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ABSTRACT

Based on teaching innovation and the contemporary pedagogical trend,
this article puts forth active teaching and learning methodologies that
teachers committed to improving and innovating higher education can
use, as traditional teaching instruments are limited, serving only as
vehicles for conveying knowledge. The objectives of the work have to do
with making known active teaching and learning methodologies, as they
are centred on the student, which encourage their participation and
whose use results in the promotion of skills of autonomy, motivation in
approaching knowledge and incorporation of the contents.
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RESUMO

Tendo como pressupostos a inovagdo da docéncia e a tendéncia
pedagdgica contempordnea, neste artigo dd-se conta de metodologias
ativas de ensino/aprendizagem a que os professores comprometidos com
a melhoria e inovagdo do ensino superior podem langcar mdo, jd que os
instrumentos tradicionais de ensino sdo limitados, servindo apenas de
veiculos de transmissdo de conhecimentos. Os objetivos do trabalho tém a
ver com o darem-se a conhecer metodologias de ensino/aprendizagem
ativas, porque centradas no aluno, que estimulam a sua participagdo e
cuja utilizagdo resulta na promogdo de competéncias de autonomia,
motivacdo na abordagem do conhecimento e na assimilagdo dos
contetdos.
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1. Introducgio

atividade pedagdgica que se desenvolve no dmbito do ensino superior requer a utilizacdo de
distintas ferramentas que permitam estabelecer entre professores e alunos adequados
mecanismos de comunicacdo. Tradicionalmente estes instrumentos eram limitados e tinham
efeitos com sentido unidirecional, servindo apenas de veiculos de transmissio de
conhecimentos.

Porém, a educacdo dos individuos tem hoje um ambito mais alargado, dado que estdo em causa
objetivos de aprendizagem globais onde se integram aprendizagens de competéncias transversais aos
varios dominios da vida do individuo, desde académicas até competéncias de cidadania. Com a
finalidade de conseguir garantir aprendizagens mais eficazes, o professor do ensino superior deve ter
a capacidade de selecionar pontualmente técnicas, recursos ou dindmicas ligadas e envolvidas
diretamente com os objetivos que pretende alcancar. Ndo pode, por conseguinte, desviar a aten¢do da
necessidade de repensar e inovar praticas pedagdgicas que promovam dimensdes e vertentes
essenciais do processo de Bolonha e de uma efetiva dimensdo europeia do ensino superior. Essa
preocupagdo com as inovagdes educacionais se reflete ndo apenas no teatro, mas em todas as artes,
principalmente no ensino do uso de novas linguagens relacionais com o publico como afirmam
Carbonell Curralo e Vifiaras Abad (2021).

E propésito deste artigo apresentar aspetos relevantes da didatica no ensino superior, tendo como
pressupostos a tendéncia pedagogica contemporanea de ensino, nomeadamente no que se refere as
metodologias a que se recorre e cujos tragos mais marcantes serdo referenciados. Estas metodologias
querem-se inovadoras e ativas para que acarretem para os alunos uma melhoria ao nivel da
aprendizagem dos contetudos e processos, mais inovacao e maior qualidade para o ensino superior.

Os objetivos do artigo tém por esse motivo a ver com o dar a conhecer alternativas metodoldgicas
utilizadas com alunos da licenciatura em Teatro e Artes Performativas, com o intuito de promover um
ensino mais significativo. Estas metodologias que se incorporam aos tradicionais métodos de ensinar
sdo metodologias ativas de ensino/aprendizagem que se centram no aluno e como tal merecem ser
divulgadas, pois proporcionam-lhe formas inovadoras e mais motivadoras de abordar o conhecimento
e de assimilar os contetidos e tém como resultado da sua aplicacdo uma mais ativa participacio e
promoc¢do das suas competéncias de relacionamento interpessoal e trabalho em equipa, de
autoconfianga, pensamento criativo, autonomia, proatividade, tomada de iniciativa e organizacao,
flexibilidade e capacidade de inovagio, em suma, o tornarem o aluno capaz de, autonomamente ou em
grupo, se implicar em performances e processos criativos, bem como apostar no seu
comprometimento com a criacdo e implementac¢ido de projetos artisticos cada vez mais ousados, que
gradualmente elevem a qualidade artistica do trabalho apresentado tanto como a dos seus criadores
como profissionais das artes cénicas.

2. Os desafios da contemporaneidade: construcao de diferentes cenarios de aula

Num contexto marcado pela inovagdo e imprevisibilidade dos acontecimentos como o atual, em que se
procuram cada vez mais individuos capazes de garantir desempenhos de exceléncia nas mais diversas
areas, o ensino superior adquire inevitavelmente um papel de relevo enquanto ambiente privilegiado
de promog¢do de competéncias e desenvolvimento de capacidades que ajudem a lidar com os desafios
que doravante sdo colocados constantemente. Como afirma Gonzalez (2010, p. 15),

(...) as modificacdes resultantes do estabelecimento de um tnico Espaco de Educagio Superior
tém por objetivo propiciar o protagonismo do aluno no seu prdprio processo educativo.
Pretende com isso ndo apenas proporcionar-lhe conhecimentos precisos, mas dota-lo das
competéncias necessarias para que por si préoprio seja capaz de aceder aos conhecimentos que
em cada momento do seu trajeto profissional se tornem necessarios.

A partida sabe-se que inovar niao é propriamente facil, contudo a universidade tém-se vindo a
mobilizar nesse sentido, no entanto, ha que considerar que qualquer possibilidade de inovagao no caso
do ensino superior deve supor, como condi¢ao prévia, a recuperacao do valor e qualidade da docéncia,
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conceito complexo que requer conhecimentos elevados sobre como funcionam os processos de
aprendizagem dos sujeitos nele envolvidos, porque a meta a atingir é ambiciosa e sé sera alcancada se
os elementos fundamentais no processo, alunos e professores, desempenharem com sucesso o papel
que lhes cabe. Por outro lado, os jovens requerem novas formas de estruturacdo de ensino e
aprendizagem que atendam a sua realidade e lhes tragam beneficios nesse ambito e aos professores
cabe a elaboracdo da planificagdo, da escolha de tecnologias educacionais e estratégias, bem como a
organizacao dos processos de aprendizagem para estimular o desenvolvimento cognitivo, que devem
ser repensados e atualizados para a realidade atual.

E certo que o ensino pode acontecer de formas muito diversas, mas deve sobretudo incluir nos seus
objetivos acdes relacionadas com a capacitacdo das pessoas, organizacdo da informacdo e
transferéncia de conhecimentos, para que a aprendizagem seja, cada vez mais, entendida como uma
condi¢do necessaria para atingir o sucesso, dado que “individuo ou organizacdo que descure os seus
saberes, contenha a sua curiosidade e paralise as suas condutas, mantendo-se hoje como ontem e
amanha como hoje, estd a por em perigo a sua sobrevivéncia e credibilidade” (Ferreira, 2007, p. 21).
Alias, talvez tenha sido esta a razdo que levou o homem a, desde cedo, tentar alargar os horizontes da
sua acdo, ainda que para o conseguir tenha, por vezes, de desassossegar a pacatez pessoal e
interpessoal.

Como em qualquer atividade pedagégica, a que se desenvolve no dmbito universitario deve ser
variada e requer a utilizacdo de inimeras ferramentas através das quais se estabelecam mecanismos
adequados de comunicacdo entre docentes e discentes. Um modelo baseado nas rotineiras aulas
expositivas, em que o professor dia ap6s dia vai aprofundando um tema e outro modelo em que as
atividades de aprendizagem incluam exposicdes, debates, momentos de reflexdo, manuseamento de
fontes documentais, trabalho de grupo e outros, ndo sdo de forma alguma comparaveis. Isto ndo
significa no entanto, que o método tradicional das aulas expositivas, utilizado durante séculos para
transmissdo do conhecimento, tenha sido erradicado. Todo o professor o utilizou, utiliza e continuara a
utilizar, por um lado, porque faz parte da esséncia do ensino universitario e por outro, porque, como
refere Martin (2010, p. 17),

(...) ndo se limita a exposi¢do tedrica da matéria de que se trata, sintetizando conceitos, ideias,
teorias ou doutrinas, ou esclarecendo e exemplificando a sua aplicagdo pratica, mas serve
também para desenvolver a mente do estudante, fomentando a sua habilidade para o raciocinio
ou faculdades de relagdo, promovendo o seu espirito critico e desenvolvendo a sua capacidade
de sintese”.

Depreende-se, portanto, que esta modalidade de ensino -que consiste basicamente na transmissao
oral do conhecimento do professor ao aluno- nao tem por finalidade alcangar um tnico objetivo, mas
varios. Para alcangar estes objetivos, a aula expositiva deve ser preparada com antecedéncia; nela se
devem sintetizar os conhecimentos, clarificar as questdes mais controversas e aprofundar as mais
relevantes; a exposicdo deve ser feita de forma sistematica e ordenada; deve evitar-se um tom de voz
mono6tono; fomentar a participagdo do aluno e conclui-la relembrando o que de mais significativo se
expos. Desta forma, ela pode servir de veiculo idéneo para a transmissdo de conhecimentos, sobretudo
quando se trabalha com um grupo numeroso de alunos. Mudar, no dizer de Escribano e Valle (2010, p.
135) “nao significa rutura drastica com o que existia, trata-se simplesmente de completar a aquisicdo
de contetidos com o desenvolvimento de habilidades, capacidades e atitudes indispensaveis no mundo
atual”. Mas porque o desafio que se coloca tem a ver com o preparar os elementos das novas geracgoes
com determinadas competéncias que os ajudem a lidar com os desafios que doravante lhes sao
colocados, o professor -um todo resultante de um somatério de expressoes apropriadas e objetivagoes
que sdo representacdes de uma histdria pessoal e profissiona- cujo desenvolvimento permanente se
deve constituir na rotina diaria, pode também adotar no seu fazer pedagdgico, muitas outras
metodologias de ensino, ou sejam, o conjunto dos procedimentos que os professores direcionam no
processo de ensino/aprendizagem como forma de motivar os alunos e de os conduzir a uma
aprendizagem significativa e, de entre estas, o recurso as conhecidas metodologias ativas.
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3. Metodologias de ensino/aprendizagem aplicadas no ambito da licenciatura
em Teatro e Artes Performativas

No modelo tradicional de ensino, o professor transfere o seu conhecimento para os alunos através de
aulas puramente expositivas. Segundo Loyola (2004), neste tipo de metodologia de ensino, na qual o
professor é o detentor do conhecimento, a relacdo professor-aluno ndo tem uma acao dialégica de
construcdo e reconstrucdo de ideias, sendo os alunos recetores passivos do conhecimento que lhes é
transmitido. Porém, com a evolucdo das tecnologias, o perfil dos alunos alterou-se, tornando-se
necessario recorrer a novas estratégias de ensino que possibilitem alterar este modo de
ensino/aprendizagem e tenham por objetivo, como afirmam Gomes e Serrano (2014, pp. 136-137),

(...) numa primeira fase, adaptar o processo de ensino e aprendizagem ao aluno, de acordo com
as suas caracteristicas e, numa segunda fase, conseguir que o aprendiz seja capaz de desenvolver
novas competéncias que estejam de acordo com as atuais exigéncias da sociedade da
informacao. (...) numa primeira fase, adaptar o processo de ensino e aprendizagem ao aluno, de
acordo com as suas caracteristicas e, numa segunda fase, conseguir que o aprendiz seja capaz de
desenvolver novas competéncias que estejam de acordo com as atuais exigéncias da sociedade
da informacdo.

Tendo em vista esta participacdo ativa dos alunos no seu préprio processo de aprendizagem, os
professores procuram desenvolver estratégias e novas metodologias que permitam ao aluno aumentar
a sua autonomia, a producdo de ideias e a realizacdo de novas agdes criativas. Para o efeito recorrem a
metodologias diferenciadas, denominadas metodologias ativas, que, no dizer de Xavier (2021, p. 13),
“sdo tipos de abordagens que visam a participacdo ativa dos alunos, ou seja, o aluno é visto como
centro de seu processo de aprendizagem” e com as quais o conhecimento deixa de estar centralizado
no formador/professor, passando a ser um processo contributdrio entre professor e aluno, o que
resulta num incremento de interacdo entre estes. Através destas metodologias de
ensino/aprendizagem que tém em consideracdo a unido, o didlogo, o pensamento individual e coletivo
dos alunos, as experiéncias e conhecimentos prévios de cada um, o aluno tem a possibilidade de
pensar sobre o que esta a aprender e ter a capacidade de refletir, criar e encontrar solugdes para os
problemas apresentados e que muitas das vezes fazem parte do seu dia a dia. Quando conjugadas com
o uso das tecnologias digitais, estas metodologias, entendidas por Moran (2015, p. 189) “como ponto
de partida para processos mais avancados de reflexdo, de integracdo cognitiva, de generalizacao, de
reelaboracdo de novas praticas”, oferecem uma variedade de op¢des capazes de tornar as aulas mais
atrativas e dindmicas.

3.1. O projeto de aprendizagem: uma metodologia centrada no aluno

A realidade melhora-se nido pelo facto de se fazer muito, mas através da planificacdo de acgoes
significativas que propiciem a mudanca e melhoria dessa realidade. Desta forma, “aqui e além, a Escola
quebra rotinas: investe em projetos, desenvolve espacos de autonomia e critica, procura os sentidos da
educacao” (Pacheco, 2007, p. 13).

Um dos procedimentos mais tteis para quem se implica no dmbito do ensino/aprendizagem é o
recurso a metodologia denominada aprendizagem baseada em projetos, uma metodologia ativa que
nio necessita de normas rigidas, mas apenas instrumentos que ajudem a organizar as ideias, a precisar
os objetivos e a concretizar as atividades especificas. Esta metodologia assume-se como uma
metodologia de pratica real efetuada em fun¢do da programacao e dos objetivos que se pretendem
alcancar no processo de ensino/aprendizagem. Para além disso, a metodologia de aprendizagem
baseada em projetos — na medida em que procura evitar qua a aprendizagem se torne algo passivo,
puramente verbal e tedrico e, por conseguinte, desinteressante; em que abre espaco a participacio
ativa, ndo apenas na conce¢do e elaboracdo dos projetos, mas também na sua implementacdo e
avaliacdo e ainda porque torna a aprendizagem ativa e significativa, dado ser um fazer real mais do
que um mero assimilar — é, por tudo isso, muito util, sobretudo no desenvolvimento de competéncias
e habilidades basicas importantes para os alunos como a autonomia e curiosidade na resolucdo de
problemas e no fomentar a comunicag¢io interpessoal e o trabalho em equipa. Nela, o professor nao
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deve expor todo o conteudo a ensinar para que os estudantes possam pesquisar e encontrar os
materiais e conhecimentos que lhes permitam alcangar os propdsitos propostos pelo professor, cujo
papel é de orientador que colabora pontualmente com o aluno.

Lewis (1999) entende o projeto como um trabalho primitivo que define datas de inicio e conclusao,
um objetivo perfeitamente estabelecido ou uma atividade a ser realizada, um orcamento previamente
definido e, geralmente, uma organiza¢do temporaria que é desfeita assim que o projeto estiver
concluido. A elaboragdo de projetos de aprendizagem é uma técnica que se utiliza na docéncia pratica,
uma vertente importante da docéncia em geral, que deve estar presente em qualquer atividade
docente e que Bolonha veio revitalizar. Este processo didatico centra-se na atividade que o aluno
desenvolve, sendo fungio do professor ajuda-lo e colaborar com ele nesse desenvolvimento, pondo, no
entanto, de lado o protagonismo da atividade docente. Com ele os alunos adquirem uma postura
diferente, capacitam-se para gerir inércias, mobilizarem parcerias e ultrapassarem dificuldades que,
em principio os poderias desviar dos seus reais objetivos, mas que com a experiéncia se convertem em
energias incentivadoras e desafiantes das suas capacidades, sem nunca porem de parte a criatividade,
elemento essencial num curso de artes.

0 aprender neste processo é o mais relevante, secundarizando-se o processo de ensino, para que a
aprendizagem se desenvolva da melhor forma. E porque o papel que os docentes desempenham é
crucial nessa melhoria, ao dar-se aos alunos da licenciatura em Teatro e Artes Performativas a
oportunidade de poderem conceber, organizar, gerir e avaliar um projeto de aprendizagem, tem-se
como finalidade proporcionar-lhes uma forma inovadora e mais motivadora de abordarem,
compreenderem e assimilarem conteddos fundamentais para a sua vivéncia profissional futura.
Concordamos, porém, com Morgado quando refere que “os conhecimentos transmitidos por outrem
que a liberdade e a razido de cada um derem por bons e validos, nunca podem contornar o crivo activo
da aceitacdo individual” (2010, p. 23).

Além disso, ao conceberem, gerirem e avaliarem projetos, os alunos passam de consumidores a
produtores de conhecimento. E que, tal como refere Justino (2010, p, 84), “mais do que aprender a
fazer, as aprendizagens tém de orientar-se para o aprender a pensar”. Este aproximar da realidade
leva a que os alunos se sintam protagonistas e implicados e possam identificar o trabalho que
desenvolveram com o trabalho que poderdo vir a desenvolver no futuro. Uma experiéncia destas
permite constatar que, por vezes, os jovens acumulam cursos, mas ndo acumulam experiéncia e que
esta pode muito bem adquirir-se através da implementacdo de projetos de aprendizagem que -ainda
que nem sempre sejam bem-sucedidos- sdo potenciadores de aprendizagens fundamentais para que os
jovens adquiram uma estrutura de base, mesmo sabendo que o que se aprende hoje, amanhd pode
estar desatualizado.

3.2. A sala de aula invertida

A metodologia denominada sala de aula invertida, também conhecida por flipped classroom, é uma
forma de aprendizagem combinada ou mista que ajuda a construir processos, estruturas e ambientes
mais eficientes, para que os alunos se motivem para a aprendizagem, colaborem mais, ganhem mais
autonomia e participem do seu préprio processo de aprendizagem.

A partir do ano 2010, o termo Flipped Classroom (em portugués, sala de aula invertida) passou a
ser conhecido através de publicacdes internacionais, fazendo com que tanto escolas de nivel
bésico como escolas de nivel superior pudessem adotar essa abordagem. Nos Estados Unidos
existe uma organizacdo a Flipped Learning Network (FLN), que divulga conceitos sobre a
aprendizagem invertida para os educadores poderem implantar em suas classes com sucesso. A
sala de aula invertida foi testada e aprovada em algumas universidades dos EUA e ganhou for¢a
se espalhando por outros paises. (Xavier, 2021, p. 21)

Esta metodologia ativa é contraria ao modelo tradicional de ensino expositivo, uma vez que no
modelo sala de aula invertida o professor compartilha materiais que devem ser estudados e que o
aluno, como elemento inicial do seu processo de aprendizagem, necessita pesquisar com antecedéncia.
Os conceitos conseguidos nesta pesquisa serdo posteriormente levados para a sala de aula e em
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interacdo com o professor e o grupo de colegas sdo discutidos e tiradas as duvidas que eventualmente
permanecam. Desta forma a sala de aula, tal como salienta Xavier (2021, p. 20),

(...) se transforma num espago de maior discussdo dos contetidos estudados pelos alunos e para
a resolucdo de problemas, que servirdo para verificar falhas, estratégias de resolugdo e
compreensdo dos conceitos, contando com a mediacdo do professor que monitora todo o
processo.

Este modelo metodolégico, sendo uma modalidade de ensino hibrido — pois envolve dois modos de
ensino o online, no qual o aluno estuda sozinho e offline quando estuda em grupo com o professor e
colegas — consolidou-se como uma das tendéncias de ensino dos ultimos tempos e os beneficios que
advém da sua utilizagdo tém a ver com o maior rendimento do tempo de aula, uma vez que os alunos ja
tiveram um contacto prévio com a matéria, o que faculta também uma maior participacdo da sua parte
nas aulas e o tornarem-se mais responsaveis pelo conhecimento adquirido, ativos e envolverem-se
mais nos contetudos e no desenvolvimento do seu proprio processo de aprendizagem.

3.2.1. Planificagdo da aula invertida

Numa primeira abordagem o professor elabora uma proposta que desperte a curiosidade dos alunos.
Segue-se uma breve introducdo e explicacdo sobre as atividades a realizar e da as informagdes
necessarias para a pesquisa. Posteriormente, os alunos irdo pesquisar os conhecimentos que
entendam necessarios sobre o assunto e que serdo apresentados na sala de aula ao professor e grupo
de colegas, sob a forma de apresentagdes ou video. Em seguida, necessario se torna dar aos alunos
uma visdo sobre outras complexidades do assunto pesquisado pelos alunos e ainda ndo abordadas e
sugestdes de conteudos que o permitam aprofundar, dado que desta forma a curiosidade de alguns
podera ser despertada. Por dltimo, procede-se a avaliagdo.

3.3. A avaliagdo por pares ou peer assessment

Neste tipo de metodologia, uma metodologia ativa, os alunos tornam-se ativos no processo de
avaliacdo ao refletirem e julgarem o trabalho do colega e se os critérios e objetivos pré-estabelecidos
pelo professor foram atingidos. A revisdo por pares ndo s6 é uma atividade inovadora no método de
ensino, como é uma atividade bem aceite na comunidade, sendo que o aluno enquanto avaliador das
respostas ird desenvolver a sua capacidade critica e experiéncia a avaliar e aprender mais, na medida
em que na avaliacdo ao rever as respostas revé diferentes pontos de vistas, constatando que a revisao
por pares podera resultar num trabalho de qualidade superior (Vickerman, 2009; Planas Lladd, 2014).

Os alunos dao e recebem feedback e comentarios sobre o desempenho de um determinado trabalho
e a reflexdo e discussdo sobre o processo é encorajado. Esta metodologia de avaliacdo por pares
incentiva um maior envolvimento dos alunos, torna-os mais responsaveis e aumenta a conscientiza¢do
sobre as questdes mais importantes. Ao partilhar um feedback sobre aquela atividade, o aluno reflete
sobre o tema e como se procedera de forma idéntica com as atividades realizadas pelos restantes
colegas, o processo permite que todos aprendam, quer como avaliadores, quer como avaliados.
Segundo Souza e Amante (2021), para além da tradicional corregulagdo feita pelo professor, a
avaliacdo entre pares tem sido uma das mais adotadas. No entanto e apesar de haverem alunos que se
sentem a partida motivados para participar na avaliagdo por pares e que essa motivacdo aumenta apos
arealizacdo da mesma, outros ha que se sentem impreparados para a fazer e outros que ndo gostam de
avaliar porque saem da sua zona de conforto. As praticas avaliativas e de feedback devem
proporcionar aos alunos a capacidade de avaliar e monitorizar o impacto e a qualidade do seu trabalho
e dos outros. Por conseguinte, a um bom processo de avaliacdo por pares importa possibilitar
feedbacks claros que possam contribuir com efetividade para a autorregulacdo da aprendizagem e
melhoria do desempenho futuro.
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3.4. Avaliacao por grupos

Os grupos de aprendizagem tém um papel importante na formacdo dos alunos, dado que o trabalho em
grupo permite que os alunos discutam com os colegas, reflitam sobre as suas ideias e agdes,
desenvolvam o sentido critico e tenham uma percecdo potencialmente mais rica da atividade que se
pretende desenvolver. A constituicdo em grupos, no dizer de Gonzalez (2010, p. 25),

(...) apresenta a vantagem de proporcionar equipas com fraca conflitualidade, uma vez
que, normalmente, os alunos escolhem agrupar-se com aqueles com quem sentem maior
afinidade. Por outro lado, na medida em que sdo os préprios a constituirem-se como
grupo, o nivel de responsabilidade que assumem relativamente aos resultados é
geralmente maior que nas restantes modalidades de constituicao.

Criar e desenvolver situa¢cdes que permitam que tudo isto aconteca em sala de aula implica, por
parte do professor, a promogdo de situagdes com envolvimento individual e de cooperacdo coletiva.
Apos a constituicdo dos grupos e dado que se deseja que o aluno trabalhe numa determinada proposta,
ao professor compete facilitar-lhe orientacdes nesse sentido. Posteriormente, cada grupo desenha o
guido do seu trabalho e anexa a este todas as fontes que lhe permitiram o processo de criacdo, bem
como a elaboracdo de um power point com a estrutura do trabalho, para ser apresentado e discutido
com a turma. Mas, porque as intervenc¢oes docentes que pretendam promover experiéncias formativas
a partir dos conhecimentos proporcionados devem também “cuidar dos critérios de sua avaliacao,
atendendo a que todos os passos neste processo proporcionem a necessaria autonomia em qualquer
aprendizagem e ainda a fortalecam” (Rué, 2009, p. 111), o sistema de avaliacdo é também negociado
com os alunos.

A avaliacdo, elemento importante da aprendizagem, deve estar presente em varios momentos do
processo, isto é, no momento em que cada grupo apresenta o seu power point, ap0s a apresentacdo de
cada trabalho e no final da apresentacdo de todos os trabalhos. Em cada um destes momentos todos os
elementos implicados sdo incentivados a refletir, a dar a sua opinido e sugestdes. A necessidade de os
incentivar a refletir, advém do facto de sentirmos muito constrangimento da sua parte sempre que
lhes é pedida uma avaliacdo do trabalho. Isto acontece porque em regra geral, os alunos ndo veem a
avaliagdo como um momento de crescimento individual e grupal, de realizacao, reconhecimento e de
melhoramento do processo.

Quando a avaliacdo se realiza corretamente pode ser motivadora e produtiva para os alunos, na
medida em que os ajuda a saber se o que estdo a fazer esta correto ou se necessitam fazer algo mais,
razdo porque “ndo deve ser uma op¢do extra, um acréscimo” (Brown & Glasner, 2010, p. 23). De
qualquer modo, ela ndo deve servir somente para assegurar que as qualificacdes dos estudantes sdo
validas e relevantes para o desenvolvimento da sua carreira, mas deve também atuar como parte
formativa da sua experiéncia de aprendizagem. No final da apresentacdo de todos os trabalhos cada
um dos intervenientes deve fazer a sua autoavaliacdo e a heteroavaliacido dos colegas de grupo; referir
os trabalhos de que mais gostou e os dois que lhe pareceram menos conseguidos e mencionar ainda os
dois colegas que na sua opinido foram os mais interventivos e prestaveis com os grupos de trabalho,
bem como os que se alhearam e se autoexcluiram do processo.

Com este modus operandi sentimos que, com a colaboracdo e o ponto de vista de todos os
implicados, aproximamo-nos de uma avaliagdo mais séria, responsavel e justa, apesar de termos a
no¢do que nunca se consegue a concordancia de todos, quanto mais ndo seja pela subjetividade
implicita no ato de avaliar.

3.5. Gamificagdo

A falta de motivacdo é sem davida um fator decisivo para o insucesso e abandono escolar e disso
decorre a necessidade dos professores recorrerem a estratégias motivadoras que estimulam e
incentivam os alunos que, dessa forma, ganham vontade de se implicar nelas. Uma dessas estratégias é
a gamificacdo, uma metodologia ativa que tem a capacidade de, através de jogos, providenciar nos
alunos objetivos, motivacdo, aprendizagem e, ao mesmo tempo, diversao na execucdo de determinadas
agoes.
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(..-) a gamificacdo é um fendmeno que consiste na aplicacdo de elementos de jogo em situagdes
que ndo se constituem como jogo, tendo como objetivo que os seus utilizadores alcancem as suas
metas. Tendo em consideracio e fazendo atencdo as caracteristicas enunciadas de que os jogos
fixam a atenc¢do dos seus jogadores incrementando os seus desempenhos, serd plausivel afirmar
que uma estratégia de gamificacao pode influenciar decisivamente os seus utilizadores, levando
a uma alteracdo de comportamentos e potenciar a aprendizagem. (Pires, 2018, p. 1)

A gamificacdo tem um enorme potencial como abordagem pedagégica de inovacgdo, envolvimento,
motivacdo e empenho entre pares, sem esquecer o espirito competitivo integrante dos jogos. Os seus
objetivos sdo, segundo Costa (2022, p. 2),

(...) o incremento do envolvimento e a comunicacdo entre os atores da acdo, para que sintam
prazer durante o processo educativo, compitam entre si, e a0 mesmo tempo consigam aprender
em conjunto, fortalecendo o conhecimento de grupo.

A emergéncia de uma cultura participativa aponta novos caminhos para a producao de materiais
didaticos e propostas pedagégicas que podem envolver, ou nio, a mediagio das tecnologias digitais,
uma vez que “a producdo desses materiais, com as facilidades das tecnologias digitais em rede,
possibilita um olhar profundo para a cultura local e, a0 mesmo tempo, um olhar multifacetado e
ampliado, conectado com o mundo” (Pretto, 2012, p. 99). No entanto e ainda que a metodologia de
gamificacdo proponha uma pratica baseada nas mecanicas de jogo, ndo tem necessariamente de incluir
a mediacdo de um dispositivo tecnoldgico (Figueiredo, et all, 2015, p. 1556), o que de certa forma
podia impedir alguns professores de praticar este tipo de metodologia, ou porque ndo tém acesso a
aparatos tecnoldgicos na escola onde atuam ou porque tém um certo distanciamento em relacdo a
algumas tecnologias digitais. Face ao exposto verifica-se que a gamificacdo utiliza os elementos
presentes nos videojogos aplicando-os em contextos de ndo jogo e que com a mesma finalidade, ha
professores que para fugir a rotina do ensino expositivo, utilizam jogos, embora estes ndo sejam video.

4. Jogos teatrais

No contexto atual, em que a vida é um processo continuo de adaptacdo a situacdes novas e diferentes,
0 homem tém desde cedo de alargar os horizontes da sua acdo. Neste contexto, os jogos teatrais, pelas
suas carateristicas coletiva, cooperativa, problematizadora, reflexiva e emancipativa sdo um excelente
recurso no tocante ao ensino/aprendizagem.

Entre as artes, o teatro é, por exceléncia, a que exige a presenga da pessoa de forma completa: o
corpo, a fala, o raciocinio e a emocdo. O teatro tem como fundamento a experiéncia de vida: as
ideias, conhecimentos e sentimentos (aspectos cognitivos e subjetivos). Sua acdo consiste na
ordenacdo desses conteudos individuais e grupais e seu ensino ou exercicio se faz através da
encenacdo, da contemplagdo e da vivéncia dos jogos teatrais. (Neves & Santiago, 2010, p. 10)

Os jogos teatrais podem, portanto, operar como recurso inesgotavel de uma aprendizagem
funcional e do conhecimento, na medida em que o aluno, através deles, pode encetar uma caminhada
que o conduz a uma melhor aprendizagem, a uma firme articulacdo entre os contetidos tedricos e
praticos, entre as experiéncias de formacao qualificante e as de formagao experiencial, munindo-o de
ferramentas que lhe permitem o desenvolvimento de competéncias e habilidades basicas importantes,
a criacdo de motivacdo e a potenciacdo de todo o processo de ensino/aprendizagem.

Os jogos teatrais ndo sdo quaisquer jogos, mas uma preparacdo e vivéncia da pratica teatral,
onde estruturas operacionais (O QUE, QUEM, ONDE) procuram possibilitar a experiéncia das
convencoes da interpretacdo teatral e de suas técnicas na forma de vivéncias de jogos de teatro.
(Turle, 2021, p. 41)

Existe uma infinidade de jogos teatrais, no entanto o importante é saber escolher os que se
adequam aos objetivos que se pretendem alcancar.
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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 complementos para
aprendizagem escolar, ampliando a consciéncia de problemas e ideias fundamentais para o
desenvolvimento intelectual dos alunos. (Spolin, 2007, p. 29).

Nas atividades propostas em contexto de oficina de jogos, os alunos confrontam ideias e tomam
decisoes, o que contribui para que a aprendizagem tenha relevancia no seu desenvolvimento, dado que
estas oficinas, tal como refere Spolin (2007, p. 209), “sdo fontes de energia que ajudam os alunos a
aprimorar habilidades de concentragdo, resolu¢cdo de problemas e interacdo em grupo”. Apesar de
todas as motivagdes resultantes do desenvolvimento destes jogos eles nao sdo muito utilizados.

Apesar de toda a riqueza que os jogos teatrais trazem para a sala de aula, talvez eles sejam pouco
utilizados pelos professores nos diferentes niveis de ensino. Justamente pelo desconhecimento
dos beneficios que eles podem trazer para os alunos. Acreditamos que seja preciso investigar e
contribuir para que as experiéncias dos jogos teatrais e contextos ludicos sejam mais
disseminados. (Pinna, 2013, p. 26)

Acabamos este item sugerindo, tal como a autora acima referenciada, que as abordagens com jogos
teatrais sejam ampliadas e ganhem espago no quotidiano escolar para que os alunos possam aprender
com significado e consciéncia critica.

5. Conclusao

Uma das mais relevantes propostas de Bolonha tem a ver com a mudanga de paradigma que informa o
sistema de aprendizagem no ensino superior. De facto, grande parte das metodologias utilizadas
continua a dar énfase ao ensino unidirecional, em que a memorizagdo e repeticdo sdo valorizadas.
Bolonha ousa defender a necessidade de se adotar uma outra postura, na qual é pedido ao professor
um esforco no sentido da planificacio e antecipacio dos resultados e no ajudar a incentivar e motivar
o aluno para as tarefas, permitindo, desta forma, que os produtos resultantes da aprendizagem vao ao
encontro dos resultados por ele esperados. Levar esta tarefa a bom porto exige da parte do professor a
construcdo de um ensino de qualidade. Um ensino capaz de atender as exigéncias da
contemporaneidade, marcada pela multiculturalidade, complexidade, constante avanco cientifico e
processos de permanente mudanca. Mas porque o processo de ensino/aprendizagem é hoje mais
exigentes, ndo basta abordar os contetidos nas aulas. E também e sobretudo, necessario estimular a
interatividade dos alunos em discussdes e jogos pedagogicos, com vista ao desenvolvimento de
competéncias cognitivas, emocionais, sociais, instrumentais e outras — nos diferentes ciclos
formativos — como preparacdo para o aluno poder atuar de forma eficiente em todos os ambitos da
vida, na medida em que as competéncias, nomeadamente as cognitivas, lhe proporcionam uma melhor
adaptacdo as mudangas que se produzem na sociedade do conhecimento, no assimilar as novas
tecnologias e na incorporagdo no mercado de trabalho. Emergem assim, na contemporaneidade,
diversas abordagens e possibilidades de se ampliarem as

acoes pedagdgicas em sala de aula, bem como o seu potencial. Neste artigo referem-se algumas dessas
abordagens, sob a forma de metodologias ativas as quais se recorre na lecionacdo das aulas da
licenciatura em Teatro e Artes Performativas e de cuja aplicacdo resulta, para além das intimeras
competéncias ja mencionadas, a de serem capazes de forma auténoma, responsavel e comprometida
de se implicar em processos criativos, performativos e projetos artisticos com dignidade e relevo, que
marquem e facam a diferen¢a em todos aqueles que a eles assistem e ou participam.



ABORDAGENS METODOLOGICAS ATIVAS NO ENSINO/APRENDIZAGEM DO TEATRO E DAS ARTES
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