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Abstract. The Theatre in the Computer is a software that was devel oped by us
to create stories using a semiotic system composed by a variety of languages.
In this paper, we will discuss the theoretical framework which has motivated
and sustained the design of this program, highlighting their semiotic basis and
their educational purposes. The use results in the school environment suggest
the potential of the program to enable the creation of open and flexible
teaching-learning situations, valuing a variety of learning styles, which do not
exclude children with greater or lesser capacity, relative to the traditional

patterns of learning and cognitive performance.

Resumo. O Teatro no Computador € um software que desenvolvemos para a
criacdo de histérias utilizando um sistema semiético composto por uma
variedade de linguagens. Neste artigo nos discutimos o referencial tedrico que
motivou e sustentou o design deste programa, destacando as suas bases
semidticas e seus propositos pedagogicos. Os resultados de uso, em ambiente
escolar, apontam o potencial do programa em possibilitar a criagdo situagoes
de ensino-aprendizagem abertas e flexiveis, valorizando uma diversidade de
estilos de aprender, que ndo exclui criangas com maior ou menor capacidade,
relativa aos padr6es classicos de aprendizagem e de desempenho cognitivo.

1. Introducao

O Teatro no Computador (figura 7 € um software que desenvolvemos, com propdsitos
educacionais, e que possibilita as criangas criarem animagdes digitais tendo como ambiente-
metafora o teatro. A inspiracéo para o desenvolvimento deste programa tem origem no tegtro
e nos jogos de aventura por meio de textos (Text Adventures). Testro tem sido
classcamente defendido no contexto educacionad para o desenvolvimento de habilidades
como a cridividade, aimaginagdo, a interpretacéo critica, a concentracdo e a expressao. Os
jogos do género Text Adventures veiculam a histéria do jogo por meio da apresentacéo de
textos revelados a0 jogador na medida em que ele vai manifestando suas decisOes diante do
ambiente e circungtancias em que se encontra. Durante a execucdo do jogo, 0 usuario
participa, assumindo o papel de uma personagem, de uma higtdria construida com base em
suas decisdes e na |ogica predefinida pelo programa. Um exemplo atua e sofigticado desta
modaidade de ferramenta para entretenimento € o Storytron, cujo design deriva dos
trabalhos pioneiros de Chris Crawford (2009) com jogos de narrativa ndo-linear. O Teatro no
Computador nasceu como parte de nossos esforgos na area de design de ambientes virtuais
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em gerd e, em particular, de design de software educaciona (Oliveirae Baranauskas, 2000
a, 2000 b; Oliveira e Baranauskas, 1999).

As pecas no Teatro no Computador podem ser desenvolvidas por criancas trabahando
individuamente ou coletivamente. As personagens neste programa podem se expressar por
meio de linguagem fdada, escrita e por melo do movimento que eas podem fazer no palco.
Itens de cen&rio, obtidos de uma biblioteca, podem ser usados para compor 0 tempo e 0
lugar onde uma higtdria acontece. Para criar uma certa “atmosfera’, misicas podem ser
escolhidas a partir de um repertério diversificado. Sons tais como explosdes, tiros, chuva,
campainhas de telefone, barulho de portas se abrindo etc. podem ser usados para preencher
0s ruidos necess&rios a histéria. A possibilidade da combinag@o de duas ou mais linguagens
no Teatro no Computador estabel ece formas expressivas mais complexas como a danca, por
exemplo. A possibilidade do uso de muiltiplas linguagens oportuniza a participacéo de criancas
com diferentes habilidades e capacidades.
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Figura 1. O software Teatro no Computador

Um demento central ao processo de criagdo de animagdes no Teatro no Computador é o
Script da pega (Figura 1). Ele € um texto que contém os didogos e as indicagdes cénicas
relaivas ao poscionamento das personagens, musicas, sons, objetos de cenario etc.. O Script
€ composto a partir de fragBes elementares de atos cénicos tais como “andar para frente”,
“girar a esquerda’, “faa” que faz com que uma personagem, respectivamente, ande para
frente, gire a esquerda ou fale dgo. A crianca ndo escreve diretamente sobre o Script mas o
faz por meio de comandos dados na interface gréfica do programa. Um clique no botdo
esquerdo do mouse sobre uma personagem conduz a um menu de possivels agdes “cénicas’
como: “andar para frente’, “girar a esquerdd’, “fdar” etc.. A escolha de uma destas opcoes
gera no Script uma correspondente insercdo. As faas das personagens podem ser incluidas
por meio da gravacdo de voz ou da escrita, através de baldes de “fdd’ e de “ pensamento”.
Um clique no botdo esquerdo sobre uma &rea vazia no palco exibe um menu com opgdes
para exibicdo, entre outras, da biblioteca de itens de cen&io ou da biblioteca de sons e
mlsicas. A excolha de um eemento em uma destas hibliotecas insere no Script a
correspondente aco.
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A crianca pode avancar ou retroceder no Script, excluir ou incluir agdes cénicas em quaquer
ponto dele e assistir parcidmente ou a todas as agdes nele contidas. Este mecanismo permite
uma autoria néo linear, por meio de um processo no qual cenas sfo criadas, assistidas e
reformuladas continuamente.

O software oferece outras funciondidades como, por exemplo, a publicacdo e o
desenvolvimento coletivo, de forma assincrona No entanto, tendo como foco o
desenvolvimento colaborativo de animagdes dentro de sdas de aula, este artigo ndo dara
énfase atais funcionaidades. Nés também chegamos a desenvolver uma versdo tridimensiond
(Figura 2) do programa na qua as funcOes de diretor, ator, espectador e autor sfo
discriminadas a0 ponto de, em certo instante, um usuario estar imerso dentro do ambiente
virtua em, gpenas, uma destas fungoes.

Nas segfes 2 e 3 deste artigo, nds discutimos o design do Teatro no Computador,
destacando os seus referenciais tedricos nos campos da Semidtica e da Educacdo. A secéo 4
goresenta alguns resultados de uso deste software em contextos reais de sdade aula. A partir
das experiéncias de uso do Teatro no Computador na escola, das teorias educacionais
inclugvas, da evolugdo do conhecimento sobre design de software e da perspectiva de
oferta-1o em dinadmicas sincronas de criacdo de animacdes pela Internet, nos apresentamos, na
¢80 5, nossos esforgos atuais e futuros com este ambiente. A secéo 6 apresenta nossas
conclusdes.

2. Asbases semiodticas do design do Teatro no Computador

Diferentes ambientes tém o potencia de criar diferentes oportunidades de aprendizagem, cada
uma delas sendo funcéo dos eementos que um certo ambiente expde e das oportunidades de
um sujeto agir no interior dele. Por exemplo, um passeio por um grande centro urbano é
diferente de um passeio pelos campos de uma regido rura, porque expde um individuo a
pessoas, objetos, construgdes, meios de trangporte e edtradas que so diferentes em um e
outro caso ¢ também, porque a forma de caminhar e interagir com as construgdes, demais
elementos, nos dois ambientes, € diginta. Caminhar em um grande centro urbano implicaem
vivenciar e interagir com elevadores, sinais de trénsito e ruidos que, por exemplo, viade regra,
ndo estdo presentes no meio rurd. Deformasmilar, um softwar e € diferente do outro porque
a sua interface € congtituida por diferentes elementos (entidades) e porque estas entidades
atuam também de forma diferente.

Uma peca de teatro conta uma histéria fazendo um 1so coordenado expressdes sobre um
sgtema semidtico condtituido por uma variedade de linguagens, entre das, alingua verbd,
fdada ou escrita, a linguagem dos gestos e da movimentagdo do corpo, a linguagem
cenogréfica, alinguagem da misica e uma linguagem congtituida por sons e ruidos. O “mundo”
do testro oferece a um participante que “caminha’ por ele uma s&ie de oportunidades
educacionais pelo exercicio de produzir, participar e criar historias.

A mangra como um software permite a um usu&io participar do “mundo virtud” por de
consubstanciado determina a percepcao e as experiéncias de um sujeito usando (“ habitando”)
este ambiente. O Teatro no Computador € uma virtualizacgo das experiéncias que podem ser
redizadas no desenvolvimento de histdrias em teatro. As fungdes cléssicas associadas a
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diretor, ator, autor e espectador estdo presentes neste programa. Nossas opgoes de design
fizeram com que na verséo 3D, goresentada na Figura 2, o gorendiz imerge e, portanto
experiéncia, em cada momento, as fungdes de diretor, ator, autor e espectador. Na versdo
bidimensond (Figura 1) ha uma fusdo destas fungdes de modo que um Unico gprendiz, ou
véarios ddes trabadhando de forma colaborativa, exercitam as habilidades e competéncias
associadas class camente aos diversos profissionais de teetro.
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Figure 2. A verséo 3D do Teatro no Computador mostrando o usuario imerso
como: (a) um diretor; (b) um ator; (c) um espectador

De um modo ou de outro, quando exercita aguilo que classcamente cabe a um diretor no
Teatro no Computador, a criangca vivencia a experiéncia de expressar uma idéa ou
sentimento, articulando “sentencas’ sobre um complexo semidtico de sons, ritmos, objetos de
cenario etc.. A habilidade de plangar o que se quer dizer, a partir de uma cuidadosa escolha
de expressdes, limitadas aos recursos linglisticos oferecidos pelo software, cria uma
oportunidade de aflorar solugdes singulares de producéo do complexo lingligtico do “texto”

de uma histdria que esta sendo desenvolvida. Cabe a0 diretor dizer a cada personagem o que
cadaum delesirafdar, quando e de que forma, como eles andardo pelo palco e em que lugar
estardo. O diretor é responsavel também pela escolha dos sons, musicas e itens de cenario,
determinando o momento em que serdo exibidos. O diretor tem a sua digposicéo o Script e
pode incluir ou excluir unidades expressivas nele. O Script e a cena exibida estéo sempre em
perfeita Sncronia estando a linha corrente do Script referindo- se exatamente a cena mostrada.
O diretor pode “passear” pelo inicio, meio ou fim da peca percorrendo o Script €, assim,
criar, assidir, refletir e recriar a sua obra

O Teatro no Computador € um espaco para performance cénica de uma crianca quando ea
se coloca como um ator. Ela deve desenvolver os seus sentidos para perceber o mundo ao
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Seu redor, 0s objetos, outras personagens, a “amosfera’ e a circunsténcia da cena, podendo
desenvolver narrativas em linguagem escrita ou em linguagem verba impogtando a prépria
VOz, para expressar idéias e sentimentos. Executando a animacdo que da “vida’ a histéria
produzida, a crianca se coloca na posicao de um espectador, interpretando, refletindo e
criticando a peca e 0 mundo em que da se insere. Como um autor, 0 programa permite a
criacdo de sinopses das pegas utilizando uma lingua ecrita.

A metéfora do teatro para criacéo de animagdes no computador, na medida em que restringe
0 egpaco e 0 cenario onde a historia deve acontecer, sugere e etimula a geracdo de
expressdes dentro de uma arena de representacdes, pela escolha cuidadosa de dementos
expressivos que “estdo pard’ a idéia a ser materidizada, contrapondo-se a narrativas mais
diretamente casadas com 0 seu referente no mundo redl. Esta € uma importante caracteristica
do design do Teatro no Computador que se diferencia, por exemplo, de uma met&fora de
construcdo de filmes nos quais pode haver um dedocamento das produgdes para 0 emprego
de ssemas semidticos que enfatizam aspectos imagéticos iconicos que objetivam a
correspondénciaentre o “texto” e o que existe no mundo redl.

3. Asintencdes pedagogicasno design do Teatro no Computador

O Teatro no Computador ndo € um softwar e que carrega consigo conhecimentos para serem
ensinados a seus usuarios, ndo se prende a ideologias, temas ou saberes pré-estabel ecidos.
Ele condtitui um ambiente aberto ao processo de criagéo e construcdo do conhecimento pela
aividade de inventar histdrias e desenvolvé-las em um processo que envolve continuamente a
expressdn, a execucdo, a reflexdo e a modificacdo do que foi expresso, a0 edilo
construtivista de gprendizagem (Papert, 1993). O conhecimento no Testro no Computador
emerge dos esforcos para criar uma histdria animada e provem da intensa atividade de criar
um “texto”. As oportunidades de construgdo de conhecimento gparecem em inUmeros
momentos dentro do processo ciclico de expr essao-execucao-r eflexdo que conduz ao

desenvolvimento de uma historia sobre um certo tema. Quando o aprendiz desenvolve uma
cena, ele deve plangar as expressdes que retratam o que ele quer dizer e, esta € a primeira
oportunidade para que ele conhega 0 que sabe e 0 que ndo sabe sobre 0 tema ou sobre o que
quer “faa”, convidando-o0 a pesquisa, ao debate com seus pares e a reestruturacéo de seus
pensamentos, idéias e conceitos. Quando 0 computador executa a animacdo, ele tem a

chance de contrapor a sua interpretacdo da cena exposta com aguela que ee tinha plangado.
Outra vez, ele tem a chance de rever suas posigies e entendimentos para, possivelmente,

transformar o rumo da histéria que estd sendo contada para transformar-se com da

Enquanto que a criagdo de pecas no Teatro no Computador pode ser realizada por um
gorendiz trabahando individuamente, ha a possibilidade de desenvolvé-lasem dindmicas de
criacdo colaborativa por grupos de aunos trabahando smultaneamente. Estudos de
aplicacéo em sda de aula, discutidos na proxima secéo, comprovaram aumento significativo
no potencia educaciona desta ferramenta quando utilizada em um processo de
desenvolvimento coletivo de animagdes. O programa suporta estas dinamicas de co-autoria e
criacdo colaborativa, permitindo a intervencdo, com exclusdo e insercéo de expressdes em
quaquer ponto do Script, delineando a possibilidade de desenvolvimento ndo-linear de uma
higtéria
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N&o exigindo nenhuma forma predefinida de como o0 processo e criagdo deve se dar,
nenhum tipo “empacotado” de exercicio-resposta-solucéo, e deixando que cada crianga se
adapte como puder e quiser, o ambiente abre um leque de possibilidades de participacdo
do duno nas atividades da escola. A oferta de diferentes ipos de linguagens para contar a
histéria estimula o aprendiz a0 processo de criacdo em grupo convidando-o a contribuir com
0 que ee mais se sente a vontade, em um processo onde as potenciaidades e os talentos se
complementam na solucéo. Podemos dizer também que o ambiente virtud do Tegiro no
Computador responde a um certo tipo de acessibilidade ao conhecimento, requisito
fundamenta dos softwares cujo design tém a intencdo de potencidizar a participacéo de
todos, a0 expor diferentes interfaces lingiisticas ao usu&rio.

Ao tornar disponivels oportunidades para que todas as vozes ressoem em atividades abertas a
participacdo de todos, indiscriminadamente, o Teatro no Computador pode ser utilizado no
contexto de um referencial pedagdgico inclusivo (Mantoan, 2008). A criacéo de histérias
em grupo permite o gparecimento do imprevisivel e das conexdes entre diferentes saberes e
campos de conhecimento, abrindo espaco para a transver salidade, para a abordagem do
conhecimento em varios sentidos, sem a integrac@o artificid presente nos curriculos seriais e
hierarquicos.

Muitas atividades escolares sdo baseadas em uma “légica de distribuicdo”, segundo a qua o
conhecimento é passado de forma unidireciond desde uma fonte autora até um eemento
receptor. Diversos artefatos da nossa sociedade seguem, de forma predominante, esta ordem:
a tdevisfo, o radio, o livro, o jornd. Muitos softwares educacionais também sdo
desenvolvidos a partir desta perspectiva.

Uma dternativa paradigmética a isto coloca autor e receptor dentro de um processo de
comunicagdo bidirecional, opondo-se a légica univoca que separa emissor e receptor,
emissdo e recepcao, para estabelecer uma “16gica da comunicacdo” (Silva, 2007). Nesta
I6gica, autor e receptor se misturam, exercem 0 mesmo papel, em um processo de troca de
idéias, de cooperacdo, de complementacdo para a producdo da mesma obra. Com um
design que favorece o emprego de dindmicas de co-autoria, 0 programa Teatro no
Computador adere a “légica da comunicacdo”. Trabahando de forma conjunta os aprendizes
S30, a0 MesSMo tempo autores e receptores das histdrias que, ciclica e continuamente, criam,

asdgem erecriam.

Dentro de um contexto de criagdo de textos compostos sobre um complexo de imagens,
sons, musicas, lingua faada e escrita, 0 Teatro no Computador € um convite especial ao
letramento, a prética da leitura e ecrita, e & verbdizacéo e interpretacdo dalinguagem ord.

4. Utilizacao do Teatro no Computador na Escola

Amorim (2003) investigou, durante dois anos, a utilizagdo do Teatro no Computador em uma
escola com proposta didético-pedagdgica inclusva, utilizando como metodologia de
pesquisa a “Pesquisa-Acao” . As pesquisas foram redlizadas com criangas da terceira e da
guarta série da educacéo fundamental. Os temas abordados pelos aunos em suas animages
foram muito variados. Alguns ressdtavam sSituagbes proprias dos grupos com as quas as
criangas conviviam: os amigos, a familia, a comunidade do bairro e a sociedade. Outros
envolviam contelidos trabalhados em sda de aula e assuntos abordados pelas midias: a
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violéncia, o roubo, o desemprego e 0 sequiestro. Em animagdes sobre 0 amor, 0 namoro, o
casamento e 0 cilme, os dunos desenvolveram histérias nas quais as personagens se
gpaxonavam, pagueravam e brigavam pela pessba com quem estavam encantadas,
levantando questBes sobre a sexudidade que foram abordadas em outros momentos pela
professora A violéncia gpareceu em muitas historias, em adgumas com a punicdo do
praticante de um ato margind e, em outras, surpreendentemente, um “ladréo” revia seus atos,
judtificando os motivos do seu comportamento e redimia-se. Lendas do folclore braslero,
trava-linguas, questbes ambientais, como a reciclagem do lixo e topicos sobre histdria do
Brasl motivaram histdrias que explicitaram a interpretacdo que criangas tinham dado aos
asauntos, revelando pontos de vida e, as vezes, entendimento parcid ou conflitante com o
assunto exposto em sdla de aula e, neste Ultimo caso, permitindo ao professor rever suas
préticas. A Festa da pascoa, 0 dia das mées, o dia das criangas e dos professores também
foram retratadas pelos aunos.

Em agumeas dindmicas, as criangas trabaharam em pegquenos grupos que se revezavam para
redizar diferentes atividades que envolviam, aém do uso do software, a latura de livros
infantis, gibis de histérias em quadrinhos, a escrita de quadrinhos ou de textos ilustrados,
confeccéo de fantoches etc.. O desenvolvimento da animacéo computadorizada ndo era feita
em um Unico dia mas prosseguia em dias poderiores. Em outras dindmicas, 0s grupos
produziram as suas animagles e gpresentaram-nas para todos os colegas. Cada trabaho
apresentado, foi questionado, criticado e eogiado pelos colegas de outros grupos. Decisdes
sobre a escolha de musicas, sons, objetos de cenario foram discutidas e judtificativas.

Os temas eram de livre escolha dos grupos. Amorim destaca a imprevisibilidade do rumo das
histdrias desenvolvidas com o software Teatro no Computador em meio a dinamica
proposta. As pegas foram criadas em um processo incrementa e ciclico de negociagéo de
idéias, na medida em que éas iam sendo formuladas, implementadas e avdiadas. Por
exemplo, aanimacdo “ Cidade Grande’, coloca Popeye e Olivia como donos de um Ringlim
que € roubado por Brutus. Ao descobrir que Brutus havia praticado o roubo, as criangas
inseriram uma cena em que colocam Popeye como um herdi que resolve os conflitos brigando
e batendo para savar o Pinglim. Pensaram em fazer com que, na briga, Brutus morresse, mas
acharam que isto deixaria os espectadores triges e ndo queriam iso. Refletiram e discutiram
novas possibilidades de resolver o conflito e chegaram a uma solucdo surpreendente,
mudando a higtéria. Colocaram Brutus entrando em cena, confessando o roubo e afirmando
gue o fizera para vender 0 anima e conseguir dinheiro para se dimentar. A partir dai,
resolveram criar um segundo ato, com um cendrio diferente do primeiro, representando uma
sda de jantar, em que Olivia e Popeye convidam Brutus para um dmogo com as suas
comidas preferidas. pastel e Coca-Cola. Para Amorim, esta imprevisibilidade é possivel por
gue o Teatro no Computador é um software aberto e flexivel, permitindo que cenas sgam
criadas, repensadas e refeitas.

Observando os sujeitos de sua pesquisa, por varias vezes Amorim chama a atengdo para a
complementaridade de talentos na construgcéo conjunta de uma pega. Em uma animacéo
denominada “ O Tesouro do Deserto”, Popeye, Brutus e Olivia procuram por um tesouro no
deserto. Tendo ja implementado vérias cenas, uma crianca sugeriu, que o tesouro deveria ser
uma musica, capaz de mudar as pessoas, fazendo-as boas. Amorim nos conta que a crianca
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gue deu a sugestdo em nenhum outro momento quis gravar as falas por causa de problemas
fonoaudiolégicos e por etar em processo inicid dfabetizacdo. Entretanto, esta crianca
gpresentou verbamente as suas idéias sobre o contelido das faas, coordenou a
implementacdo da cena que articulava um complexo sincronizado de movimentagdo das

personagens, faas e muscas, a mesmo tempo em que recebia gjuda de seus colegas para
implementacdo. Em outras animages, Amorim descreve a participacéo de criangas agitadas,
que nd toleravam ficar muito tempo em uma atividade ou que ndo admitiam serem
contestadas. No processo de criagdo conjunta de historias estas criangas foram g udadas por
Seu colegas ao mesmo tempo em que desenvolveram proveitosas contribuicdes. Mesmo com
diferentes condigOes, as criangas puderam participar sem que as suas dificuldades fossem

limitantes, mas de modo que suas habilidades aparecessem para criar Stuagdes cénicas mais
ricas e interessantes.

A posshilidade de gravacdo da voz, interpretando as idéias e 0s sentimentos de uma
personagem, fez surgir nos dunos um sentimento de participacdo “em primeira pessod’, no
sentido de acharem-se parte do mundo virtua estabelecido pela peca ou de pensarem-se

como e estivessem dentro do computador, assumindo aidentidade de uma figura dramética.

Os experimentos com o Teeatro no Computador indicam que e possui um design capaz de
abrigar muitos (“todos’) usuaios, sem discriminac@o. Citando literdmente Amorim, “Em
nosso estudo, o Teatro no Computador nos fez verificar que, dém do acesso a0
conhecimento, este software permite uma recriagéo infinita do conhecimento. Isto sgnifica
gue o programa ndo restringe a aesshbilidade a um conhecimento que ja estava pronto e
definido, mas garantiu 0 acesso ao processo de producdo dos saberes, tecidos nas redes de
sgnificados, por todos os usuarios, indiscriminadamente, que interagem neste espaco de
endno-agprendizagem” (Amorim, 2003, p. 182).

5. Redesign

Em diversas ocasifes, usuarios nos solicitaram a possbilidade ddas mesmas criarem as
personagens, compondo 0s seus aspectos gerals e 0 seu figurino. Esta € uma importante
adicdo que permite que as personagens sgjam caracterizadas de acordo com a intengédo de
representacdo em cada animacdo. Usando termos da Semidtica, isto criara no programa duas
novas linguagens. a linguagem do figurino e a linguagem das personagens, cujos eementos
exXpressvos juntam-se para compor “textos imagéticos’ que caracterizam a personagem por
diferentes tipos de boca, nariz, cabelo, tamanho de perna etc.. Nesta mesma linha, nés
estamos investigando a possibilidade de, adiciondmente:

& Incluir umalinguagem de snais, td como aLIBRAS,

5 Induir umalinguagem para criacéo de objetos de cendrio;

& Incluir umalinguagem para criagdo de pegas musicals e sons diversos,

5 Incluir umalinguagem das luzes, para permitir diferentes efeitos de iluminacéo;

& Expandir a linguagem corpord das personagens pela adicdo de novos eementos

expressivos que possibilitem, digamos, “agachar”, “pegar dgo”, “pular” etc..
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NOs temos hoje, experiéncia com o processo de criacdo colaborativa de animagdes, estando
0s paticipantes presentes em uma sda de aula, com suas relagbes mediadas por um
professor. Estamos tentando usar esta experiéncia para estender o design do Tesatro do
Computador a criacdo coletiva de animagdes na Internet, com os participantes interagindo por
meio de voz e texto, para negociarem as suas idéas e paratomarem decisoes.

As experiéncias de uso do Teatro no Computador sugerem que o0 seu design foi bem
sucedido aos propositos de criagdo de histérias computadorizadas por criangas frequentando
a educacdo fundamentd. As idéias de redesign que estamos investigando expandem,
enriquecem, mas podem tornar a interface do ambiente complexa. A introducdo de uma
linguagem para criagdo de novas personagens, por exemplo, se por um lado, flexibiliza e
aumenta 0 poder expressvo para criagdo de pegas, por outro lado, cria um nive de
congtrucdo de “sentencas’ diferente e mais complexo daquele disponivel na versdo atud. Por
outro lado, o repertorio de personagens prontas da versdo atua nos parece Util como
edemento catdisador de temas para histérias. Em muitas ocasifes, percebemos que o
repertorio de personagens e de objetos de cendrio sugeriu temas para as criangas e ito nos
pareceu muito importante em certos contextos pedagdgicos.

Ao acrescentar ao que existe, dgumas destas inovagles, o ambiente passa a permitir, no
desenvolvimento de uma animaco: (1) o uso de mlsicas prontas e/ou a composicéo de
musicas e som; (2) 0 uso de personagens prontas €/ou a composicao da personagem
(aparéncia, figurino); (3) o uso de objetos de cendrios prontos €/ou 0 desenvolvimento de
noves itens de cen&rio etc.. Em todos estes casos, existe a contrgpos ¢ao entre uma linguagem
mais smples e com poder expressivo limitado e outra com um |éxico e uma gramédica de
poder expressvo maior. NGs conjecturamos que 0 uso destas linguagens é funcéo do
contexto educaciona de uso, néo devendo todas elas, por questéo de smplicidade e intencéo
pedagbgica, estarem presentes o tempo todo na interface do software. N6s pretendemos
usar os resultados de pesquisas sobre Interfaces Flexiveis (Bonacin, Baranauskas e Santos,
2007) no design do Teatro no Computador para permitir que ele sgja adaptado a diferentes
contextos educacionais.

6. Conclusoes

O ambiente computaciona do Teatro no Computador permite que cada crianga construa 0s
Seus proprios conhecimentos, dentro de uma arena de troca de saberes e habilidades. Neste
artigo nés destacamos, a partir de historias criadas por criangas em sala de aula, o potencid
do software Teatro no Computador em criar Situagdes de ensino-agprendizagem abertas e
flexiveis.

Uma diversidade de estilos de aprender e expressar idéias emerge do uso do Teatro no
Computador, na medida em que o programa possibilita que diferentes tipos de narrativas
possam s&r desenvolvidas por meio de vériadas combinagbes entre movimentacdo de
personagens, sons, musicas, cendrios e textos escritos e fdados. A abertura de se poder
trabalhar com diversos meios expressvos esimula a expresséo de todos os aunos,
estendendo e potenciaizando ainteracdo no ambiente educacional.

Sendo um espaco totalmente aberto a criacdo, que ndo dita regras, enquadra, ou exclui
criangas com maior ou menor capacidade, relativa a padrfes classicos de gprendizagem e de
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desempenho cognitivo, pode-se dizer que o software suporta diversos modos de
pensamento.

O emprego do Teatro do Computador na escola mostrou que as criancas nao se sentem
“presas’, fechadas em uma Unica maneira de criar uma cena. A multiplicidede de
linguagens presentes no programa e a liberdade e a possibilidade de locdizar cenas anteriores
no Script e dterélas, encorga a participacdo de todos os dunos no processo de criagdo
coletiva e colaborativa de uma historia animada, cada crianca participando da sua maneira
para, continuamente, criar e recriar aobra.

N&o fazendo pressuposicdes de design sobre 0 estilo de pensamento, desempenho cognitivo,
perfil sbcio-culturd, e centrando as atividades apenas no taento das criangas, o0 software
permitiu experiéncias de autoria conjunta nNOS quais 0s participantes expressaram 0 que
queriam redlizar, debatendo as suas posicOes, estabelecendo decisdes de grupo para
completarem-se dentro de uma dinamica aberta e flexive.

Os resultados de uso em sdla de aula sugerem que o design do programa atendeu aos
propésitos iniciais, de forma que o redesign que estamos trabahando esta focado apenas na
ampliacdo do sstema semidtico e na of erta de uso pela Internet.
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