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JUEGOS TEATRALES BASADOS EN ANIMACIONES Y VIDEOJUEGOS EN LA EDUCACION
BASICA: protagonismo, creatividad y resignificacion de referencias audiovisuales

Resumo:

Esterelato de experiéncia descreve aaplicacao daoficina Jogos Teatrais Baseados em Animacoes e Videogames,
realizada em duas instituicdes de Fortaleza/CE em 2025: o Instituto Cearense de Educacao de Surdos (ICES) e a
EMTI Roberto Claudio Frota Bezerra. A oficina, contemplada pelo Edital para as Artes - Lei Paulo Gustavo 2023,
teve como objetivo geral explorar o potencial das imagens de animacdes audiovisuais — cartoons, animés e
videogames — como ferramentas para a criagao cénica e o desenvolvimento da expressividade corporal de
jovens. A metodologia baseou-se no livro Entendi a Referéncia: Jogos Teatrais Baseados em Imagens Graficas
(Bezerra, 2025), fundamentando-se teoricamente nos conceitos de imagens técnicas (Flusser, 2008), traducao
intersemidtica (Plaza, 2003) e jogos teatrais (Spolin, 2010). A abordagem adotou a pesquisa-a¢ao como método
central, utilizando observacao participante, registro audiovisual e diario de bordo como técnicas de coleta, com
analise de conteudo (Bardin, 2011) para tratamento dos dados. Os resultados indicam que a abordagem ludica
e interativa favoreceu o engajamento dos participantes, estimulou a criatividade e promoveu o protagonismo
estudantil, alinhando-se as diretrizes da Lei Federal n°® 13.006/2014 e da Carta de Ouro Preto (2019). Conclui-
se que os jogos teatrais baseados em imagens de animagdes audiovisuais configuram-se como ferramenta
pedagogica eficaz para a apropriacao critica do audiovisual na Educacao Basica.

Palavras-chave: Jogos Teatrais. Animacao Audiovisual. Protagonismo Estudantil. Imagens Técnicas. Traducao
Intersemidtica.

Resumen:

Este relato de experiencia describe la aplicacion del taller Juegos Teatrales Basados en Animaciones y Videojuegos,
realizado en dos instituciones de Fortaleza/CE en 2025: el Instituto Cearense de Educacion de Sordos (ICES) y la EMTI
Roberto Claudio Frota Bezerra. El taller, contemplado por el Edicto para las Artes - Ley Paulo Gustavo 2023, tuvo
como objetivo general explorar el potencial de las imagenes de animaciones audiovisuales — dibujos animados,
anime y videojuegos — como herramientas para la creacion escénica y el desarrollo de la expresividad corporal
de jovenes. La metodologia se baso en el libro Entendi a Referéncia: Juegos Teatrales Basados en Imagenes
Graficas (Bezerra, 2025), fundamentdndose teoricamente en los conceptos de imagenes técnicas (Flusser, 2008),
traduccion intersemidtica (Plaza, 2003) y juegos teatrales (Spolin, 2010). El enfoque adopto la investigacion-accion
como meétodo central, utilizando observacion participante, registro audiovisual y diario de campo como tecnicas
de recoleccion, con analisis de contenido (Bardin, 2011) para el tratamiento de los datos. Los resultados indican
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que el enfoque ludico e interactivo favorecio la participacion de los jovenes, estimulo la creatividad y promovio el
protagonismo estudiantil, alineandose con las directrices de la Ley Federal n®13.006,/2014 y la Carta de Ouro Preto
(2019). Se concluye que los juegos teatrales basados en imagenes de animaciones audiovisuales se configuran
como herramienta pedagdgica eficaz para la apropiacion critica del audiovisual en la Educacion Basica.

Palabras-clave: Juegos Teatrales. Audiovisual. Formacion de Jovenes. Protagonismo Estudiantil. Imagenes Graficas.

1 ENTENDENDO A REFERENCIA: abuscado
didlogo da educacao com as animacoes
audiovisuais

O uso do audiovisual na educagao contemporanea
transcende a mera ilustracao de conteudos,
consolidando-se como uma linguagem essencial
para o desenvolvimento de saberes e paraa formacao
critica de estudantes. A Lei Federal n°® 13.006/2014,
que torna obrigatoria a exibicao de filmes de producao
nacional nas escolas de educacao basica, e a Carta
de Ouro Preto (2019), que defende a democratizacao
do acesso ao cinema e ao audiovisual nas instituicoes
de ensino, representam marcos importantes nesse
processo. Essas diretrizes reconhecem o potencial do
audiovisual ndo apenas como recurso didatico, mas
como ferramenta de produgao de conhecimento,
expressao cultural e inovacao educativa.

Conforme destacam Santos, Nunes e Serafim (2022,
p. 32), 0 audiovisual deve ser “lido pelos alunos e nao
apenas ‘assistido”, uma vez que “a leitura critica da
informagao audiovisual € uma demanda importante
da propria realidade presente” (Carmona, 2006, p. 21
apud Santos; Nunes; Serafim, 2022). No entanto, o que
se observa é que o audiovisual, em muitas praticas
educativas, “se converte em uma distracao para os
alunos, num passatempo” (Santos; Nunes; Serafim,
2022, p. 32), sem que haja uma apropriagao critica de
suas linguagens e discursos.

Paralelamente, o consumo de imagens técnicas —
animagoes audiovisuais, videogames, fotografia,
imagens digitais e outras midias visuais — € uma
realidade massiva entre os jovens brasileiros. Segundo
dados da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios
(PNAD) Continua de 2025, divulgada pelo Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2026), 90,5%
da populagao brasileira com 10 anos ou mais utilizou
a internet no periodo de referéncia, sendo que entre
os estudantes esse percentual foi de 92,4%. A maioria
dos estudantes da Educacao Basica tem contato diario
com essas linguagens, que moldam seu imaginario,
suas referéncias estéticas e suas formas de interacao
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com o mundo. No entanto, o potencial pedagogico
dessas imagens ainda € pouco explorado nas praticas
de ensino, especialmente no que diz respeito a sua
apropriacao ativa pelos estudantes, como produtores
de sentido e ndo apenas como consumidores passivos.

Diante desse contexto, surge a seguinte questao:
Como a cultura visual contemporanea pode ser
usada na proposicao de metodologias de trabalhos
teatrais na educacao basica? Como executar isso
como um estimulo a participacao dos estudantes,
desenvolvendo sua expressividade corporal? Estas
perguntas orientaram a realizagao da oficina Jogos
Teatrais Baseados em Animacgoes e Videogames, que
se propds a investigar o potencial pedagdgico dessas
linguagens audiovisuais no contexto da formagao de
jovens.

O objetivo geral deste relato € descrever e analisar a
experiéncia de aplicacao da oficinaem duas instituicoes
de Fortaleza/CE, destacando seus procedimentos
metodolégicos, os resultados alcangcados e as
contribuicdes para a pratica pedagogica mediada pelo
audiovisual. Como objetivos especificos, busca-se:
(a) apresentar a metodologia de criagao e aplicacao
dos jogos teatrais baseados em imagens graficas; (b)
descrever o perfile o engajamento dos participantes das
oficinas; (c) analisar os impactos da abordagem ludica
e interativa no desenvolvimento da expressividade
corporal dos jovens.

Este relato esta estruturado em cinco secdes, além
desta introducao. Na secao 2, apresentamos a
fundamentacao tedrica que embasa a proposta, com
énfase nos conceitos de imagens técnicas (Flusser,
2008), traducao intersemiotica (Plaza, 2003) e jogos
teatrais (Spolin, 2010). Na secao 3, descrevemos
a metodologia da oficina, suas etapas e os jogos
aplicados. Na secao 4, apresentamos e discutimos os
resultados obtidos a partir da observacao participante e
dos registros audiovisuais. Por fim, na secao 5, tecemos
as consideragoes finais e apontamos desdobramentos
para futuras investigagoes.



2DOPIXELAO GESTO: as bases para traduzir
imagens em movimento

A proposta da oficina fundamenta-se em trés pilares
tedricos principais: o conceito de imagens técnicas
(Flusser, 2008), a nocao de traducao intersemiotica
(Plaza, 2003) e a pedagogia dos jogos teatrais (Spolin,
2010). Estes trés eixos, embora provenientes de campos
distintos — filosofia da tecnica, semidtica e pedagogia
teatral —, convergem para oferecer um arcabouco
consistente para a compreensao do processo de
transposicao de linguagens audiovisuais para a pratica
cénica.

Para Vilem Flusser (2008), vivemos um momento de
transicao culturalradical, no qualas imagens técnicas
— fotografias, filmes, videos, imagens de computador
e de videogames — assumem o papel de portadoras
de informacao que outrora cabia aos textos lineares.

Diferentemente das imagens tradicionais (como
pinturas e desenhos), asimagens técnicas sao produtos
de aparelhos, ou seja, de dispositivos programados
para computar elementos pontuais e reorganiza-
los em superficies aparentes. Flusser destaca que a
‘superficialidade” dessas imagens nao € uma forma
de alienacao, mas uma conquista: a capacidade de
concretizar o abstrato, de transformar conceitos e
programas em experiéncias sensiveis e significativas.

No campo da traducao entre linguagens, Julio
Plaza (2003) desenvolve o conceito de traducao
intersemiotica, entendida como a transposicao de um
sistema de signos para outro. Para Plaza, a traducao
entre sistemas de signos diferentes nao € uma operagao
de busca por equivaléncias ou fidelidades, mas um
processo de transcriagao ou metacriagao. O tradutor-
artista nao € um mero reprodutor de conteudos, mas
um intérprete que insere suas proprias perspectivas e
visdes de mundo no processo, subvertendo conceitos
anteriores e oferecendo novos valores e ideias.

A pedagogia dos jogos teatrais, sistematizada por
Viola Spolin (2010), oferece a base metodologica
para a aplicagao pratica desses conceitos. Spolin
desenvolveu uma metodologia de ensino do teatro
baseada na experiéncia e na improvisacao, na qual os
jogos teatrais sao compreendidos como atividades
que oferecem problemas para solucionar, criados com
funcodes especificas e regras definidas, aplicadas em
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atividades de grupo e aceitas em comum acordo pelos

participantes. Segundo Spolin (2010, p. 341):
Jogar um jogo; predispor-se a solucionar um problema
sem qualquer preconceito quanto a maneira de
soluciona-lo; permitir que tudo no ambiente (animado
ou inanimado) trabalhe para vocé na solucao do
problema; ndo € a cena, € o caminho para a cena;
uma fungao predominante do intuitivo; entrar no jogo
traz para as pessoas de qualquer tipo a oportunidade
de aprender teatro.

Conforme destacam Araujo e Santos (2021, p. 61), a
aprendizagem € “[..] uma construcao pessoal, um
processo de aquisicao de conhecimentos, uma
mudanca comportamental que se estabelece na
relacao com os outros e o mundo” Neste sentido, os
jogos teatrais aplicados na oficina ndo se configuraram
como meras atividades ludicas, mas como ferramentas
pedagodgicas que promoveram a interagao, a
descoberta e a construcao coletiva de conhecimentos,
alinhando-se a compreensdo de que “[.] o ludico
possibilita a crianga o prazer pela descoberta, assim
COomo aguga sua curiosidade, para irem a busca do
novo, do desconhecido” (Araujo; Santos, 2021, p. 56).

Esta abordagem dialoga diretamente com a nocao
flusseriana de “jogo" como modo de operagao na
superficie dos aparelhos. Para Flusser (2008), jogar
nao e simplesmente entreter-se, mas engajar-se emum
processo de escolha e criacao dentro das possibilidades
oferecidas pelo programa. O jogador, ao invés de ser
programado pelo aparelho, aprende a programa-lo,
a subverter suas regras, a produzir informacao nova.

Neste sentido, a oficina proposta insere-se no campo da
educagao midiatica, compreendida como o conjuntode
praticas que visam desenvolver a capacidade criticae
criativa dos sujeitos emrelagao as midias e tecnologias.
Conforme destacam as diretrizes da Carta de Ouro
Preto (2019), o audiovisual na educacao deve ir além
do uso instrumental, promovendo a produgao autoral
e o protagonismo dos estudantes. A experiéncia aqui
relatada alinha-se a essa perspectiva ao propor que
0S jovens Nao apenas consumam imagens, mas as
traduzam, as recriem e as incorporem em suas proprias
expressoes cénicas.

Nesta perspectiva, a oficina alinha-se ao que Santos,
Nunes e Serafim (2022) denominam concepc¢ao
sociocultural de leitura de textos audiovisuais, na qual
acompreensao do audiovisual “provem do significado
emergente da cultura apresentada” (p. 33). Ao propor
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que 0s jovens Nao apenas consumam imagens, mas as

traduzam e ressignifiquem em suas expressoes cénicas,

a experiéncia contribui para a formagao de
espectadores criticos e individuos autbnomos capazes
de entender, por meio das imagens, da sonoplastia,
do discurso, enfim, da linguagem, o modo como os

diversos grupos sociais percebem e (re)constroem o
mundo (Santos; Nunes; Serafim, 2022, p. 33).

3PROGRAMANDO PIXELS E GESTOS: como
a oficina foi construida

O presente trabalho configura-se como um relato de
experiéncia educativa, género textual que descreve
atividades didatico-pedagdgicas concluidas,
apresentando a proposta de mediacao, os objetivos,
a metodologia e os resultados alcancados. Do ponto
de vista metodologico, a investigagcao adotou a
pesquisa-acao como método central, caracterizada
por um processo colaborativo que articula teoria e
pratica com a participacao ativa dos sujeitos envolvidos
(Thiollent, 2011). A abordagem descritivo-exploratoria
complementa o metodo principal, permitindo registrar
e explicitar os fendmenos observados durante a oficina.

3.1 OS JOGADORES E AS ARENAS: perfil dos
participantes e locais de realizacao

A oficina Jogos Teatrais Baseados em Animacoées
e Videogames foi realizada em duas instituicoes da
cidade de Fortaleza/CE, no ano de 2025, com 0 apoio
da Secretaria de Cultura de Fortaleza (SECULTFOR), por
meio do Edital para as Artes - Lei Paulo Gustavo 2023.

Oficina 1: Realizada no Instituto Cearense de Educacao
de Surdos (ICES), em 28 de agosto de 2025. Participaram
aproximadamente 20 jovens, com idades entre 14 e
25 anos, estudantes da instituicdo. A oficina contou
com a presenca de intérprete de Libras, garantindo
a acessibilidade linguistica aos participantes surdos.

Oficina 2: Realizada na EMTI Roberto Claudio Frota
Bezerra, em 18 de setembro de 2025. Participaram
aproximadamente 25 estudantes do Ensino Médio,
comidades entre 15 e 18 anos. A oficina foi realizada no
turno da manha e tarde, como atividade extracurricular.
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3.2 O QUE ESTA POR TRAS DOS JOGOS: as
ferramentas de investigacao

A abordagem metodologica adotada foi a pesquisa-
acao, compreendida como um processo de investigacao
que articula teoria e pratica, com a participacao ativa
dos sujeitos envolvidos. A escolha deste método
justifica-se pela natureza interativa e colaborativa da
oficina, na qual os participantes foram convidados nao
apenas a executar os jogos, mas a contribuir com suas
percepcdes e criagdes ao longo do processo.

As técnicas de coleta de dados empregadas foram:

Observacao participante: O pesquisador atuou como
facilitador da oficina, registrando as interacdes, reacdes
e producdes dos participantes.

Registro audiovisual: As atividades foram filmadas e
fotografadas, com a devida autorizagao dos participantes,
permitindo a analise posterior dos movimentos, gestos
e expressdes corporais.

Diario de bordo: O pesquisador registrou, em formato
escrito, as impressoes, desafios e descobertas ao longo
das oficinas, bem como os depoimentos espontaneos
dos participantes.

Atécnica de analise utilizada foia analise de conteudo,
conforme proposta por Bardin (2011), que a define como
um conjunto de técnicas de analise das comunicacoes
visando obter procedimentos sistematicos e objetivos
de descricao do conteudo das mensagens. Aanalise foi
organizada em trés etapas: (1) pré-analise, com leitura
flutuante do material e organizagao dos registros; (2)
exploracao do material, com codificacao dos dados em
unidades de significado; e (3) tratamento dos resultados,
com categorizagao e interpretacao dos dados. A partir
desse processo, emergiram trés categorias de analise:
(a) engajamento e protagonismo dos participantes;
(b) emergéncia de uma corporalidade estilizada; e
(c) reconhecimento e ressignificacao de referéncias
audiovisuais.

3.3 APRENDER JOGANDO: os quatro momentos
da oficina

A oficina foi estruturada em quatro momentos de 2
horas cada, totalizando 8 horas de atividades, conforme
o roteiro sistematizado no livro Entendi a Referéncia:
Jogos Teatrais Baseados em Imagens Graficas (Bezerra,
2025). A organizagao dos encontros seguiu a seguinte
ordem:

Momento 1: Jogos baseados em cartoons. Nesta etapa,
os participantes foram apresentados ajogos inspirados



em desenhos animados, com énfase em exercicios que
exploram o exagero fisico, o ritmo acelerado e aquebra
dalogicarealista, caracteristicas centrais da linguagem
cartunesca. Foram aplicados 0s jogos como:

Supervelocidade: os participantes sao desafiados a criar
uma progressao gradual de movimento, partindo de
uma velocidade lenta até a simulacao de movimentos
supervelozes, acompanhados por uma trilha sonora que
guia a intensidade da acao. O exercicio explora o ritmo e
a precisao dos movimentos, remetendo as perseguicoes
frenéticas e aos deslocamentos impossiveis dos cartoons,
nos quais personagens como Papa-Leguas ou Rato
Ligeirinho se movem em velocidades muito superiores
a realidade.

Quebrando a Parede: inspirado no recurso comico
da interacao direta com o publico, os participantes
devem executar uma cena cotidiana e, em determinado
momento, interrompé-la para se dirigir aos espectadores,
comentando a prépria acdo ou o fato de estarem em
uma peca. O exercicio explora a comicidade da quebra
do pacto ficcional, recurso amplamente utilizado em
animagoes como Pernalonga e Pica-Pau, nos quais os
personagens reconhecem sua condicao de personagens
e dialogam com a plateia, subvertendo as expectativas
narrativas.

Um dos propositos dos jogos baseados em cartoons
€ estimular a consciéncia corporal, a criatividade e a
apropriacao da estética cartunesca pelos participantes.

Momento 2: Jogos baseados em animés. Neste
momento, os jogos inspirados neste tipo de animacao
audiovisual privilegiaram a construcao de tensao
dramatica, a superacao de limites e a transformacao
fisica e emocional dos personagens, elementos
caracteristicos do género. Foram aplicados os jogos
como:

Transformagao: inspirado no subgénero maho shojo
(garotas magicas), os participantes desenvolvem uma
coreografia pessoal que marca a passagem de um
COrpo comum para uma nova matriz fisica, geralmente
acompanhada por objetos de cena ou gestos estilizados.
O exercicio explora a ideia de que a mudanca de estado
— seja para ganhar poderes, enfrentar desafios ou revelar
uma nhova identidade — é um recurso narrativo central
em muitos animés, presente em séries como Sailor Moon
e Sakura Card Captors.

Treinamento Absurdo: os participantes sao divididos
em grupos e recebem tarefas aparentemente banais,
como estourar uma espinha, pular numa perna s6 ou
Ssegurar um peido em meio a situacdes caoticas, mas
devem executa-las com a seriedade e o exagero tipicos
dos chamados arcos de treinamento dos animés, como
Dragon Ball e Naruto. O exercicio propde uma reflexao
sobre o esforgo, a superagao e o humor presentes nessas
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narrativas, explorando a improvisacao e a interagao entre
os participantes.

Os jogos baseados nesta estética de animagao
audiovisual estimulam a expressividade corporal
e a capacidade de construir narrativas baseadas
em referéncias muitas vezes reconhecidas pelos
participantes da oficina, ao mesmo tempo em que
promovem o trabalho em equipe e a criatividade cénica.

Momento 3: Jogos baseados em videogames. Nesta
etapa, osjogos inspiraram-se nas mecanicas interativas
dos videogames, com énfase em narrativas ramificadas,
desafios progressivos e a estrutura de confronto
presente em muitos titulos. Nas oficinas usamos jogos
como:

A Narrativa Nao Linear: os participantes sao divididos
em grupos e recebem uma tarefa simples, como cuidar
de um cachorro ou jogar o lixo fora. No entanto, durante
a execucao da cena, sao apresentados dois ou mais
caminhos alternativos para a conclusao da tarefa, e um
dos participantes, denominado JOGADOR, escolhe qual
caminho sera seguido, alterando o desfecho da acao. O
exercicio explora a estrutura narrativa caracteristica de
videogames como The Legend of Zelda e Super Mario 64,
nos quais as escolhas do jogador influenciam diretamente
o desenvolvimento da historia, criando uma experiéncia
Unica e dinamica.

Desafie o Chefao: inspirado nas batalhas finais de jogos de
acao como Super Mario Bros. e Megaman, os participantes
sao divididos em grupos que definem os papéis de
HEROIS e 0 CHEFAQ. Cada personagem cria movimentos
de ataque e defesa, e a cena é estruturada como um
embate cénico, com inicio, meio e fim, no qual os Herois
precisam superar o desafio proposto pelo Chefao. O
exercicio explora a construcao de tensao, a estrategia
e a superacao de obstaculos, elementos centrais na
experiéncia dos videogames. Ambos os jogos estimulam
a improvisacao, o trabalho em equipe e a apropriacao
de logicas interativas dos videogames para a criagao
cénica, promovendo o engajamento e a criatividade
dos participantes.

Momento 4: Aplicacao dosjogos a construcao de cenas
teatrais. No ultimo momento, os participantes foram
divididos em grupos e convidados a criar pequenas
cenas teatrais utilizando os jogos e referéncias
trabalhados nos encontros anteriores, culminando
em uma apresentacao para os demais participantes.

Durante cada encontro, os jogos foram apresentados
em trés momentos: (1) explicagao e exibicao de videos
de referéncia (trechos de animacoes e videogames);
(2) execugao do jogo pelos participantes; (3) avaliacao
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coletiva, na qual os participantes compartilhavam suas
percepgdes sobre o exercicio.

4 DOS PIXELS A CENA: os resultados da
experiéncia

Os resultados da oficina serao apresentados em
trés categorias emergentes da analise dos registros
audiovisuais e do diario de bordo: (a) o engajamento e
protagonismo dos participantes; (b) a emergéncia de
uma corporalidade estilizada; (¢) o reconhecimento e
a ressignificacao de referéncias audiovisuais.

4.1 ATURMAENTROU NO JOGO: engajamento e
protagonismo dos participantes

Um dos resultados mais significativos observados em
ambas as oficinas foi o elevado nivel de engajamento
dos participantes. A abordagem ludica, baseada em
referéncias audiovisuais amplamente conhecidas pelos
jovens, facilitou aadesao imediata as atividades. Durante
o Momento 1, por exemplo, ao serem convidados a
executar o jogo Supervelocidade, os participantes
demonstraram entusiasmo e envolvimento, como
registrado no diario de bordo:
Os participantes reconheceram imediatamente
as referéncias aos desenhos animados. O jogo foi
executado com risadas e uma energia contagiante.
Muitos improvisaram movimentos alem do solicitado,
criando suas proprias variacoées do exercicio. Um
mesmo exercicio com resultados variados. (Diario de
bordo, 28/08/2025)

Este engajamento parece estar diretamente relacionado
ao uso de referéncias audiovisuais familiares. Ao trazer
para o palco elementos que fazem parte do cotidiano
dos jovens — como os movimentos exagerados dos
cartoons, os treinamentos épicos dos animés e os
desafios progressivos dos videogames — a oficina
estabeleceu uma ponte entre o universo cultural dos
participantes e a pratica teatral. Este fendmeno dialoga
com as diretrizes do uso de elementos audiovisuais na
educacao, que enfatizam aimportancia de reconhecer
evalorizaras referéncias culturais dos estudantes como
ponto de partida para o processo educativo.

No contexto do Instituto Cearense de Educacao de
Surdos (ICES), a experiéncia revelou especificidades
importantes. A presenca da intérprete de Libras
foi fundamental para que os participantes
compreendessem as instru¢cdées dos jogos e as
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referéncias audiovisuais trabalhadas. Observou-se que
alinguagem corporal dos cartoons — com seus gestos
amplificados e expressoes exageradas — funcionou
como uma ponte de comunicacao que transcendia
a barreira linguistica, permitindo que os participantes
surdos se engajassem de forma intuitiva e criativa nas
atividades. Osjogos que privilegiavam a expressividade
corporal, como “Supervelocidade”e *O Corpo Mais Leve
que o Ar", foram especialmente bem recebidos, pois a
linguagem visual dos cartoons encontrava ressonancia
na experiéncia visual e gestual dos alunos surdos.

Além do engajamento inicial, observou-se um
progressivo protagonismo dos participantes ao
longo dos encontros. No Momento 4, quando foram
convidados a criar suas proprias cenas, 0s grupos
demonstraram autonomia criativa, incorporando
elementos dos jogos anteriores e adicionando suas
proprias referéncias. Um grupo, por exemplo, durante
a construcao da cena, fez uso de um jogo chamado
Fight de insultos, cujo conceito & criar um dialogo
adicionando movimentos dos videogames de luta, o
grupo criou uma cena que mesclava elementos do
jogo eletrénico Street Fighter com situacdes cotidianas
da escola, evidenciando a apropriacao das linguagens
trabalhadas.

Os grupos apresentaram cenas com narrativas
proprias, utilizando os jogos como estrutura, mas com
conteudos e referéncias pessoais. Ficou evidente que
0s participantes se sentiram autores do processo, néo
apenas executores. Foi percebido que eles nGo apenas
usavam os movimentos que aprenderam jogando
Street Fighter. Eles tinham as suas proprias formas
de interpretar e mesmo reconstruir estes movimentos.
Criando algo diferente. (Diario de bordo, 18/09/2025)

Os resultados observados corroboram a afirmacao de
Araujo e Santos (2021, p. 59) de que “o jogo incentiva
a crianca aprender, a participar, a pensar, a interagir
com outro, ajudando a ter um crescimento saudavel”.
O engajamento dos participantes e a emergéncia de
uma criagao corporea indicam que os jogos teatrais
baseados em imagens graficas, ao serem aplicados
de forma ludica e interativa, podem ter estimulado
nao apenas a expressividade corporal, mas também
a autonomia criativa e a capacidade de ressignificar
referéncias culturais.

Este protagonismo estudantil alinha-se ao principio
de que o audiovisual, quando apropriado de forma
ativa pelos estudantes, pode tornar-se ferramenta de
producao de conhecimento e expressao cultural.



4.2 O CORPO QUE VIROU ANIMACAOQ: a estilizacdo
dos movimentos na cena

Um segundo resultado observado foi a transformacao
da qualidade de movimento e presenca dos
participantes ao longo das oficinas. Ao serem expostos
a0s jogos inspirados em animacoes e videogames, 0s
participantes passaram a incorporar uma qualidade de
movimento que denominamos, inspirados nos estudos
de Marcal Domine (2012), de corporalidade estilizada.

Esta corporalidade se caracteriza por: (@) uma
gestualidade amplificada, que mimetiza os movimentos
exagerados dos personagens animados; (b) uma
consciéncia da grade espacial, reorganizando a
ocupagao do palco de forma similar a disposicao de
elementos em uma tela; (c) uma relacao ludica com
0 erro, na qual 0s equivocos sao incorporados como
parte do jogo, e nao como falhas a serem ocultadas.

Em outra situacao, os participantes construiram
uma cena usando o jogo Transformacgdo, inspirado
nas cenas de transformacao dos animés de garotas
magicas, os participantes criaram coreografias pessoais
para marcar a mudanca de estado de seus corpos. O
processo exigiu deles uma consciéncia corporal em
relacdo ao ambiente e aincorporacao de elementos de
cenario a sua performance: guarda-chuvas, chapéus,
varinhas, martelos, machados e espadas cenograficas,
combinando gestos estilizados com a construcao de
uma narrativa visual coerente.

A execucgdo do jogo revelou uma preocupacé@o dos
participantes com a estética do movimento. Buscaram
criar poses que fossem ao mesmo tempo expressivas
e legiveis, como em uma animagdo. A escolha dos
gestos, do ritmo e da postura revelou uma compreens@o
da linguagem visual dos animés. (Diario de bordo,
28/08/2025)

A emergéncia dessa corporalidade estilizada indica
que a apropriagao das imagens graficas nao opera
apenas no plano dos significados, mas no corpo dos
participantes, transformando suas qualidades de
movimento, seu ritmo e sua relagao com o espaco e
com os parceiros de cena.

4.3 ENTENDI A REFERENCIA: quando o publico
reconhece e recria

Um terceiro resultado observado diz respeito ao
processo de reconhecimento e ressignificacao das
referéncias audiovisuais. Em ambos os contextos, os
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participantes demonstraram amplo conhecimento das
animagoes e videogames mencionados, estabelecendo
uma relagao de cumplicidade com a proposta. Este
reconhecimento ndo se deu apenas no nivel tematico
— comoidentificar a referéncia a um jogo ou animacao
—, mas também no nivel perceptivo e sensorial.

Quando trabalhamos o jogo Quebrando a Parede
(Momento 1), inspirado no recurso comico dos cartoons,
os participantes foram desafiados a interagir com o
publico, rompendo o pacto ficcional tradicional. Apesar
da proposta ja ser um elemento conhecido no universo
teatral, aforma como ela foi executada, ofereceu alguns
elementos incomuns deste metodo: a quebra que
ocorre de forma nao intencional, o retorno automatico
ou o esforgo para reconstruir a ficcao teatral apos a
quebra. Elementos constituintes da proposta do jogo
que evidenciaram como 0s jovens compreendem
intuitivamente a logica da quebra da quarta parede,
uma vez que € um recurso comum nas animacgoes
que consomem.

No Momento 4, a ressignificacdo das referéncias
tornou-se mais evidente. Os participantes nao apenas
reproduziram 0s jogos, mas criaram novas combinagoes
e interpretagdes. Um grupo, por exemplo, adaptou o
jogo Desafie o Cheféo (inspirado em videogames de luta)
para criar uma cena sobre o cotidiano escolar, utilizando
as poses e movimentos tipicos dos jogos eletrénicos de
RPG para representar situacdes de conflito e superagao.

Este processo de ressignificacao € particularmente
relevante para a educacao midiatica, sugerindo que os
jovens podem se tornar produtores ativos de sentidos,
€ nao apenas consumidores passivos das imagens que
circulam em seu cotidiano.

5 FIMDE JOGO? CONTINUE.... contribuicoes,
limites e préximos passos

Orelato aquiapresentado teve como objetivo descrever
e analisar a experiéncia de aplicagao da oficina em
duas instituicoes de Fortaleza/CE, com o apoio da
SECULTFOR por meio da Lei Paulo Gustavo.

Os resultados indicam que a abordagem ludica
e interativa, baseada em referéncias audiovisuais
familiares aos jovens, mostrou-se eficaz para
promover o engajamento, o protagonismo estudantil
e o desenvolvimento da expressividade corporal.
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Os participantes nao apenas reconheceram as
referéncias aos cartoons, animés e videogames, mas
as ressignificam, criando suas proprias interpretacoes
e combinacoes.

A experiéncia relatada aponta indicios do potencial
pedagogico das imagens graficas como ferramentas
paraacriacao cénica e para a formagao critica e criativa
de jovens. Ao propor que os participantes ndo apenas
consumam imagens, mas as traduzam para o corpo
€ para a cena, a experiéncia alinha-se aos propositos
da insercao de elementos audiovisuais no contexto
educacional, defendendo-o como linguagem de
producao de conhecimento e expressao cultural.

Entre as limitacdes do estudo, destaca-se a natureza
local e pontual das oficinas, que nao permite

generalizagdes para outros contextos. No entanto, a
experiéncia oferece indicativos relevantes para a pratica
pedagogica mediada pelo audiovisual, especialmente
no que diz respeito a valorizagcao das referéncias
culturais dos jovens e a promocao de seu protagonismo.

Como desdobramentos futuros, sugere-se a realizagao
de novas edicoes da oficina em outras escolas darede
publica, com registro sistematico dos resultados e
avaliacao de impacto de longo prazo.

Por fim, a experiénciareforga aimportancia de praticas
pedagogicas que integrem o audiovisual nao como
recurso ilustrativo, mas como linguagem viva, capaz
de mobilizar saberes, expressodes e afetos, contribuindo
para uma educagao mais significativa, inclusiva e
alinhada as demandas da cultura contemporanea.
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