Expressdo e movimento na Educagéo de Jovens e Adultos

O publico da EJA no CAP/UFRGS constitui-se de forma diversificada quanto a sua
faixa etaria e quanto aos seus interesses dentro de sala de aula. Segundo o plano de
ensino do departamento de Expressdo e Movimento (da mesma instituicdo), o trabalho
com a EJA busca “[...] a capacidade de exercer um olhar critico sobre as manifestacdes
das sociedades e sobre n6s mesmos enquanto agentes dessas manifestagdes.” Sob essa
perspectiva buscamos olhar para esses agentes através da sua identidade e da cultura na

260



3° Congresso Brasileiro de Informatica na Educacgéo (CBIE 2014)
20? Workshop de Informatica na Escola (WIE 2014)

qual estdo inseridos, entendendo-os como personalidades que ocupam um lugar Unico
em sala de aula, caracterizados por suas acdes e relacdes dentro de cada contexto..

Para tanto, é necessario pensar o aluno na sua totalidade, conforme Jodo
Bernardes Rocha Filho (2007), e valorizar na proposta de ensino as suas memdrias e
suas ideias, despertando seu gosto pelo pensar. E assim, ao estabelecer um campo
confiavel para a criacdo durante as aulas, possibilitar o desenvolvimento da autonomia
de quem esta pensando e produzindo arte, educacao e seus aspectos culturais.

Rocha Filho (2007) coloca ainda que a escola, a fim de dar conta da realidade
contemporanea, deve promover o desenvolvimento no sentido de capacitar os alunos a
pensar de forma criativa e ética, e de agir segundo esse pensar. Percebemos aqui, um
indicativo importante de espago para arte e criacao dentro das instituicGes de ensino.

Ainda, ao considerar a cena atual cada vez mais abarrotada de informacdes,
Roberto Crema (2003) sugere que a escola deva trabalhar no sentido de facilitar a
compreensdo de si e do mundo em transformacdo continua, enfatizando tanto a intuicdo
e 0 sentimento, quanto a razéo e a sensacgdo, cultivando dentro do ambiente escolar os
valores da humanidade. Nessa Ultima referéncia, encontramos a oportunidade de
aproximar o corpo e suas representacfes, cotidianas ou ndo, como objeto de estudo,
proporcionando ao estudante um espaco de apropriacdo de elementos artisticos e
culturais..

Gabrielle Roth, em Os Ritmos da Alma (1997, p.26) escreveu que "A energia
move-se em ondas. Ondas movem-se em padrdes. Padrdes movem-se em ritmos. Um ser
humano € apenas isso, energia, ondas, padrdes, ritmo. Nada mais. Nada menos. Uma
danca.” O ato de destacar caracteristicas encontradas nas artes e no movimento (ou seja,
fazer uso da energia, da onda, dos padrdes e do ritmo como fonte de inspira¢do), integra a
producdo de gestos e as concepcdes de corpo, abre espaco para que a movimentacao
corporal e as criagdes sejam permeadas por sensacdes e qualidades oriundas do
contexto, da musica, e de outras percepcdes.

Gabrielle Roth, em Os Ritmos da Alma (1997, p.26) escreveu que “A energia
move-se em ondas. Ondas movem-se em padrdes. Padrdes movem-se em ritmos. Um ser
humano é apenas isso, energia, ondas, padrdes, ritmo. Nada mais. Nada menos. Uma
danga.” O ato de destacar caracteristicas encontradas nas artes e no movimento (ou seja,
fazer uso da energia, da onda, dos padrdes e do ritmo como fonte de inspiragéo), integra
a producdo de gestos e as concepgdes de corpo, abre espaco para que a movimentacao
corporal e as criagdes sejam permeadas por sensacOes e qualidades oriundas do
contexto, da musica, e de outras percepgdes.

Assim, trabalhar com expressdo e movimento destacando os contextos culturais e
trazendo as memodrias e conhecimentos dos alunos, prevé ampliar o foco do estudo,
considerando diversos elementos que constituem as artes e o corpo em evidéncia,
explorando seus contetdos simbolicos; concordando com a autora Mariana Monteiro
(2011, p.45) quando afirma que “A vida cultural ¢ sempre uma forma poderosa de
manipulacdo do real por meio do simbolo, cuja eficacia reforga um campo relativamente
autonomo de significados”.
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Acreditamos, na poténcia das acOes desse componente curricular para 0S
estudantes da EJA do CAP/UFRGS, pois atividades como 0s jogos teatrais, o
aprendizado de um canto, a producdo de um retrato com uma abordagem consciente e
responsavel das possibilidades do corpo, colocam o cotidiano sob o foco das discussdes
em aula. Olhar para a prépria identidade e perceber-se como agente de sua cultura, pode
contribuir para a formacdo de um olhar critico sobre si e a sociedade. Essas propostas
agiram promovendo o interesse dos alunos, permitindo que cada um trouxesse
questionamentos, prioridades para o ambiente escolar e aproximacdes da escola com a
vida profissional e familiar de cada um.

Segundo Flavio Desgranges (2010, p. 28), o ato de contemplar a arte é que torna
possivel a elaboragdo de sentidos para a mesma.

O acontecimento artistico se completa quando o contemplador elabora a sua
compreensdo da obra. A totalidade do fato artistico, portanto, inclui a criacdo
do contemplador. Na relacdo dos trés elementos — autor, contemplador e obra
— reside o evento estético. O fato artistico ndo esta contido no objeto, nem no
psiquismo do criador, nem do receptor, mas na relagdo destes trés elementos.

Algumas das acgOes objetivaram experimentar as diversas formas de
representacdo que nos deparamos na ficcdo e na realidade. Por exemplo, ao assistir a
uma obra teatral, temos consciéncia de que ha a contemplacdo de um universo ficcional.
Apesar de haver a presenca fisica dos atores em cena, os fatos, mesmo quando baseados
na realidade, constituem a representacao de algo.

Sobre a nocdo de presenca cénica do ator teatral e suas interacbes com 0s
aparatos tecnoldgicos no teatro contemporaneo, Béatrice Picon-Vallin (2005, p.74)
explica que:

Atualmente, a cena é este lugar Unico onde estdo postos o espectador e o ator
diante de mdaltiplas imagens-representagdes que o0s circundam na vida
quotidiana, de toda palheta de seus duplos tecnolégicos, fotogréaficos,
filmicos, videogréficos, clones virtuais ou marionetes eletrénicas. Ela é, sem
duvida, hoje, um dos raros espacgos, a0 mesmo tempo, experimentais e ltdicos
onde se pensa as mutagdes tecnoldgicas em presenca dos corpos Vivos,
aqueles dos atores e dos espectadores. Ela fomenta interrogagcdes sobre o
conceito de presenca e sobre a maneira de cria-la, modificéa-la, intensifica-la,
pois a imagem ao vivo ou pré-gravada de um ator é freqlientemente mais
fascinante do que o ator sobre a cena, porque € infinitamente modificavel e
movel.

Nas propostas pedagdgicas da EJA havia a possibilidade de trabalhar tanto com o
ator e o espectador em situacOes ficcionais, presenciais e efémeras, no que poderiamos
chamar de “teatro tradicional”, quanto com a contextualizacdo da cena contemporanea
que borra as fronteiras entre as diferentes modalidades artisticas e avanca em dire¢do ao
que o grupo de docentes passou a denominar “cultura digital”.

A problematizacdo das no¢bes do que seria verdadeiro ou falsificado (ou
representado) na Internet, por exemplo quando se deparam com perfis nas redes sociais,
passou a ocupar as inten¢bes pedagogicas. Partindo dessa pratica, pensar sobre a criagcdo
de perfis e representagdes individuais para nos comunicarmos com 0S Outros Usuarios,
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tentando identificar quando o perfil € uma reproducdo da realidade e quando é uma
representacgéo.

3 -Metodologia

Nesta secdo apresentamos os sujeitos da pesquisa e os “procedimentos”, por assim dizer,
utilizados, com seus respectivos materiais. A metodologia usada foi a pesquisa-acao. A
pesquisa-acdo, metodo qualitativo particular de pesquisa social, enfatiza especificidades,
onde o pesquisador detecta um problema em seu meio, buscando estratégias de acao
para modificar a situacdo identificada. Favorece as discussdes e a producdo cooperativa
de conhecimentos especificos sobre a realidade vivida, com foco principal na analise das

praticas instituidas no convivio social. Para Thiollent (2007) pesquisa-acéo é:
[...] um tipo de pesquisa social com base empirica que é concebida e realizada
em estreita associacdo com uma acdo ou com a resolucdo de um problema
coletivo e no qual os pesquisadores e os participantes representativos da
situacdo ou do problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou
participativo. (THIOLLENT, 2007, p. 16).

Atualmente muito aplicada na area da educagdo, a pesquisa-acdo serve para
elaborar uma analise de uma realidade em que o pesquisador esta envolvido, unindo a
acdo a prética. Analisa-se uma dada situacdo e, a partir dela, busca-se resolver um
problema. No contexto deste estudo, o problema coletivo a ser resolvido foi a melhora
do nivel de inclusdo digital de alunos de Ensino Médio na modalidade EJA no
CAP/UFRGS atraves de manifestagdes culturais e artisticas relacionadas aos
componentes curriculares do eixo Expresséo e Movimento.

Os sujeitos da pesquisa foram, portanto, o conjunto de alunos do nivel médio,
modalidade EJA na escola citada. Foram cerca de 60 alunos de trés turmas
correspondentes ao 1°, 2° e 3° ano do Ensino Médio, ainda que muitos ndo frequentem
regularmente as aulas (o que, alias, provocou certa ruptura nas atividades). A amplitude
etaria é grande, com alunos entre 18 e 66 anos de idade.

A primeira etapa da pesquisa foi o levantamento quantitativo através de um
questionario quanto ao nivel de inclusdo digital dos alunos. Foi perguntado aos alunos
qual o grau de familiaridade dos mesmos com cerca de 40 competéncias em
microinformatica que variam de questées simples como ligar computador, usar mouse,
etc até mais amplas relacionadas a ferramentas que permitem formas de expressdo
(criacdo de blog, edicdo de audio, etc). A partir do diagndstico, foi analisado o potencial
para autoria dos mesmos e proposta uma série de intervencdes durante um ano. Na
impossibilidade de tratar de todas elas no escopo deste artigo, apresentamos, no quadro a
seguir, alguns instrumentos e procedimentos utilizados. O conjunto de atividades feitos
esta registrado em aplicacaoeja.pbworks.com
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Quadro 1 - Intervencdes e procedimentos feitos na EJA da escola X

Atividade

Instrumento

Procedimentos

Avatares

Voki

Os alunos assistiram um  video disponivel em
http://vimeo.com/62470169. Logo depois houve a discussdo do video e
entdo cada aluno recriou um personagem (incluindo o tablet e o préprio
publico) posicionando-se criticamente em relacdo a situacdo exposta no
video.

Fotos
antigas

SumoPaint

Primeiramente, foi trabalhado na aula de teatro, intencdo, postura e
atitude frente a poses para fotografias antigas. Depois, foram tiradas
fotos com estas posturas no teatro da escola. Na sequéncia, os alunos
pesquisaram na Web fotos antigas de cenarios. Finalmente, os alunos
foram ao laboratério de informatica envelhecer as fotos tiradas no teatro
da escola e inserir as mesmas nos cenarios pesquisados através de
edigdo de imagens.

Infogréficos

Prezi

No primeiro momento, os alunos escolheram temdticas acerca de
manifestacdes artisticas expressivas. Entdo, buscaram ra web informacGes
para construir os infogréaficos, alguns alunos utilizaram imagens também
retiradas da web, outros produziram fotos. Construiram infograficos
sobre as expressdes artisticas escolhidas e apresentaram para os colegas,
usando o infografico como instrumento para a apresentacao.

Tour a
museus

Tour virtual

Nesta atividade, o0s estudantes visitaram teatros nacionais e
internacionais por meio da ferramenta de tour virtual que muitos teatros
disponibilizam no préprio site. Para facilitar a atividade, foi construida
uma lista numa Wiki, com varios teatros que ofertam essa possibilidade.
Cada aluno escolheu qual o espaco visitado que mais lhe interessou. Os
relatos foram recolhidos e a partir dos argumentos utilizamos a ferramenta
da nuvem de palavras (http://www.wordle.net) foi utilizada para
visualizar os aspectos que mais interessaram aos estudantes durante a
visita. A acdo ainda se desdobrou em uma atividade integrada com outra
turma do EJA, na qual o grupo de alunos que visitou os teatros
apresentou-os para 0s colegas argumentando e discutindo temas em
relacdo a estrutura dos teatros. Ao final, a lista de teatros com tour
virtual disponivel é ampliada através de pesquisa dos préprios alunos

4 - Relato e analise das intervencoes

Dentro da gama de acOes propostas de forma integrada entre mais de uma area do
conhecimento, escolhemos quatro, para relatar e analisar a fim de ilustrar as atividades
desenvolvidas e permitir reflexdes sobre a pratica.

A atividade desenvolvida com avatares se desenrolou a partir de um video
assistido em aula, o qual trouxe questdes relacionadas ao intenso uso de tecnologia no
cotidiano. Entdo, a proposta seguiu por uma discussdo acerca do tema “tecnologia”
guiada pela identificacdo dos personagens presentes no video, bem como da postura de
cada um frente ao tema. Nesse momento, surgiram dois novos personagens: os alunos
consideram-se participantes da cena, enquanto plateia, mas também consideraram o
tablet (objeto foco da discussdo do video) como um personagem.
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O préximo passo foi recriar os personagens: utilizando a ferramenta VOKI
<http://www.voki.com/>, os estudantes recriaram personagens e falas posicionando-se
de forma critica em relagdo a situacdo exposta no video. Em seguida esses personagens
foram encenados na aula de teatro. Assim, foi proporcionado aos alunos, reconhecer um
tema atual, refletir e discutir sobre a questdo e ainda expressar a sua posic¢ao, tanto
utilizando a via corporal, como utilizando ferramentas disponiveis na web. Ainda,
permitiu que os alunos deixassem a posicdo de espectador e experimentassem atuar
como criadores da cena, interferindo no seu desfecho.

A segunda atividade destacada foi a elaboracdo de fotos antigas. O processo foi
bem extenso no sentido de experiéncias vivenciadas, pois, foi preciso estudar primeiro
as atitudes, posturas e intengdes corporais desejadas para a foto; um trabalho de projetar
uma imagem que serd concretizada somente no final do produto. Depois de feitas as
fotografias, os alunos buscaram o0s cendrios desejados e entdo, as imagens foram
editadas com o programa SUMO  PAINT, disponivel online em
<http://www.sumopaint.com/app/>. Depois de pronto, foi interessante analisar como se
processou essa primeira intencdo da foto que foi transformada pelo cenario e pela edicéo
da imagem.

Outra acdo proposta foi a construcdo de infograficos, por meio do Prezi
<www.prezi.com>, uma ferramenta online que permite criar apresentacdes, os alunos
realizaram o projeto, o qual consistia em pesquisar temas relativos a poéticas corporais e
manifestacdes artisticas na web e posteriormente, construir informativos com fotos,
textos e personagens. O diferencial desse editor é a possibilidade de utilizad-lo como um
mapa disposto na web, tendo as informacgdes disponiveis em um espaco livre, no qual
pode-se ampliar o zoom para ver os detalhes e reduzir o zoom para ver a totalidade da
apresentacdo. A atividade proporcionou aos estudantes o contato com recursos que
podem ser utilizados por eles futuramente para realizar apresentacdes de outros
trabalhos solicitados na EJA. Um fator importante a ser considerado foi também a
teméatica parcialmente livre, em que o0s estudantes puderam optar e descobrir
manifestacdes artisticas que lhes despertavam interesse, mas que haviam sido pouco
exploradas por eles.

Por fim, trazemos o relato da atividade dos tours virtuais, na qual os alunos
visitaram o interior de teatros do Brasil e do exterior. As visitas geraram muitos
questionamentos e curiosidades em relacdo a arquitetura dos prédios, a estrutura dos
palcos, entre outras. A partir desses interesses que foram surgindo, cada aluno escolheu
um espaco Visitado e argumentou a sua escolha. Os relatos foram recolhidos e a partir
dos argumentos utilizamos a ferramenta da nuvem de palavras para visualizar os
aspectos que mais interessaram aos estudantes durante a visita.

Em um segundo momento, a acdo e desdobrou em uma atividade integrada com
outra turma da EJA. O grupo que realizou as visitas apresentou os teatros que mais Ihes
chamaram a atencdo para outros colegas. A interacdo entre estudantes proporciona uma
experiéncia impar, na qual as davidas da plateia puderam ser respondidas pelos proprios
colegas, tivemos neste momento uma oportunidade de experimentar a mistura entre
apresentar e contemplar, entre ensino e aprendizagem. Das questdes que se destacaram,
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temos: a presenca das cores vermelha e dourada, predominantes na ornamentacdo dos
teatros, a marcacao do Fosso da Orquestra, as linhas curvas frequentes na arquitetura dos
espacos e a implicagéo dessa arquitetura nas propriedades do som.

A partir do relato acima, percebemos como, facilmente, os recursos da
informatica atravessam as atividades do componente curricular de expressdo e
movimento. E recordando a caracteristica diversificada do publico da EJA, acreditamos
que a integracdo de mais de uma area de conhecimento em uma mesma agdo possam
promover mais envolvimento dos estudantes a medida que uma mesma atividade
engloba mais de uma habilidade.

Assim, ao aproximar as nocdes de presenca e contemplacéo, abordadas nos jogos
teatrais, com as possibilidades de criacdo por meio de identidades virtuais, que
denominamos ‘“‘avatares”, foi possivel proporcionar ao aluno a autoria de objetos de
ficcdo. Ao tornar-se criador de uma obra e contemplador da mesma, o estudante pode
completar de maneira critica e consciente um evento estético.

Da mesma forma, percebemos na produgdo de fotografias o sentido de
pertencimento citado anteriormente em outros processos artisticos. 1sso ocorreu desde a
caracterizacdo do sujeito que serviu de personagem para a foto, através de figurinos e
acessorios cénicos, passando pelo registro da imagem até o tratamento da mesma para o
produto final. Criando a partir da primeira projecdo de atitude corporal, uma cena
completa com os recursos digitais de edicdo de imagem disponiveis na ocasido, foi
possivel que o estudante se transportasse para um tempo e espago imaginados, recriados.

5-Consideracoes finais

A imersdo dos estudantes em processos artisticos complexos, como a projecdo de uma
cena ou a recriagdo de um personagem, permitiu que eles valorizassem as manifestagoes
artisticas. Partindo do principio que a experimentacao proporcionou acfes de autoria, 0
reconhecimento de si como produtor de cultura e como contemplador de outras culturas,
estabeleceu sentidos para as experimentacdes e a propria existéncia do componente
curricular de Expressdo e movimento no curriculo da EJA, existéncia esta muitas vezes
questionada em detrimento de maior carga horaria de componentes curriculares mais
conteudistas como Matematica, Quimica e outros.

No que se deve a atuacao dos estudantes, ao analisar seus trabalhos, bem como o
envolvimento com as ac¢Oes propostas, percebemos que a insercdo da arte e dos estudos
sobre o corpo gera curiosidade e interesse dos mesmos. Essa motivacdo desloca o aluno
da sua pratica comum, e o lanca para um ambiente de novidades, de descobertas em
relacdo a si mesmo e ao grupo.

Portanto, proporcionar que os estudantes representem outra personalidade ou
projetem suas atitudes para um contexto imaginado, gera ampliacdo da consciéncia
corporal, e da percepcdo de como expressar e tornar comunicaveis as suas intencdes. E
assim, ao vivenciar formas de expressdo e movimento distintas ser capaz de reconhecer
também suas potencialidades enquanto artista e enquanto sujeito criador; e deste modo,

266



3° Congresso Brasileiro de Informatica na Educacgéo (CBIE 2014)
20? Workshop de Informatica na Escola (WIE 2014)

agir de forma a improvisar frente aos desafios, fazendo uso dessa sabedoria atrelado as
atitudes.

No que diz respeito ao papel dos alunos como prosumidores, note-se que o
consumo de informacgdes ocorre em praticamente todas as atividades. Este consumo
tanto é feito de informacdes ja localizadas pelos professores (como por exemplo, 0 video
mencionado na atividade com avatares e a lista de teatros com tour virtual) como através
de pesquisa e sele¢cdo como no caso da escolha de cenarios para edi¢do das fotos e pelo
acréscimo de teatros na lista pre-existente. A producdo se da através da criacdo de
personagens através dos avatares e também através da edicdo de fotos, inserindo o
aluno-personagem das fotografias antigas feitas no teatro da escola em cenérios antigos
escolhidos por eles. As manifestagbes de prazer dos alunos ao verem suas proprias
criacdes e dos colegas mostra 0 quanto é importante aproveitar os diversos recursos de
autoria disponiveis na Web 2.0 para desenvolver o aluno-autor, oportunizando um
processo de inclusdo digital através da integracdo da informatica com os componentes
curriculares de Expressao e Movimento.
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