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Resumo

Pretende-se, neste artigo, apresentar um trabalho de investigacdo centrado na consciéncia das
emocOes primarias de 55 criangas do 4.2 ano do 1.2 Ciclo do Ensino Basico, do Agrupamento de Escolas
D. Dinis, durante o ano letivo de 2023/2024, correlacionando-a com a Educacdo Digital e a Danca
Criativa.

Na primeira fase, em ambiente tecnoldgico, adotou-se uma abordagem integrada, utilizando varias
ferramentas digitais. Um site preparado na plataforma Readymag serviu como ponto central,
conectando recursos interativos e atividades de Educagdo Digital. Ferramentas como Slido (nuvem de
palavras), Google Forms (inquérito por questionario), Wordwall (roleta das emogbes) e Mystorybook
(construgdo de historias) envolveram as criancas de forma interativa e em tempo real, com
participacao ativa em situacdes individuais e sociais.

Na segunda fase, ocorreu a transicdo para estudio de Dancga, com atividades focadas em estimular o
movimento, criatividade e expressao corporal, em correspondéncia com as emogdes. Os exercicios de
danca visaram a consciéncia corporal, compreensao emocional e desenvolvimento de competéncias
socioemocionais. As criangas entenderam as emoc¢des e mostraram-se motivadas, superando as
dificuldades iniciais de se expressarem pelo movimento. sendo os estimulos visuais, auditivos e
ideacionais fundamentais. No que respeita as metodologias utilizadas, recorreu-se a uma abordagem
qualitativa, combinando a observacdo participante, a analise dos dados recolhidos na primeira fase e
registo de video.
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Abstract

This article aims to present a research project focused on the awareness of primary emotions in 55
children from the 4th grade of the 1st Cycle of Basic Education at the D. Dinis School Group, during the
2023/2024 academic year, correlating it with Digital Education and Creative Dance. In the first phase,
in a technological environment, an integrated approach was adopted, using various digital tools. A
website prepared on the Readymag platform served as a central point, connecting interactive
resources and Digital Education activities. Tools such as Slido (word cloud), Google Forms
(questionnaire survey), Wordwall (emotion wheel), and Mystorybook (story construction) involved the
children interactively and in real-time, with active participation in individual and social situations.

In the second phase, there was a transition to the dance studio, with activities focused on stimulating
movement, creativity, and body expression in correspondence with emotions. The dance exercises
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aimed at body awareness, emotional understanding, and the development of socio-emotional skills.
The children understood the emotions and were motivated, overcoming initial difficulties in expressing
themselves through movement, with visual, auditory, and ideational stimuli being fundamental.
Regarding the methodologies used, a qualitative approach was adopted, combining participant
observation, analysis of the data collected in the first phase, and video recording.

Keywords: primary emotions, digital education, creative dance, socio-emotional skills

Introducgdo

A educacdao emocional desempenha um papel crucial no desenvolvimento integral das criangas,
influenciando positivamente as suas habilidades sociais e académicas. Compreender e expressar
emogdes sdo competéncias fundamentais para o bem-estar e sucesso na vida.

A partir de um estudo de investigacdo experimental piloto teve-se como objetivo investigar a
consciéncia das emocgdes primdrias em criangas do 4.2 ano do 1.2 Ciclo do Ensino Basico, do
Agrupamento de Escolas D. Dinis, em Lisboa, no decorrer do ano letivo de 2023/2024, integrando a
Educacado Digital e a Danga Criativa.

Foi desenvolvido um workshop denominado de “Emocionar para Dangar”, com o intuito de se
promover competéncias emocionais, como o autoconhecimento, a autorregulagdo, a empatia e as
habilidades sociais, a Educacdo Digital e que foi um impulso determinante para o desenvolvimento
deste estudo. Pretendeu-se utilizar meios digitais, como plataformas e recursos educativos digitais,
para ampliar e enriquecer a experiéncia da tematica a ser desenvolvida. Os alunos tiveram a
oportunidade de ser estimulados a partir de um ambiente digital, numa sala de informatica, e de
participar em atividades interativas que estimulassem o desenvolvimento da inteligéncia emocional
com recurso a ferramentas digitais. Posteriormente as criangas desenvolveram atividades de Danga
Criativa, tendo sido proporcionado experiéncias artisticas que despertaram uma ampla gama de
emoc0Oes. Foram estimulados a explorar movimentos corporais, expressao facial e conexao com a
musica em exercicios e aulas devidamente planeadas, em que se pretendeu que as criancas
desenvolvessem a consciéncia e compreensao das suas proprias emocdes (relagdes intrapessoais),
bem como a capacidade de reconhecer e lidar com as emoc¢des dos outros (relagdes interpessoais). Ao
promover as relacdes interpessoais positivas entre os participantes os alunos colaboraram e
comunicaram efetivamente, com empatia e respeito pelas diferencas.

Desta forma, os participantes tiveram a oportunidade de explorar e expressar as suas emocdes de
forma saudavel, fortalecendo a sua inteligéncia emocional em ambas as fases do workshop, as relacGes
socioemocionais que sao essenciais para o desenvolvimento de rela¢gdes saudaveis e construtivas ao
longo da vida.

A investigacdo foi motivada pela vontade de encontrar metodologias eficazes para o ensino de
competéncias emocionais nas escolas, procurando uma abordagem dindmica e interativa que pudesse
envolver as criangas. A correspondéncia entre a Danca Criativa e a Educacdo Digital é possivel
principalmente porque estamos na era digital e o recurso as tecnologias digitais é exequivel, podendo
ser uma opg¢ao atrativa e possa permitir uma aprendizagem significativa para os alunos.
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Revisao de Literatura

O desenvolvimento socioemocional é um processo continuo ao longo da vida de um individuo, que é
construido através das interagdes e experiéncias sociais que vivenciamos desde os primeiros anos
(Valente & Monteiro, 2016).

As competéncias socioemocionais representam um conjunto de habilidades fundamentais que
permitem aos individuos gerir emocgdes, estabelecer relagdes positivas, tomar decisdes responsaveis
e agir com empatia (Collaborative for Academic, Social and Emotional Learning, 2021). Estas
competéncias, como a autoconsciéncia, a autorregulacdo e a empatia, desempenham um papel
essencial no desenvolvimento pessoal e social, criando as bases para interagdes interpessoais
saudaveis e uma vida emocional equilibrada.

Complementarmente, a inteligéncia social, conceito desenvolvido por Goleman (2020), refere-se a
capacidade de compreender e gerir relacionamentos interpessoais de forma eficaz. Esta forma de
inteligéncia estd intrinsecamente ligada ao funcionamento do denominado cérebro social, que nos
permite conectar uns com os outros, criar empatia e interagir de maneira produtiva. No contexto
educacional, a inteligéncia social surge como uma habilidade vital para promover um ambiente de
aprendizagem cooperativo e inclusivo.

Assim, a inteligéncia emocional permite as pessoas compreender e regular suas proprias emocdoes,
além de se relacionarem de forma positiva com os outros. Essas habilidades sdo essenciais para o
desenvolvimento pessoal e social e englobam elementos como empatia, autoconsciéncia,
autorregulacdo, resolucdo de problemas, colaboragdo, comunicagao, liderancga, entre outros.

A Collaborative for Academic, Social and Emotional Learning (2021) identifica competéncias
fundamentais para o desenvolvimento saudavel do individuo, as quais englobam comportamentos,
pensamentos e emogdes que desempenham um papel crucial no “dia a dia”, nas interagdes com os
outros e, principalmente, na construcdo de uma relacdo ética e sustentavel consigo mesmo,
capacitando cada individuo a transformar o seu potencial em competéncia.

E esperado que cada individuo desenvolva um conjunto de competéncias, e essa expectativa comeca
desde a infancia, onde se pretende que adquiram habilidades como ouvir, elogiar, cooperar,
compartilhar, pedir, agradecer, esperar sua vez, ajudar, respeitar os outros e oferecer sugestdes
amigaveis, entre outras. Essas capacidades servem como base para o desenvolvimento de suas
habilidades sociais e emocionais.

O desenvolvimento das habilidades sociais, emocionais e também da capacidade de comunica¢do tem
sido amplamente abordado por autores como Howard Gardner (1999), John Mayer e Peter Salovey
(1997).

Gardner, na sua teoria das inteligéncias multiplas, destacou duas dimensdes essenciais para as
interagGes humanas: a inteligéncia interpessoal, que envolve a capacidade de interagir eficazmente
com os outros, e a intrapessoal, que diz respeito a gestdo das préprias emoc¢des. Ambas sao
fundamentais para o desenvolvimento das competéncias sociais e emocionais, como empatia,
autorregulacdo e comunicagdo assertiva. (Gardner, 1983, 1999).

Complementando esta perspetiva, Mayer e Salovey introduziram o conceito de inteligéncia emocional,
que envolve a capacidade de perceber, compreender, utilizar e regular as emocdes, tanto em
contextos pessoais como sociais. Estes autores estruturaram a inteligéncia emocional em quatro
componentes principais: a perce¢do emocional, que diz respeito a identificacdo das emocdes proprias
e alheias; a aplicacdao emocional, que consiste em usar as emogdes para orientar o pensamento e a
resolucdo de problemas; a compreensao emocional, que implica reconhecer a relacao entre diferentes
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emocdes e compreender a sua dindmica, e por fim, a regulacdo emocional, que envolve a gestdo eficaz
das emocGes para promover o bem-estar e interacdes saudaveis (Mayer & Salovey, 1997).

As ideias de Gardner sobre inteligéncias interpessoal e intrapessoal complementam-se ao conceito de
inteligéncia emocional de Mayer e Salovey, oferecendo uma visdo abrangente sobre a relevancia das
competéncias socioemocionais no desenvolvimento humano. Estas teorias sublinham que o dominio
emocional e social é indispensdvel para estabelecer relagdes positivas, gerir conflitos e contribuir para
o desenvolvimento integral do individuo em contextos educativos, profissionais e sociais. Desta forma,
o investimento no fortalecimento das habilidades sociais, emocionais e de comunicagao é crucial para
preparar individuos mais conscientes e resilientes num mundo em constante transformacao.

Neste contexto, Daniel Goleman (2020) sempre afirmou que o sistema educacional ndo pode
negligenciar as competéncias emocionais. Segundo este autor, o cérebro social possui uma base
bioldgica na qual um conjunto de conexdes neurais é adaptado a medida que as pessoas se relacionam
umas com as outras, e é por essa razdo que as relagdes interpessoais desempenham um papel
determinante, sendo fundamentais para o sucesso educacional e social de cada individuo.

Segundo Marques (2012), a arte na educac¢do pode e deve influenciar o processo de desenvolvimento
do individuo, contribuindo para o desenvolvimento das inteligéncias e para a aquisicio de
conhecimento. A danca, como atividade artistica, é destacada como importante na formacdo do
individuo, pois permite a expressao e comunicacao de ideias e sentimentos. Enquanto manifestacado
artistica envolve ndo apenas a expressao criativa, mas também o entendimento e a comunicagao das
emocoes através do movimento.

Essa ligacdo entre arte, emocGes e desenvolvimento das inteligéncias é reforcada pela teoria de Daniel
Goleman (2016), que refere que as competéncias emocionais referem-se a capacidade do individuo
reconhecer, utilizar e regular emogdes de maneira eficiente e produtiva, o que possibilita uma
interacdo eficaz com o ambiente e a resolugdo competente de situagdes.

As emoc0des sdo respostas psicolégicas e fisioldgicas a estimulos internos ou externos, que envolvem
a percecdo e interpretacao de eventos significativos. Estas podem influenciar o comportamento, os
pensamentos e as decisdes de um individuo. Em termos psicoldgicos, as emogdes sdo frequentemente
divididas em emocgBes primdrias e emocgdes secundarias. As emocles primdrias sdo aquelas
consideradas universais e inatas e sdo frequentemente associadas a respostas fisioldgicas rapidas e
automaticas a eventos do ambiente (Ekman, 1992; Plutchik, 2001). J& as emocdes secundarias,
resultam da combinacdo de emocgdes primarias e sdo influenciadas por fatores culturais, cognitivos e
contextuais.

No que respeita as emocgdes primarias, Robert Plutchik (2001) é conhecido pela sua Teoria da Roda
das Emogdes, na qual identifica oito emocgdes basicas organizadas em pares opostos (alegria/tristeza,
raiva/medo, confianga/aversado, surpresa/expectativa). No entanto, em algumas versdes simplificadas
de sua teoria, Plutchik propde que cinco emogdes primarias desempenham papéis fundamentais:
alegria, tristeza, raiva, medo e nojo, que foram consideradas no projeto desenvolvido que se descreve
neste artigo.

Trabalhar estas emocgOes através de atividades criativas, como a danga, permite que as criangas
explorem e compreendam os seus estados emocionais, promovendo a regulagdao emocional e a
consciéncia de si mesmas e dos outros (Kourkouta et al., 2014).

De acordo com estes autores, as emogdes sdo especialmente relevantes no contexto escolar, pois
influenciam diretamente os comportamentos, a aprendizagem e as relagGes interpessoais.

171



Contextos transformadores em educacdo: visdes partilhadas

A danga permite ainda a regulacdo emocional e social no sentido em que é uma ferramenta
educacional amplamente usada em ambientes escolares, especialmente para ajudar criancas com
dificuldades emocionais ou de aprendizagem. Defendem que a danga tem como elemento essencial a
criacdo de um "espaco seguro"”, tanto a nivel fisico como psicoldgico, considerando que a percegdo do
espaco — a consciéncia do corpo em relacdo ao ambiente e as pessoas ao redor — estd profundamente
ligada ao estado emocional.

Ou seja, os autores consideram que a danga é uma ferramenta que contribui para que as criangas
expressem as suas emocdes e ideias, seja através das palavras ou dos movimentos do corpo.
(Kourkouta et al., 2014).

Na revisdo da literatura realizada por Payne e Costas (2021), destacam-se os efeitos positivos da Danca
Criativa na aprendizagem das criancas, especialmente na exploragao de movimentos e na vivéncia das
emocgoes.

Um estudo de Molinaa-German et al. (2022) enfatiza que a danga é um meio fundamental para ajudar
os alunos a desenvolverem a consciéncia sobre como gerir as suas emocdes. Embora a participacdo da
danga no campo educacional ainda seja limitada, o estudo ressalta que ha uma crescente evolugdo na
investigacdo da relagdo entre a danca e as emogdes.

Ao incluir a danga no curriculo, juntamente com as habilidades socioemocionais e de comunicacdo, as
criancas sdo providas com um conjunto de competéncias que promovem a sua identidade,
autoconfianga, autoconsciéncia, habilidades de relacionamento, empatia, criatividade e capacidade de
tomada de decisdo. Aumentar a consciéncia intrapessoal a partir da aten¢do ao corpo pode melhorar
a precisdo e a consciéncia, o que é essencial para a regulacdo emocional (Flstos et al., 2012). Além
disso, a atividade fisica contribui para a saide emocional e mental sendo um desafio importante nas
escolas.

Varios estudos tém ressaltado a importancia dessa temadtica, como exemplificado pelo artigo
"Emotional Intelligence and Dance: a Systematic Review", de Barbara San-Juan-Ferrer e Pedro Hipola
(2019). Este trabalho apresenta uma revisdo abrangente sobre a relacdo entre a inteligéncia emocional
e a danga, destacando como a prdatica da danga favorece o desenvolvimento de elementos
fundamentais da inteligéncia emocional, tais como autorregulacdo, empatia, bem-estar psicolégico e
reconhecimento das proprias emocdes e dos outros. Além disso, o artigo evidencia a capacidade da
danca de atuar como ferramenta educativa e terapéutica, promovendo competéncias interpessoais e
intrapessoais em diferentes contextos e idades, desde criangas até adultos, contribuindo
significativamente para o desenvolvimento emocional e social.

No artigo de Zednik et al. (2014), intitulado "Tecnologias Digitais na Educacdo: proposta taxondémica
para apoio a integracdo da tecnologia em sala de aula", é apresentada uma taxonomia de ferramentas
digitais divididas em cinco categorias: organiza¢do, comunicacdao e colaboracdo, apresentagao de
conteldo, avaliacdo da aprendizagem e transformacédo da identidade que teremos atencao.

De acordo com o artigo de Zednik et al. (2014), intitulado "Tecnologias Digitais na Educagdo: proposta
taxondmica para apoio a integracao da tecnologia em sala de aula", a taxonomia apresentada organiza
ferramentas digitais em cinco categorias principais: organizacdo, comunica¢cdo e colaboracdo,
apresentacdo de conteldos, avaliacdo da aprendizagem e transformacado da identidade. Segundo os
autores, reflete a diversidade de usos e funcionalidades das tecnologias digitais no contexto
educacional, com o objetivo de auxiliar os professores na escolha e aplicacdo das ferramentas mais
adequadas para estratégias pedagogicas especificas.

Além disso, o artigo destaca a importancia de critérios claros para a selecdo destas ferramentas,
considerando fatores como aplicabilidade, acessibilidade e a sua contribuicdo para praticas
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pedagdgicas inovadoras. Esta abordagem tem como propdsito promover um ambiente educacional
mais eficaz e adaptado as necessidades contemporaneas, onde a tecnologia ndo é apenas um suporte,
mas um agente ativo na transformacgao do ensino e da aprendizagem.

A utilizacdo de tecnologias no contexto educativo tem demonstrado ser uma estratégia eficaz para
complementar atividades praticas, especialmente em dreas como a danca e o movimento. Conforme
destacado por Lesté e Rust (2015), o uso de multimédia interativa e ferramentas digitais cria ambientes
de aprendizagem dinamicos que promovem o envolvimento cognitivo e emocional dos participantes.

No projeto piloto que se desenvolveu, a combinagdo entre a Educacao Digital e a Danca Criativa reflete
esta abordagem multimodal, onde as ferramentas tecnoldgicas utilizadas no primeiro momento do
workshop forneceram uma base para a identificacdo e expressdo inicial das emocdes, enquanto a
pratica de danga permitiu uma explora¢gdo mais profunda e significativa. Assim, a integracdo entre
tecnologia e movimento alinhou-se as tendéncias globais que reconhecem o potencial das tecnologias
para enriquecer a aprendizagem emocional e corporal.

Metodologia

Para o desenvolvimento do projeto, recorreu-se a metodologia de Investigacdo-a¢do, com uma forte
abordagem qualitativa. A pesquisa envolveu a combinagdo de varias técnicas, permitindo uma analise
abrangente das emoc¢bes e comportamentos das criancas que participaram no estudo. A seguir,
descrevem-se as fases da investigacdo e as técnicas utilizadas para a recolha de dados e respetiva
andlise:

- Observacado Participante: A professora envolvida participou ativamente nas atividades com as
criancas, estabelecendo uma relacdo direta com as mesmas. Durante o processo, observou e registou
comportamentos, interagdes e reagdes, permitindo uma compreensdao mais aprofundada do seu
envolvimento nas atividades. Este acompanhamento proximo foi essencial para identificar as emocoes
expressas pelas criangas em tempo real.

- Andlise dos Dados Digitais: Na primeira fase do estudo, foram utilizadas varias ferramentas digitais
para recolher dados sobre as emoc¢des das criangas. Ferramentas como Slido, Google Forms, Wordwall
e Mystorybook foram utilizadas para criar atividades interativas que permitiram as criancas expressar
as suas emocgoes. Os dados recolhidos através destas ferramentas foram analisados para identificar
padrdes e insights sobre as emocbes das criancas. Através da andlise desses dados, foi possivel
observar como as emogdes se manifestavam ao longo das atividades, identificando as emoc¢des mais
recorrentes, como alegria, frustracdo ou ansiedade, e como as criangas reagiam as diferentes
dinamicas propostas. Estes padrdes ajudaram a compreender o impacto das ferramentas digitais no
reconhecimento e expressao emocional, além de fornecerem informacgdes valiosas sobre a evolucdo
das emocgdes das criangas ao longo do processo.

- Registo de Video: Ambas as fases do workshop, tanto a parte tecnoldgica como a de danca criativa,
foram gravadas em video. Este registo audiovisual possibilitou uma analise pormenorizada da
participacdo e do envolvimento das criangas nas actividades. Através das gravac¢des, foi possivel
observar as interacgOes e as respostas emocionais dos participantes, bem como os comportamentos
demonstrados nas diferentes actividades, o que ofereceu informacGes complementares as
observacgdes feitas. Além disso, o registo de video permitiu uma avaliagdao mais precisa da evolugdo da
expressdo emocional das criancas ao longo das duas fases do estudo.
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Participantes

O estudo envolveu 55 criangas (3 turmas), com idades entre 9 e 11 anos de idade, do 4.2 ano do 1@
ciclo do Ensino Basico, do Agrupamento de Escolas D.Dinis, de Lisboa.

A partir de um documento de Consentimento livre e informado apresentado aos Encarregados de
Educacdo foram dados a conhecer os objetivos e solicitacdo e a participacdo voluntdria dos
participantes, assim como se solicitou a autorizacdo para a recolha de dados durante o workshop,
como registos fotograficos e em video, para andlise posterior e possivel utilizacdo na divulga¢do dos
resultados da pesquisa.

Objetivos

Este projeto piloto teve como foco promover o desenvolvimento emocional e socioemocional das
criangas do 1.2 Ciclo do Ensino Basico, através de uma abordagem integrada que combinou a Danga
Criativa com o uso de recursos digitais. Para atingir este propdsito, foram definidos os seguintes
objetivos especificos:

1. Fortalecer as competéncias Socioemocionais e promover o desenvolvimento da inteligéncia
emocional:

As atividades propostas visaram ndo so fortalecer as competéncias socioemocionais das
criangas, como também promover o desenvolvimento da sua inteligéncia emocional. Através
da reflexdao, da interacdo com os outros e da experimentacdo de diferentes formas de
expressao, as criangas foram desafiadas a compreender e regular as suas emogdes.

2. Integrar recursos digitais para enriquecer a experiéncia artistica e educativa:

A utilizacao de plataformas e recursos educativos digitais foi fundamental para ampliar e
enriquecer a experiéncia do projeto. Estas ferramentas digitais foram incorporadas de forma
criativa nas atividades, proporcionando as criangas uma experiéncia variada e envolvente que
estimulou a sua criatividade e imaginagao.

3. Estimular a expressao e compreensdo emocional através da Danga Criativa:

Através de atividades planeadas de Dancga Criativa (no desenvolvimento de uma aula), as
criangas tiveram a oportunidade de expressar e explorar uma variedade de emog¢des em que se
recorreu a varios estimulos como musica, imagens, objetos e ideias, e foram incentivadas
explorarem os seus movimentos e a criar de acordo com os seus sentimentos, promovendo-se
a consciéncia corporal e a expressdo emocional. As atividades permitiram, trabalhar a
autorregulacdo emocional, permitindo as criancas a identificar e ajustar as suas emocgées
durante o processo. O objetivo foi incentivar as criangas a expressarem as suas emocgoes de
forma livre e espontanea, usando o movimento e que durante esee processo a empatia e a
partilha emocional entre os participantes seriam importantes.

4. Preparar os alunos para enfrentar desafios emocionais perante as atividades propostas:

Ao participarem nas atividades de Danca Criativa e no uso de recursos digitais, os alunos foram
expostos a diferentes desafios emocionais. O objetivo foi prepara-los para lidar de forma
sauddvel e construtiva com essas emocoes, desenvolvendo assim a sua resiliéncia emocional
e capacidade de reconhecimento do que sente e como se expressa.

Ao integrar atividades de Danca Criativa, recursos digitais e estratégias especificas de promocdo do
desenvolvimento emocional, este projeto criou um ambiente estimulante e enriquecedor que
capacitou as criangas a compreenderem melhor as suas emogdes, a relacionarem-se de forma mais
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empatica com os outros e a desenvolverem competéncias essenciais para o seu bem-estar emocional
e sucesso futuro.

Especificidades do Estudo e atividades desenvolvidas

Tal como j4 referido anteriormente, o projeto foi concebido a partir de um workshop denominado
“Emocionar para Dancar”, desenvolvido com as diferentes turmas participantes (3 turmas) e
organizado em duas fases. O mesmo decorreu durante o ano letivo de 2023/2024, em varias sessdes,
realizadas em dias desfasados e com alguma distancia temporal entre si, o que permitiu efetuar os
ajustes necessarios a sua implementacdo. Este processo esta alinhado com a abordagem da
metodologia de investiga¢do-acdo, que valoriza a adaptacdo continua as necessidades identificadas
em cada etapa.

O workshop tinha a duragdo de 2 horas, sendo a primeira hora (primeiro fase) destinada ao
desenvolvimento da vertente de Educacdo Digital, em ambiente tecnolégico, e a segunda hora
(segunda fase) ao desenvolvimento da aula de Danga Criativa, realizada no estidio de dancga. Esta
estrutura permitiu integrar, de forma harmoniosa, os objetivos propostos em ambas as vertentes do
projeto.

Primeira fase do workshop: Educacdo Digital (Ambiente tecnoldgico)

O desenvolvimento desta fase ocorreu numa sala de informatica, devidamente equipada para o efeito,
proporcionando o ambiente tecnoldgico necessario para a concretizagdo do primeiro momento. Cada
crianca dispunha do seu proéprio material informatico (computador), garantindo a participagdo ativa e
individualizada nas atividades. Adicionalmente, foi utilizada a projecdao numa tela, onde todas as
tarefas iam sendo apresentadas com diretrizes claras e precisas, correspondendo as especificidades
de cada uma das atividades propostas. Em momentos especificos, as atividades implicavam a partilha,
o didlogo e a concegdo de tarefas colaborativas, promovendo uma participa¢do ativa em grupo e
incentivando a troca de ideias e a cooperacdo entre as criancas. Este formato permitiu orientar as
criancas de forma estruturada, mantendo o equilibrio entre a autonomia individual e a dinamica
colaborativa. Sdo apresentadas varias imagens elucidativas de varios momentos (da Fig. 1 a Fig. 6).

Figura 1 Figura 2

Sala preparada para a recegdo dos participantes. Desenvolvimento das atividades.
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Figura 3 Figura 4

Participagdo dos alunos. Apoio nas atividades.

Nesta fase, foi implementada uma abordagem integrada, recorrendo a diversas ferramentas digitais
selecionadas, com o objetivo de envolver as criangas de forma dindmica e interativa, promovendo a
sua participagdo ativa e estimulando o seu interesse ao longo das atividades. Tais como:

e Readymag: Foi criado um site® nesta plataforma para funcionar como ponto central do primeiro
momento do workshop, permitindo a integracdo e o acesso a todos os recursos interativos
utilizados durante as atividades (Fig. 7).

18 https://readymag.website/u4244493736/4500956/
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Figura 7
Website Readymag
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e Slido: Plataforma de interagao digital utilizada para criar uma “nuvem de palavras” gerada a partir
das respostas das criancas sobre as emocdes primarias. Esta ferramenta permitiu visualizar, em
tempo real, as palavras mais mencionadas, destacando as emoc¢des que as criangas identificavam
como mais relevantes ou frequentes no seu quotidiano, em resposta a questdo: "Que emocdes
conheces?" (Fig. 8).

Figura 8
Plataforma digital Slido
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Google Forms: Plataforma digital utilizada para a aplicagdo de um inquérito por questionario
(com perguntas fechadas e abertas), permitindo uma recolha de dados estruturada sobre as
percec¢des das criangas acerca das emogdes primarias e a sua implicagdo no seu quotidiano
(Fig. 9). Para complementar as questoes, foram introduzidas imagens do filme Divertidamente
(Pixar), ilustrando as varias emocgdes (alegria, raiva, medo, nojo e tristeza). Estas imagens
serviram como base para debater as caracteristicas de cada emocao e estimular a reflexdo das
criangas sobre o que consideravam em relagdo a estas emogdes, tanto no que diz respeito as
suas proprias experiéncias e vivéncias, como a importancia de estarem atentos as emocd&es
dos outros. Foram colocadas questdes sobre o impacto de reconhecer as emogdes nos outros
e que perspetiva tinham em relacdo a essa situacdo, incluindo possiveis acdes a tomar.

Adicionalmente, questionou-se as criangas sobre o seu gosto pela danc¢a e se consideravam
que a danca poderia ser uma forma de expressdo emocional. Este conjunto de questdes
permitiu explorar como as criangas compreendiam as emocdes e as possiveis formas de as
comunicar, criando uma base para a segunda fase subsequente do workshop.

Google Forms®:

Al
J

-t

Wordwall: Ferramenta interativa utilizada para criar uma "roleta das emoc¢des", incentivando as

criangas
questde

a refletirem sobre diferentes estados emocionais. Durante a atividade, foram colocadas
s como: "O que sentes quando estds alegre?" ou "Se perceberes que um amigo esta triste, o

que fazes?", promovendo a reflexdo e a partilha de experiéncias individuais e colectivas. Foram
utilizadas imagens do filme Divertidamente (Pixar) para ilustrar as varias emocodes (alegria, raiva, medo,
nojo e tristeza), e que foram facilmente reconheciveis pelas criangas. A partilha individual e colectiva

19 https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlpQLSdkkOBWIITOSNWIQUKIVZ -elaZbT6TqxD91Ap8uVbzZsp-FQ/formResponse
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das emocgdes, bem como as possiveis situagdes associadas a elas, revelou-se muito interessante (Fig.
10).

Figura 10

Roleta das emocgbes criada com base no Wordwall
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e  Mystorybook: Plataforma digital que permitiu a criacdo de histérias pelas criangas, organizadas
em pequenos grupos, as quais contemplavam tanto o texto como a imagem, integrando as
emogdes em narrativas criativas. Estas histdrias foram posteriormente utilizadas na segunda
parte do workshop, no estudio de danca (Fig. 11).

Figura 11

Plataforma Mystorybook

Create your own storybook

My Sacrybock helps wiecs of il ages pulin @ siory
it i AR et
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Creare for Free Authors

Learning to write should be fun

Todas as atividades foram preparadas para promover a participacdo ativa das criangas, tanto em
situagdes individuais quanto sociais, proporcionando uma interagdao em tempo real.
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Segunda fase do workshop: Danca Criativa (em estudio de Danca)

A transicdo para o estudio de danc¢a?® foi marcada por atividades focadas em estimular o movimento,
a criatividade e a expressdo corporal tendo em conta a tematica do workshop. Este momento foi
realizado ao longo de 4 sessdes, com uma duragdo de 2 horas cada, durante as quais as criangas
trabalharam diversos conteudos de danca, explorando os seguintes aspetos:

e Estimulacdo da Consciéncia Corporal: As atividades permitiram as criangas compreender e
controlar os seus movimentos, promovendo o conhecimento do corpo e as suas capacidades
expressivas;

e Compreensdo Emocional: Foram realizados exercicios que associavam movimentos corporais
a diferentes emocdes, permitindo que as criangas explorassem fisicamente sentimentos como
alegria, raiva, medo, nojo e tristeza;

e Desenvolvimento de Competéncias Socioemocionais: As atividades em grupo promoveram a
empatia, a cooperacdo e a comunicacao verbal e ndo-verbal, com destaque para a importancia
da colaboracdo na expressao das emocdes.

Durante as sessdes, trabalharam-se os elementos da danga, como o corpo, as a¢les, o espago, as
dindmicas e as relagoes.

Foram utilizados estimulos de forma variada. A orientacdo da professora foi complementada com
estimulos ideacionais e auditivos, especialmente quando se abordavam as emocdes e 0s seus
diferentes significados. Para reforgar o foco e o envolvimento emocional das criangas, foram usados
baldes de diferentes cores. Cada cor estava associada a uma emocao especifica, ajudando as criangas
a se concentrarem nas emocoes representadas por cada baldo e a explorar como as se manifestam
fisicamente no corpo. Este estimulo quer tatil e visual contribuiu para o trabalho corporal,
incentivando as criancas a expressarem essas emogoes de forma auténtica e dinamica.

Além disso, foi concretizada uma tarefa em que as imagens do filme Divertidamente (Pixar) foram
utilizadas como ponto de partida para a criacdo de frases. Cada crianca, a medida que olhava as
imagens do filme, foi convidada a acrescentar frases que considerava pertinentes, relacionadas as
emocodes representadas nas imagens e de que forma se manifestagdo no corpo através de a¢des ou
posturas corporais. Este exercicio proporcionou uma oportunidade para que as criangas refletissem
sobre as emoc¢des de forma mais profunda, ligando as imagens e as emog¢des com as suas proprias

experiéncias, e contribuiu para o desenvolvimento da expressdo emocional através do movimento.

As criangas também foram também desafiadas a criar pequenas coreografias. Essas pequenas dangas
foram inspiradas nas histérias criadas na primeira fase do workshop, através da plataforma
Mystorybook. Cada grupo fez a correspondéncia com a sua histdria, e que posteriormente foram
visualizadas por todos no computador aos colegas a e apresentaram as dancas que criaram e
representaram pelo movimento. Desta forma, as histdrias e os movimentos foram correlacionados,
permitindo as criangas expressar as emocées de forma criativa e dindmica, reforcando a conexdo entre
a narrativa digital e a expressao corporal.

As Fig. 12 e 13 mostram a introdugdo e aquecimento inicial, enquanto as Fig. 14 e 15 evidenciam os
estimulos visuais e analise sobre as emocdes. As Fig. 16 e 17 ilustram a consulta das histdrias criadas,
e as Figuras 18 e 19 mostram o processo de criagao individual e em grupo.

20 Agradecimento a Escola Superior de Danca pela cedéncia do esttdio
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Figura 12 Figura 13

Introdugdo Aquecimento

Figura 14 Figura 15

Estimulos visuais. Escrita de palavras e frases sobre emocgdo

Figura 16 Figura 17

Consulta das histdrias concretizadas. Exploragéo de movimento.
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Figura 18 Figura 19

Explorag¢éo de movimento A criagdo das dang¢as em grupo

Resultados

Os resultados das duas fases do workshop sugerem que a combinac¢do de atividades digitais e Danga
Criativa é uma possibilidade eficaz na promogdo da consciéncia emocional das criangas. O primeiro
momento, em ambiente digital, forneceu uma base sélida para a identificacdo e expressao inicial das
emocOes. Para a recolha de dados, utilizou-se um inquérito por questiondrio, no qual foram feitas
perguntas como “Quais sdo as emoc¢les que conheces?”, “Como te sentes em determinadas
situacGes?” e “O que fazes quando percebes que alguém esta triste?”. As percecbes recolhidas
indicaram que as criancgas associavam algumas emocdées primarias a situagdes do seu quotidiano, mas
tinham dificuldade em identificar as suas causas ou em verbalizar as suas implicacdes.

A nuvem de palavras, criada com o Slido, foi usada para analisar as respostas das crianc¢as sobre as
emocgdes primarias. As palavras mais frequentes destacadas foram "alegria", "tristeza" e "medo",
sugerindo que as criangas conseguiam identificar essas emoc¢&es, mas ndo estavam tdo familiarizadas
com outras, como "nojo".

No segundo momento, em estudio de danca, as perce¢Ges recolhidas durante as sessdes foram
registadas através de observagdo participante e registo de video. Inicialmente, as criancas estavam
inibidas, mas, a medida que participaram nas atividades, foram capazes de explorar e expressar mais
livremente as suas emocodes. Através dos exercicios de danca que relacionavam movimentos corporais
com emocgdes especificas, as criancas conseguiram compreender melhor as suas proprias emocdes e
as dos outros. A transicdo para as atividades de danca foi essencial para a exploracdao das emogdes de
forma mais concreta e expressiva.

Discussdo

Os resultados das duas fases do workshop sugerem que a combinacdo de atividades digitais e Danga
Criativa é uma possibilidade eficaz na promogdo da consciéncia emocional das criangas. O primeiro
momento, em ambiente digital, forneceu uma base sélida para a identificagdo e expressao inicial das
emocoes. Esta abordagem esta alinhada com Zednik et al. (2014), que destacam o potencial das
tecnologias digitais para promover a interacdo, a criatividade e o envolvimento em contextos
educativos. A utilizacdo de ferramentas como a nuvem de palavras, os questionarios, a roleta das
emocgdes e a construgao de histdrias revelou-se essencial para envolver as criangas de forma interativa,
permitindo-lhes explorar e expressar emogdes de maneira estruturada e ludica.
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No segundo momento, com as atividades de danca, as criancas puderam explorar de forma mais
profunda e concreta essas emocdes, utilizando o movimento como meio de expressao. Tal situacdo
estd em consonancia com Kourkouta et al. (2014), que salientam que a danga contribui
significativamente para a regulacdo emocional e social das criancas, ajudando-as a desenvolver
competéncias como a empatia, a comunicacdo e a autorregulacdo. Além disso, a ligacdo entre
movimento e emocgdes, tal como explorada no presente estudo, reforca a ideia de Mayer e Salovey
(1997) sobre a importancia da inteligéncia emocional para interpretar, compreender e gerir emog&es
em contextos diversos.

Inicialmente, devido a falta de experiéncia em danga, muitas criangas mostraram-se inibidas no seu
movimento, na sua exposi¢ao e na sua expressividade. Contudo, os exercicios realizados, aliados ao
constante incentivo e ao uso de estimulos visuais e auditivos, permitiram-lhes superar essas barreiras,
favorecendo a exploracao e a liberdade de expressdo. A utilizagcdo de imagens e musicas associadas as
emocdes, como é o caso do filme Divertidamente, reforcou o papel dos estimulos ideacionais na
ativacdo emocional e na exploragdo corporal, conforme destacado por Borowski (2023).
Adicionalmente, Fistos et al. (2012) sublinham que a consciéncia corporal e a aten¢do aos movimentos
estdo intrinsecamente ligadas a regulagdo emocional, algo evidente nas atividades realizadas durante
o workshop.

A abordagem qualitativa foi crucial para captar informacdes importantes nas experiéncias das criancas.
A observac¢do participante e o registo de video permitiram documentar ndo apenas as respostas
verbais e comportamentais das criancas, mas também as suas expressdes emocionais, que poderiam
passar despercebidas. Este tipo de andlise reflete as recomendac¢Ges de Payne e Costas (2021), que
defendem que a danga, enquanto ferramenta educacional, deve ser analisada em contextos ricos em
interacdo e colaboracdo para captar todo o seu potencial.

Os dados observados também reforcam o papel da danga como um catalisador para o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais, como sugerido por Goleman (2016), que destaca
a importancia da inteligéncia emocional no desenvolvimento das criangas. A expressdao emocional e a
autorregulacdo, trabalhadas através da Danga Criativa, sdo competéncias essenciais para a formacao
integral, alinhando-se as conclusdes de Borowski (2023) e Kourkouta et al. (2014), que veem a danca
como uma pratica que vai além da expressao artistica, promovendo intera¢des sociais positivas e maior
consciéncia emocional.

Conclusao

Este estudo demonstrou que a combinacdo de Educacao Digital e Dancga Criativa pode efetivamente
promover a consciéncia emocional em criangas. As ferramentas digitais facilitaram a identificacdo
inicial das emogdes, enquanto a danca permitiu uma expressdo mais profunda e concreta pelo
envolvimento corporal. Essa abordagem integrada ndo sé melhorou a compreensao emocional das
criangas, mas também desenvolveu competéncias socioemocionais essenciais para o seu bem-estar e
sucesso futuro.

A integracdo de metodologias inovadoras no curriculo escolar pode proporcionar um ambiente de
aprendizagem mais envolvente e eficaz, preparando as criancas para lidar com suas emocdes de
maneira saudavel e construtiva. Este estudo contribui para a abordagem da educag¢dao emocional,
oferecendo um modelo vidvel e que podera ser replicavel para professores que procuram aprimorar
as competéncias emocionais dos seus alunos.

Considera-se que este projeto piloto pode fornecer um modelo replicavel que pode ser adotado por
professores para promover tanto a educacdo emocional como o desenvolvimento integral das
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criangas. Para futuras investigacGes, recomenda-se explorar a aplicacdo desta metodologia em
diferentes faixas etdrias e diferentes contextos, bem como avaliar o impacto a longo prazo destas
intervengdes no desenvolvimento emocional e social.

Desde a sua concecdo, este projeto visou a partilha em conferéncias nacionais e internacionais??,
através de comunicacdes orais e podsteres, promovendo boas praticas no ensino da danca e na
educacdo emocional.
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