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Pregam o fim do mundo como uma |
gent e desistir dos NOSSO0S pr - pl
provoca-«0 sobre adiar o fim do
poder contar mai s uma hist - -ria.
estaremos adiando
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RESUMO

XxXperi°®°ncia enquanto docente da discipli.
a norte do Rio de Janeiro durante o per?
ensionamento dial -gico entre 0sS campos
tro, O que culminou no objeto dessa pes
e contribuir para o ensi negp - --mandieenadtar 0 no
sente pesquisa prop»e uma inhvests$ga-«o0 a
jetor, refletor, cai x@s deo mm me *t 2snmialrot ph
a a adapta-«0 e cria-«o0 de vVvi-nié eufmogos
l ogo com o conceito de I ndutoresrae Jog
gaert. Dessa maneira, cabe ressaltar <con
ambiente escolar para estimular a capaci
ntits8ria dos edtwceandads.e PRo rp aypeldtuicndos, « breeaft |
dos equipamentos eletr®nicos nas aul as
ag-gica, promovendo, assi m, novas con

tempor ©neas.

ao/lraavse: | ogos tpeadtargenigs ;aetder@aladgi &;nsi no



ABSTRACT

My experience as a theater teacher at the A
Ri o de Janeiro during the pandemic period

tension between the fields of techihdleadgy.,n e

the focus of this research: to analyze how
in the comamrdée miod pasitc education. This res
into the following electronjcaddvisen@ast pphon

using them as stimulating tools for the ad
games. I n parall el a dialogue is establisl
by theater theorist JeantBiempbeaRyazgaéhe. i

of theater games in the school environment
capacities-bunldhegi pgeowciesy of students. Fi
role of theater i nl edturcarii o ne cauidp mehnet uisne col
allies for pedagogi cal practice, t hus pro
t heatri cal met hodol ogi es.

Keywords: theater games; technology; theatr
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| NTRODUC¢EO

A vontade de |l ecionar, de algum modo, se
escobrindo a paix«o pelo teac¢amaciOdagluee dde
esenvolver um ol har mais senszvel e afetiv

os faz compreender a sociedade e como n-s

O S o o

e suas estrutur as. Em 120 1t6e, a tdr mc agm« am oea s du
ressar como discente no curso de | icenci
EstadadodaodeR Janeiro (UNIRI O). Ainda no ens

di sciplinas cComo bi ol ogi a, hist-ria, soci

5
«Q

possibilidade de compreender a humani dade
relacionamos oomoamupdesoAs|l eon Krenak, em

do mundoo, diz que n«o h8 como separar a hu

O desejo de falar sobre a rela-«o0o do tea
urge da necessidade de eamovmtrgemr am&ioos mega
ma cultura digital, tecnol -gica e midi8ti
fastando cada vez mais da no-«o0o de natur e:

h«o, das m«os tocando a tedma,guedon«ve rstei v

T O 9 < O»

ercep-«0 do invis2vel que nos toca e da co

-~

g@psent a, para al ®m da fauna e da fl or a. N

(¢

ssa que j8 existia antes mesmo da nossa ex

criamos a partir das necessidades da nossa

Nesse sentido, o ensino do teatro ® capa
gue faz parte da ess°ncia humana, al ®m de a
O gue est8§ acontecendo na sociedade. O tea
natreza e a tecnologi a, entre o real e o fi
fazer teatral, podemos resgatar a I mport©n
tempo dialogar com as novas tecnol ogi as, p
pad°mico que se iniciou em 2020.

Em fevereiro desse mesmo ano, fui contr
di sciplina fAEduca-«o0o Teatral o em uma escol .

M8xi mao (atual mentse dEszokbacdmapl abpmaEmM ms
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not2cia de que as aulas presenciai s estava
coronav?-1@%. (Emviathei nasi misciodoas a refor mul
ensi no, visto que a cidade estava em quar e
educ@,- surgiu a necessidade de transfor mar
uma metodol ogia de ¢€&nsdmde rpasdomoesnea geaErea e

da conerR«er dat

Antes da pandemia, o docente tinha outro
estava habituado ao ensino em sala de au
teve que se reinventar, pois n«o estava
ensino atraves techelra@ameas. Com essa mc
gue implica no distanciamento geogr 8fic
institui-»es educacionais do mundo intei
sejam interrompidas, o] ensisPoncdasao aul a
(acompanhando os princ2pios2@all)enms.i no pr

Para entender essa nova e complexa real:.
do ensino remoto, foi necess8rio pensar, pr
utilizada para substituir a sala de aul a

I mportante el emento para o ensino do teatr

profundamente o jogo, pesa sobre os el emen
mesmo do ponto de vista do sentidoo. E em
demameaodol - gicas a partir desrslei movo espa-

De acordo com o contexto no qual est 8§v
adapta-«o da metodol ogia teatral para o0 ng¢
guestionament o: como trazer para o0 ambient e

aspectos, dcoontsaaterando a falta dcaompiesan- a
tendo etnmodwisstaas di ficul dades educacionai s,

per2o0do.

Desta maneir a, 0O interesse de pesqui sar
ambiente escolar e das tecnologias e suas f
e reinven-«o0o do | Agan mdo ntoe pteréd ona eaadl ani
apoissc e¢d@r sos virtuais para ministrar Jjogos

i nvestigando as possi bil i dad ecsa mpeed abhg ot gei can o |

1 Durante o periodo de pandemia ocasionada pelo corona virus, as instituices educacionais diante dessa situacdo de
emergéncia, aderiram a uma nova realidade de ensino denominada de Ensino Remoto Emergencial (ERE).
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teatr al atrav®s da wutil iPzoa-t«ontde ecgusiap apmeonp

trazer contribui-»es para o0 surgimento de n

Essa pesquisa se desdobra em tr°s <cader
separadamemte, toomeorefl etir o |l ugaf do t eec¢
pand®°mico e em uma sociedade que consome de
O primeiro caderno busca trazer uma refl ex«
a pesgquasaaapaedagogia teatral, a escola e a
cr2tieapmotirkiferencial At Bt oh cPlrud malErdes reqg me

hooks, Jean Pierre Ryngaert, Viola Spolin,

O segundo caderno possuli um car 8ter de f
jogos teatrais pensados a partir dos equi pa
som e <celul ar. Para cada |jogo, hg a descr
aulxiiam na compreens«o e apl i ¢ aleiallpiadraad e udeo s
outros professboesomossmamsuumbi Z28rrament a

contexto escolar de ensino b8sico.

Por %Y timo, no terceiro caderno, em form
as experi°ncias de aplicar os jogos do Cade
[ demonstrando a partir da escrita e de
cadreo, demonstro a minha metodol ogia sendo
forma como conduzia cada exerc2cio e const

conceitos do campo da pedagogia teatral
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CADERNO 1

O Ensino do Teatro na pandemi a:
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1.1 Afinal, o que étecnologia?

Paraentendermose conceito de tecnologaualmente necessaricefletir sobre
o significado de técnicanoisé a partir dela quse originao primeiro conceitoA técnica
surgeantesde sua etimologiaantecedenda criacdo dgalavra.Na verdade, ela existe
desde o surgimento do homem no planeta Terra, datado no periekistpriéo. A
descoberta do foge a criacdo de instrumentos de caca por exemplo, foram importantes
técnicas desenvolvidas naquele periodo, inovadoras entdo. Nesse sentido, ndo ha como
dissociar o homem e sua evolugcdo com o dominio e aprimoramento da técnica. Segundo
Pinto (2005 apud Pise, 2021 p. 5), fo homem [...] vel
atostétoni cos i nerentes a facilitar seu relacion

Podemos compreender f@fAa tecnologia como
apenas como um evento hist-ricoo (Cupani, 2
desenvolvimento da técnica surgiu ndo apenas para facilitar a vida do ser humano, mas
para transformda. Ao modificar a sua vida assim o0 seu entory@ evolucdo da técnica
e, posteriormenteda tecnologia trouxeram diversas alteragBes para o contexto social,
politico, econémico e cultural. Contudo, o desenvolvimento desenfrestifer com
que divesos filésofos e pensadores a questionassem, indagando sobre seus possiveis
beneficios e maleficios para a constru¢cdo do mundo.

Para ilustrar brevemente a evolucdo da tecnologia e seus desdobramentos, é
preciso voltar ao passado, mais precisamente no momento em que surgiu 0 primeiro
modelo de sociedade, na Grécia Antiga, apos a invencao da escrita. Alguns fildsofos
gregos se propgsr am a anal i sar as raz2zes dos ter mi
remetiam a nocado dechné Segund@ardenberg Maia (2023, p. 3),®chné o dser i
entendida como uma area de conhecimento que se associa com uma forma pratica de
fazeo .

Para Platdo, a tecnologia imita a natureza, ja para Aristofel®salguns casos,

a tecnologia completa o que a natureza ndo consegue fiadkzraitas, 2011p. 1). A

teoria do segundo fil6sofo ganhou extensos estudos e, para compreendermos o porqué de
sua visao ter recebido tanto destaque nos séculos seguintes, vale &rdada em um

breve recorte. Para Aristotelesiehnéfazia parte das cinco virtudes intelectuais, ou

seja, uma das faculdades racionais do ser humano. Ela pode ser compreesd@&la, d

modo, como uma habilidade ou meio para se produzir algo. Além eissonsiderava
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gue a t®cnica era Aum modo espec?2fico do h
Auma r azlegosd , quiee mprocede ~ realiza-«0 do at
gue determina a a-«o0 humana. o (Pinto, 2005

Ao partir do ent detlthd mentida ®dos caer mas ain
Sardenberg Mai a (2023, etimola@gicamdnée datarrdeechnologjagd e i
o préprio dizer da técnica, ou seja, 0 modo como ela é organizada, elencada, sistematizada
e pensada, portanto, podemos conatl ®d Exgéhau e , na
technologia que se define como a efetivacdo da técnica, ou seja, 0 meio pelo qual a
técnica é disposta na realidad&ussler 2015, p. 3).

O pensamento aristotélico acerca da tecnologia ganhou énfase no século XVII,
qguando filésofos renascentistas se dedicaram a aprofundar esse conceito, trazendo um
olhar otimista sobre ela. Essa visado positiva perdurou até meados do século XIX, com o
adventoda Revolucao Industrial. Nesse periodo, o grande avanco da tecnologia e o
desenvolvimento desenfreado da urbanizacéo e industrializagdo trouxeram a tona uma
visdo pessimista sobre o impacto da tecnologia para a sociedade. Os problemas sociais
ocasionadogelo excesso de trabalho, pela pressdo em se produzir cada vez mais e pela
escassez daondicdes trabalhistas suscitaram diversas criticas de tedricos da época a
tecnologia Nesse momento, surgiram importantes materiais documentais que
contribuiram para os estudos do cardpdilosofia da tecnologia (FdT).

Cabe abrir um breve paréntesesis nesse mesmo periodo histéricéinal do
século XIXi surgu o cinemaQOriundo do aprimoramento da técnica fotograficaixe
uma inovagao no campo das artsa primeira vez que a mao do artifdea substituida
por uma maquin@ara a construcdo de uma obra visual. A foto captura o que antes os
dedos buscavam reproduzir em diferentes técnicas. Essa reproducédo rapida e perfeita que
a camera agampodia capturar, fez com que fosse questionado o seu teor artistico: embora
a reproducao fosse idéntica ao real, faltavecarater Unicoa originalidade do artista.

Surgram,assimindagacdes sobre o lugar do artistanendo aua substituicao.

Além disso, também se pensava sobre o lugar da tecnologia nas artes, se aquilo poderia
vir a ser considerado arte seitratava apenas dié€ncia. Mesmo que essa discusssteja
superada atualmente, cafité-la, pois, para a época, trouxera grandes preocupacoes e
impactospara aarte.

Walter Benjamin diante desse panorama da industrializacdo e da tecnologia

ganhando espaco em todos os camaoalisoucomoavango dos modos de reproducao
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ocasionaramransforma¢cdesia concepcdo de mundiaquee periodo.Nesse sentido,
além dessas modificagbes socjats avanco da tecnologiambém levou anudancas

comportamentais, psicologicas e estéticas. SegRatoto (2016, p. 93para Benjamin:

Acentuase que mesmo na reproducao mais perfeita falta o carater anico
da obra de arte. A sua autenticidade se encontra no aqui e agora original,
algo que se perdeu com a reproducao técnica. Mesmo que o conteudo
da arte seja mantido, perde o0 seu aqui&gora, ela perde a sua aura.

Partindo desse pensamenidilésofobusmu distinguir a atuacéo do teatro para
0 cinema. Se no teatro o ator caataom a presenca do publico e represempara ele,
no cinema hviao intermédio da maquina. Dessa maneira, a maquina podsionar
uma interferéncia na interpretacdo. Ao buscar essa distingdo, Benjaminueferética
ao modo de reproducao da arte e de producédo datemEdouma critica também ao
capitalismo que impulsionou a acelgia daindustrializacdoAo observar as mutacdes
na sociedade e, consequentemente na @degiterou a visdo pessimista acerca das
consequéncias do avanco tecnol6gassim como outros pensadores da época

Mais tarde, na década de 1980, apOs duas guerras mundjags utilizaram
tecnologias em suas estratégias bélicas, causando impactos devastaduhes sobre
a tecnologia foi gradativamente sendo modificado, passsado considerar que ela
poderia seambivalente, proporcionando tanto o bem quanto o mal, a depender de seu
usa A partir desse olhara tecnologia ndo se redtia a criacdo de maquinas,
equipamentos digitais e inteligéncias artificiais, ntasbém revelaa inteligéncia
humana e sua capdade de inovaisuperando suas proprias criacdara endossar esse
pensamento, trago a reflexdo de Mur@@69,p. 32) sobre a visao do que é a tecnologia

na prética para o ser humano:

Toda tecnologia é extensdo de nosso corpo humano ou de alguma de

suas partes. As roupas sao extensGes da pele, os méveis, casas, 0
telefone, o radio, o cinema, a televisao etc., do nosso sistema nervoso

central. Assim, todas as coisas inventadas pelo hos@nextensdes

de seus sentidos ou de suas faculdades.

Ao pensarmos no momento em que estamos vivendo, inicio do século XXl e, ao
analisar a minha pratica enquanto docente na sociedade contemporaneansesafio
trazer a tecnologia como uma aliada ao ensino do teatro na educacao béasica, propondo
um convite pea observarmos a natureza humana. O homenhigtérico, que néo
possuia conhecimento da natureza, desenvolveu técnicas para aprender a lidar com ela.

Ao aprender sobre a natureza, passou a querer déanénaté mesmo supei@com o
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uso de tecnologias. Nessa perspectiva, ao construir as maquinas e criar grandes industrias,
passou a destrlA.

Essa ideia de utilizar a tecnologia para nos reaproximar da natureza pode parecer
contraditoria, mas acredito que o teatro emergira futuramente como uma grande
tecnologia, tanto nos palcos quanto nas salas de aula. Enquanto vivemos nessa sociedade
péspand@mica onde nas ruas os olhares estdo direcionados para baixo, para a tela do
celular, o teatro e 0 seu ensino nos possibilitara voltar a olhar para o outro e para nos
mesmos. O teatro tem esse poder: de instigar a olhar nos olhos, enxergar através, ver alé
da barreira da tela. Sendo assim, o uso da tecnologia nessa pesquisa é uma estratégia, um
convite, uma atracdo, uma técnica.

Durante a faculdade, tive uma professora (Marina Hendjjue® falava da
importancia de se encontrar as fissuras do sistema para, assim, rodifegpor um
lado a experiéncia escolar pode ser perversa, enrijecida e enquadrada, eu, enquanto
educadora, proponhme a encontrar essas fissubsschas para que s experiéncia
possa ser libertadora, impulsionadora de senso critico, criativo e sensivel. Trazendo
novamente a metafora das fissuras, poderiamos erasrg®mo buracos: quando
encontradas poderiam ser faceis de se infiltrar, porém, dificeis de eriigirKrenak
(2020p.3Q0 , em Al dei as par &azanhimensagem giieecvammos mu n d

meus pensamentos:

Por que causa desconforto a sensacao de estar caindo? A gente néo fez
outra coisa nos ultimos tempos sendo despencar. Cair, cair, cair. Entdo
por que estamos grilados agora com a queda? Vamos aproveitar toda a
nossa capacidade critica e criativa para coingtaraquedas coloridos

Gosto de pensar na juncdo dessas duas metaforas ao entrar em uma sala de aula:
a de encontrar as fissuras, mergulhar e voltar em paraquedas coloridos, ndo sozinha, mas

de maos dadas com minhas educandas e educandos.

2iMarina Henriques Coutinho ® Professora do Departal
Graduacao em Ensino das Artes Cénicas (PPGEAC) e do Programa@efdacdo em Artes Cénicas
(PPGAC) da Universidade Federal do Estado do Rio de Janeirdo)U& Doutora em Artes Cénicas
(Unirio), Mestra em Teatro (Unirio), atriz e Bacharel em Comunicacdo Social/Jornalismo pela
Universidade Estadual do Rio de Janeiro (UERJ). Atualmente, na Unirio, coordena o projeto de pesquisa:
Teatro aplicadogpplied theatr§ investigacdes sobre um universo em expansao; e o programa de extensao,
contemplado pelo PROEXT 2013 e 2014 e EXTPESQ FAPERJ 2014/p€dt50o em Comunidades.
Desde 2011, faz parte do corpo docente do curso de graduagdo de Pedagogia a distanciai Onéfe. F
do Departamento de Ensino do Teatro (22024) e Coordenadora do curso de Licenciatura em Teatro
(20152016). Realizou pesquisa de gisutorado naCentre for Performance, Practice and Research
Universidade de Winchester (Inglaterra), 2018/2019. Atualmente coordena o Program#&Gdadeésao
em Ensino das Artes C°nicas (Unirio). o (bi spon2ve
henriquescoutinho).
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1.2 Cartilha: termostecnolégicos

Ensino adistancia

Com o advento da pandemia e das tecnologias analogicas e digitais cada vez
mais inseridas no ambiente educacional, a educagéao a distancia (EaD) ganhou amplitude,
gerando debates acerca de suas diversas formas de serem aplicadas. Esse modelo, no
entanto, stgiu muito antes das discussdes contemporaneas sobre a utilizacdo da
tecnologia na educacao. Na verdade, os primeiros cursos a distancia aconteciam sem a
necessidade do digital, utilizando o sistema de correspondéncia. Alguns pesquisadores
acreditam que @rimeira iniciativa nesse formato surgiu ainda no século XVIII, nos
Estados Unidos, quand@aleb Phillips anunciou um curso de taquigrdfiaia
correspondéncia. No ambito nacional, o primeiro curso no formato EaD surgiu no inicio
do século XX, em 1904, através da oferta de aulas de datilégrafistancia. Este fora
divulgado em um anuncio nos classificados de um jornal da época, considerado assim
como o primeiro registro conhecido dessa modalidade de ensino no Brasil.

No século XXI, encontramos uma gama de cursos em diversos formatos EaD,
desde os de curta duracdo a especializa¢des. Segundo o Ministério da Educacédo (MEC),

a educacao a distancia

[...] € a modalidade educacional na qual a mediacdo didatico
pedagdgica nos processos elesino e aprendizagem ocorre com a
utilizacdo de meios e tecnologias de informac&oraunicagdo, com
estudantes e professores desenvolvendo atividades educativas em
lugares ou tempos diversos. Esta definicdo estd preserdecreio

5.622, del912/2005 (que revogadecreto 2.494/98), que regulamenta

o Art. 80 da lei 9.394/96 (LDB). (retirado do site:
http://portal.mec.gov.by/

Se, no principio, esse formato desinodependia de correspondéncia, agora,
facilita-se o0 acesso através da conexamtarnete a dispositivos digitais, como
smartphoneg computadores. Todavia, hd uma ampla discusséo social em vigor sobre o
qgudo essa forma pode ser ou néo acessivel e democratico para todas as classes sociais e

econdmicas, considerando que nem todos possuem as mesmas condagEssae

3 Taquigrafia consiste em um sistema de escrita a partir de sinais geométricos ou simbolicos para registrar
informacdes com maior velocidade do que a escritacorAump al avr a fit aquitaghyaf i ad vem
que significa rapido grafia, que significa escrita.

4 Datilografia € uma técnica ensinada para o manuseio de uma maquina datilogréafica. A técnica consiste

em ensinar a escrever de modo rapido e preciso, evitando olhar as teclas para executar a escrita.
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internet e aos dispositivos necessarios. Esse debate se aprofundou durante a pandemia de
Covid-19, em 2020, quandas instituicbes de ensino, tanto de nivel basico quanto de
nivel superior, optaram por continuar o ano letivo no formato a distancia, fosse de forma
assincrona ou sincroha

Nesse viés, se por um lado o uso da internet possibilitou a continuidade do
ensino, por outro, excluiu aquele que nao tinham acesso. Essa situacao péde escancarar
ainda mais as diferencas sociais presentes em nossa sociedade. Além dessa questao,
também emmgiram questionamentos acerca da qualidade do eapmemdizagem.
Apesar de todo o debate que a EaD provocou no periodo pandémico, ndo ha como negar
gue essa modalidade ganhou mais espac¢o no mercado educacional tanto durante quanto
apos a pandemia. A bus@or cursos nesse formato cresceu de modo significativo,
fazendo surgir assim ndo s6 novos cursos, mas também escolas e instituicbes voltadas

exclusivamente para esse modelo.

Digital

Atualmente, ndo ha como sair nas ruas e ndo se deparar com varias pessoas
imersas em seus dispositivos mdveis enquanto caminham, aguardam um transporte
publico ou fazem uma refeicdo. Eles possibilitam a conexdo com diversas pessoas e
informacgdes a todo itente em qualquer ambiente. Esses dispositivos permitem, ainda,
chamar um carro de aplicativo, acessar um banco digital, fazer uma compra e acompanhar
a vida alheia em tempo real. Esse cenario, embora traga diversos beneficios para o dia a
dia, revela umddo obscuro com um alto teor prejudicial a saude fisica e mental e ao bem
estar social. Essa complexa discussdo nos faz pensar para onde a sociedade esta
caminhando, sobretudo gerando uma angustia acerca de como se desdobrarao as relacées
humanas e a comatdo do individuo e da sociedade futuramente.

No entanto, apesar da existéncia de iniUmeros estudos que projetam analises
sobre as possiveis consequéncias da era digital, sejam elas positivas ou negativas, nédo
cabe aqui nos aprofundarmos sobre elas, mas a partir desses questionamentos,
compreender como digital esta impactando todos os ambitos das nossas vidas. Como a
presente pesquisa busca analisar e investigar a relacdo entre a escola, o teatro e a

tecnologia, lancaremos o olhar com base nessa perspectiva: 0 modo em que o digital vem

50 assincrono néo apresenta sincronicidade, ndo necessitando que as pessoas estejam conectadas ao mesmo
tempo. Ja o sincrono significa ao mesmo tempo, o seja, simultaneamente.
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sendo cada vez mais inserido e discutido no ambito educacional, principalmente no
momento que convergiu com a pandemia.

Ao considerar que a atual geracdo, em processo de formagédo no ensino basico,
ja nasceu imersa na era digital, manipulando as tecnologias de maneira muito pratica e
agil, tornase um desafio ressignificar o digital em prol da educacdo e de novas
metodologia diante do exposto. Por esse motivo, muitas escolas buscaram se atualizar
de acordo com a sociedade, disponibilizando o digital como ferramenta para o ensino,
mas, em contrapartida, muitas escolas proibiram o uso de tais artefatos por enxergar o
potencialnocivo que eles poderiam trazer para a aprendizagem das criancas e dos
adolescentes. De acordo com Bergm@@i9 p. 4:

Sabemos que a questdo uso de dispositivos méis em contexto
escolar é, ainda, bastante controversa e ndo apenas no Brasil. Diferentes
paises discutem seu uso dentro da escola, proioindwlusive em
varios casos. A justificativa para esta posicdo € o seu potencial de
distracdo e uso indevido qteds aparelhos podem causar. No entanto,
apesar de compreender tal posicionamento, acreditamos que é
exatamente na escola em que o espirito critico e analitico do individuo
deve ser estimulado e, por isso, jéstamente nela que tais
guestionamentos devem submergir para que se construa, coletivamente,
uma compreensao sobre os limites, desafios e potencialidades do digital
gue, inegavelmente estd presente na vida de todos fora do ambiente
escolar.

Nesse sentido, o digital pode trazer enormes contribuicbes para o ambito
educacional, todavia dexge ter a consciénaciBe que se sua insergéo nao ocorrer de forma
didatica e somatéria a metodologia do professor, pode resultar em consequéncias
maléficas, esvaziando o sentido de sua utilizacdongribuindo para a distracédo e
desatencéo a disciplina, seja ela qual for.

Sendo assim, ndo basta apenas utilizar os dispositivos digitais como mera
ferramenta de manuseio, mas como uma engrenagem de uma metodologia mais inclusiva
e atrativa, que consiga dialogar com essa geracdo, fomentando debates importantes para
a sociedade,ea0 mesmo tempo, ouvindo as necessidades coletivas e individuais com o
i ntuito de criar fAum ambiente mais abert o,
coletiva, com o objetivo de formar cidadaos autbnomos, responsaveis pelas suas proprias

by

acbeseescl haso. (Bergmann et al , 2019, p . 5) .
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Analdgico

Antes da explosao da era digital e do surgimento de computadonestphones
ultratecnoldgicos, praticamente todas as maquinas e dispositivos eram analégicos. Como
um reldgio ou umanaquina filmadorapor exemplo. A maquina capturava uma imagem
em um peda-o0o de ©pl8stico chamado de #dAfil m
imagens, passadas rapidamente, uma apods a outra, fazia com que essa sequéncia ganhasse
movimento. Esse processo de transferéncia dgem para o plastico, se dava através de
um processoujmico. Nesse sentido, a imagem obtida nesse tramite era uma analogia da
realidade fotografada, assim como o ponteiro de um reldgio tece uma analogia ao tempo.
Desta maneira, o analégico produz, através da tecnologia, uma analogia a algo ou a
alguma cois&om o intuito de gerar uma medida de comparacéao.
A partir desse pensamento, a sonoridade mecanica extraida de um radio busca

representar a voz, um som ou ruido da realidade. A foto ou o filme buscam reproduzir o
que a visao captura a olho nu. A maquina de escrever universaliza o desenho das palavras,
guecada mao caligrafa de maneira distinta. Com 0 mesmo intuito do digital, o analégico
surgiu trazendo enormes contribuicées para o desenvolvimento social e para a praticidade
de tarefas domésticas e trabalhistas. Desse modo, facilitou o dia a dia das, pessoa
poupando assim, o temgo com o reldgio que pdde ser desenvolvido através da
tecnologia analégica.

Embora o anal -gico tenha sido superado e
ainda se faz presente atual mente atrav®s de

assim como na mec®O©ni ¢ a, na inform8tica, na

Equipamentoseletronicos

Os equipamentos eletrénicos surgiram para proporcionar uma melhor qualidade
de vidapara os seres humandesazendo solucdes simplificadas paraida cotidiana.
Esses dispositivosveram um salto de desenvolvimentznologico durante a quarta
Revolugdo Industria t a mb ® m c¢ o n hle d ¥2d & ri géanaeculd BXI. Esse
marco foi constatado por Klaus Schwabl i vrggainAa Revol u-«o | ndus
ele, o que determou esse momentdoi a evolucdo e a fusdo de diversos tipos de

tecnologias, fossem elas da instancia fisica, digital ou biolégica.
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Esses equipamentos, embora tenham evoluido muito rapido durante esse
periodo, ndo sdo uma invencao deste século. Acreglitgie o0 primeiro registro que se
tem de um desses dispositivos € de 1839, com a criagdo de uma célula fotovoltaica.
Embora tenha sebservado fendmenos fisicos de condutividade elétrica no material, este
nao teve utilidade pratica, servindo meramente para estudos cientificos. Mais tarde, na
década de 1940, foi criado o primeiro computador eletrénico, que ficou conhecido como
ENIAC (Eledronic Numerical Integrator and CompujeiDesde ent&o, esses aparelhos
foram sendo cada vez mais desenvolvidos e aprimorados de acordo com a evolucéo

tecnoldgica.

Figurd magem ilustrativa de alguns ®qui pame

e

A partir de meados do século XX e inicio do XXI, ja era possivel encontrar
diversos equipamentos fazendo parte do cotidiano das pessoas, como televisao, telefone,
radio, entre outros. De modo geral, esses aparatos eletromicessitgam de uma
corrente eléctrica ou campos eletromagnétipasa realizar suas fungdes. Alguns
podeaiam ser ligados a tomada ou funcioam a base deilhas e/ou bateriagstes, em
sua maioria, surgiram a partir de tecnologias analdgicganharam outras versées mais

evoluidas a partir do aprimoramento didital

6 Todas as imagens deste caderno foram retiradas do Google Imagens.

7 Sistemas analdgicos utilizam sinais continuos e variaveis e armazenam informacgdes em materiais fisicos,
como: ondas sonoras em disco de vinil.

8 As tecnologias digitais dependem do sistema binario, transformando informagdes em nimeros (0 ou 1).
Através desse sistema, essas informacfes podem ser reconhecidas através de dispositivos eletrdnicos,
computadores e celulares.
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Como exemplo de evolucdo de um aparelho eletrénico, podemos citar alguns
equipamentos reprodutores de som. O primeiro desenvolvido para tal fim foi o
gramofone, mais utilizado no campo cinematografico. Em seguida, foi desenvolvida a
vitrola, muito parecidaom o aparelho citado anteriormente, porém, sua utilidade era
doméstica, permitindo que as pessoas tivessem seu proprio aparelho de som em casa.
Tanto o gramofone quanto a vitrola necessitavam da inser¢cdo de um disco de vinil para
que suas engrenagensraidsem a sonoridade dos discos.

Mais tarde, surgiram os radios, que além de repercutirem as estacdes de som,
alguns possuiam embutidostdca t as e t empo delpssesimventosei t or e
precisavam estar ligados a uma corrente elétrica continua para exercer seu
funcionamento, ou seja, tinham que estar plugados em uma toNwdantativa de
reduzir o tamanho do equipamento e tdogmadveis, menores e mais praticos para
serem manuseados em qualquer lugar, foram criados oefitéscportateis, depois 0s
diskmanse, posteriormentecom o avanco digital, surgiram aparelhos de MR8erse
MP4 players

Hoje em dia, os aparelhos eletrénicos utilizados para ouvir musica sdo o0s
prépriossmarthphonestravés de aplicativos de musica, fones de ouvido de diversos
tipos e caixas de sons de todos os tamanhos. Estes possuem as ultimas tecnologias, sendo
capazes de realizar conexaowidi e bluetooth dispensando a utilizacéo de discos, fitas,

CDs e fios de conectividade (embora estes ainda existam e sejam utilizados com menos
frequéncia).

Como vimos anteriormente, hoje em dia ha uma gama de aparelhos eletrénicos
disponiveis em nossa sociedade para facilitar ahtideana Estes também podem trazer
enormes contribuicégsara o campo da educacdo ao serem utilizados em metodologias
mais contemporaneas e conectadas com a sociedadeNatyeibsente pesquisa, foram
utilizados quatro diferentes equipamentos eletrérpaos a constru¢cdo metodoldgica que
sera explicada mais adianteendo eles: refletor dked, caixa de som, projetoe
smartphonesTodos esseartefatossdo encontrados com facilidagle lojas de elétricos
e informética. Algumas escolas, inclusive, ja possuem e disponibilizam alguns desses
dispositivos para uso pedagdgiddo caso dos celulares, a maioria das pessesn

para uso proprianclusive os proprios educandos.
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1.3 A pratica docente nacontexto pandémico

A minha histéria como educadora na Escola Ampla irgei@m fevereiro de
2020: pouco antes do inicio da pandengaCovid19, causada pelo coronavirus, que
ocasionou a maior crise sanitaria, humanitaria e hospitalar do sécula ¥XaJchegou
ao Brasil ainda no mesmo més. Em marco de 2020, a pandemia foi declarada oficialmente
pela Organizacdo Mundial de Saude (OMS). Nesse contexto, as escolas no Brasil
comecaram a Se organizar para que as aulas escolares passassem a ser ministradas de
modo virtual através de encontros sincronos e/ou assincronos. Mesmo que nesse periodo
a utilizacdo deecnologias digitais tenha sido crucial para colocar em pratica o formato
de ensino emergencial, sua inser¢cdo no campo da educacdo ndo era complemente uma
novidade: algumas instituicbes de ensino basico e superior j4 utilizavam essas tecnologias
para finseducativosNas universidades, ja havia diversos cursos sendo oferados
formato EaD.

No entanto, as instituicdes precisaram se adaptar rapidamente para tornar as

aulas completamente tecnoldgicas e digitais. A escola na qual estava ingressando como
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educadora optou pelo ensino sincrono, ou seja, telepreSeeamiqueos docentes
deveriam ministrar as aulas com os educameie, todos ao mesmo tempo em um
ambiente virtual apropriado. A plataforma de ensino escolhida pela escolddoino
Meeting?, e nds, professores do colégio, tivemos o periodo de uma semana para aprender
a utilizar a plataforma e, a partir disso, reinventar as aulas para esse novo espaco de
aprendizagentsse momento foi um grande desafio ndo sé para mim, mas para todos 0s
professores que tiveram de enfrentar esses novos obstaculos na educacéo, além dos que
ja existiam, devido a mudanca abrupta do formato de ensino. Dias e Pinto (2020, p. 546)
relataram bevemente como os docentes e as instituicdes de ensino tiveram de se adaptar

nesse periodo:

Um numero consideravel alto de professores precisou aprender a
utilizar as plataformas digitais, inserir atividadesline, avaliar os
estudantes a distancia e produzir e inserir nas plataformas material que
ajude o aluno a entender os conteudos, além das usuais aulas gravadas
eonline. Na pandemia, grande parte das escolas e universidades estao
fazendo o possivel para garantir o uso das ferramentas digitais, mas sem
terem o tempo habil para tedéf ou capacitar o corpo docente e
técnicecadministrativgpara utilizalas corretamente.

Foi nesse contexto que tive gestuchr muito rapidamente como funcionava a
nova plataforma adotada pela escola e investigarrseussopara conseguir adaptar e
conduzir minhas aulas. Havia disponivel recursmsno: transmissdo de video, de
imagem, de som, entre outros. Comecei a experimentar modos de utitizat@em
detrimento dos jogos teatrais que normalmente eu trabalharia em uma sala
presenciahente Esses mesmoggos sao fundamentais para o ensino do teatro,
principalmente no &mbito escol@nis trabalham conceitos primordiais de forma ludica,
estética, critica e, sobretudo, divertida.

Um dos primeiros experimentos teatrais que realizei com algumas turmas do
ensino fundamental 1, foi um jogo de aquecimento corporal e de criacdo de personagem
a partir de um v2deo/ coreograf iJwstDaned.i r ado d
A musica eraGhost Busterst e ma do f i Fanasmés®s ALh®m de ser

musica animada, no video continha coreografia e personageocaggfantasmas e um

9 O telepresencial utiliza a tecnologia para proporcionar um ambiente de interacéo entre pessoas que estio
a distancia com o intuito de simular um espaco presencial para a comunicacao.

0 Fundada em 2011 por Eric Yuatpom Meetingé uma plataforma de videoconferéncia que possibilita
encontros online através da transmissdo de voz e video. Essa plataforma se popularizou em 2020, com o
advento da pandemia ocasionada (@=aid-19.

1O f il me -Filanst aGsamaas 0 e, sids Estados Unidos fol diri§ido por lvan Reitman. A

obra mistura os géneros fantasia, aventura, ficgdo cientifica e comédia.

27



monstro verde, como no filme). Essa atmosfgesada pelo universo do filmiez com

que os educandos buscassem representar esses personagens atraves da sua expressividade
corporal, fomentando assim, uoorpo extracotidiand. Além disso, exploravam a
percepcdo do espaco que tinham disponivel.

O jogo funcionava desta maneira: enquanto o video estivesse sendo exibido, eles
deveriam seguir a coreografia do personagem fantasma e para quem o video estivesse
travando, por uma questdo de lentiddo da conexao de internet, poderia criar a sua propria
movimentacédo corporal. Eu, enquanto docente, participava do jogo como a personagem
cacaf ant asma. Quando o vZ2deo era pausado, toc
da tela (se retirando do enquadramento ou fechando a cérpara aqueles que néo
tivessenespaco fisico em casa). Se o discente ndo desaparecesse a tempo, deixava de ser
fantasma e passava a ser cacador ou cacadora de fantasmas.

A utilizacdo da transmissao de video serviu como indutor para o jogo cénico que
se iniciou com um aquecimento corporal e desdebeona criacdo de cenas. Nessa
propost a, cada um deveria apresenta+ um fr
assombtremdda®® ,como i nspira-««ostDancer - pri o v2deo

Outro exemplo que aconteceu nesse formato de ensino emergencial foi o jogo
que intitul ei X iospimdoindoéretrio melodraneafitedéssa vez, o
recurso utilizado como indutor foi a transmissédo de audio. Previamente, separei duas
pastas no computador, cada uma com sons e musicas distintas. Uma dessas pastas era a
radionovelaintituladac o mo fi As t or mecontoa seguihtas dsdms: i d « 0 0,

1. Som de chuva
Som de carro batengdo
Musica triste
Barulho de porta abringo

Som de bebé chorando

o g bk~ w N

Barulho de radio fora do ar

O jogo funcionava no formato de improvisacgdo e tinha como proposta ser um

experimento sensoriadom o intuito de agucar a escuta e a concentracao. Dois discentes

120 conceito do corpo extracotidiano foi apresentado pelo diretor e pesquisador Eugenio Barba, no qual o

corpo é capaz de se dilatar, criando um estado de presenca potente em uma dindmica fisica de oposicdes.

13 Este jogo esta presente @aderno 2, porém adaptado para o ensino presencial.

140 género melodramatico surge no final do século XVIIl e ganha destaque no século XIX. Segundo Paulo

Merisio (2009,p. 3 : fla atua-«o0o baseada na conven-«o mel odr a
momentos mais pat®ticoso.
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participavam a cada rodada, apenas com o audio aberto. Orientei que estivessem muito
atentos aos sons, pois eles podesangira qualquer momento. Em alguns momentos
0S proprios jogadores sugeriam outros sons, mas feitos de forma caseira, fosse com um
objeto que estava préximo ou com sonoridades da voz e do corpo. Em uma das
improvisagcdes uma aluna utilizou as duas maos fechadas, batendo na mesa e
ritmadamentepara representar um cavalo correndo. O recurso de transmisséo de audio
induzia a utilizacdo @ préprio corpo na cena, e isto aconteceu repetidas vezes e em
diversas experimentacoes.

Os jogos teatrais sdo primordiais para 0 ensino do teatro na escola, pois eles
estimulam a autonomia de cada educando, coloeasmdambém como produtores do
sabey conformeséo incentivados a revelar sua opinido e seu pensamento, contribuindo
ndo sO para o fazer teatral, mas também para a construcdo da sua identidade, do seu
carater, da sua ética e cidadania. Segundo ViclaS@olidp.30 : A A of i ci na de
teatrais oferece aos alunos a oportunidade de exercer a sua liberdade, respeito pelo outro
eresponsabilidade dentro da comuni dade da s

Ao reconhecer a importancia dos jogos para a constru¢dao metodoldgica, adapta
los para 0 modelo de ensino em vigor so foi possivel porque a aula ocorreu de forma
sincrona, através do uso idéernet.Esta, por sua vez, tornaeum meio favoravel ao
jogo: o fato de estarmos imersos em uma realidade virtual naquele mopsnitiu
adentrarmos em um universo inexiste no plano do real, ou seja, da presenca fisica, fazendo
com gue imagindssemos e acreditdssemos quase que cenicamente Bdojudqartir
dese mergulho no imaginério do espaco virtual que aconteceram 0s jogos.

Durante o periodo de quarentegaandocada um deveria permanecer em sua
casa e as aulas foram transferidas para o ambito virtual, fisicamente era impossivel
estarmos presentes no mesmo ambjeot@siderando que estavamos em lugares
geograficamente distintos. Mas, por outro lado, a partir do momento em que estavamos
conectados virtualmente, tornsa possivel o encontro no espaco digNakse contexto,
ndo precisavamospartilhar mais do mesmo espaco para estarmos juntos, mas
precisavamos partilhar o mme tempo.

Nesse viés, partir desa nova realidade da presenca virt@ah todas as aulas
eu adaptava e criava exercicios que partiam desse dialogo entre as possibilidades da
plataforma deensino e a pedagogia teatrdk aulas de teatro foram muito importantes
para os educandos nesse periodo de distanciamento social, que afetou a saude fisica e

mental. Como observam Dias e Pi(262Q p. 546)
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A duracdo prolongada do confinamento, a falta de contato pessoal com
0s colegas de classe, 0 medo de ser infectado, a falta de espaco em casa
T torna o estudante menos ativo fisicamente do que se estivesse ha
escolal, e a falta de merenda para os alunos menos privilegiados séo
fatores de estresse que atingem a salde mental de boa parte dos
estudantes da educacéao basica.

Ao considerarmos esse cenario, a escola tinha um papel fundamental de ser um
suporte e apoio aos educandos e as familias, além do seu papel no ensino. Nesse sentido,
as aulas de teatro contribuiam para estimular a criatividade, a imaginacdo e a
expressividadeorporal e vocal dos discentes. Esse momensul@atornouse um lugar
onde eles saiadm rotina escolar (nas aulas mais tradicionais eles permaneciam sentados
na maior parte do tempo), mas também da rotina do dia a dia, j& que a maioria das pessoas
permaneceram em casa devido ao isolamento social. Assim, as aulas de teatro
estimulavam momentos de descontracdo, divertimento e reflexdo. Em alguns jogos era
proposto que eles compartilhassem um pouco do seu dia a dia, estimulando o brincar e 0
criar.Esse periode toda a experiéncia vivenciadaodificaria a minha conduta enquanto
professora de maneira crucial, frenisando a minha metodologia sob a perspectiva pos
pandémica. ApOs quase um ano imersa nesse formato de ensino, retornariamos ao espaco
fisico da sala de aula, ainda durante a pandemia.

Em outubro de 2020, as escolas foram autorizadas a voltar ao presencial, mesmo
sem a chegada da vacina para prevenir a doenca. Esta s6 chegaria ao Brasil em janeiro do
ano seguinte. Assim, a maioria dos professores tiveram que retomar suas atividades
correndo o risco de contagio. Embora os docentes, como eu, fossem obrigados a exercer
sua funcdo de modo presencial, os educandos na escola em que lecionava, puderam optar
por permanecer em casa. Comecaria, entdo, um novo formato de ensino: o hibrido. Nesse
modelo, precisdvamos ensinar a quem estivesskne e presencialmente na escola,
simultaneamente. A tecnologia entdo passou a ser uma realidade no cotidiano das escolas
e dos professores. De alguma maneira, ndo havia mais como nos descolar dessas
experiéncias vividas nos anos de 2020 e 2021.

Depois de quase dois an@ando coma insergéo de tecnologias, a sala de aula
nao era mais a mesma, pois a vida também havia mudado. O modo como nos
relacionavamos com o outro, com o trabalho e com o mundo se modificou drasticamente.
A tecnologia, que ja estava presente no nosso cotid@nouse, ao mesmo tempo, vila
e aliada.Os educandos estavam cada vez mais acostumados a tela. Ficou ainda mais

dificil disputar a atencdo e fah#s desligar os celulares para prestarem atencdo ao
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professor. Ainda assim, reconhecemos como ela pode ser uma ferramenta positiva para o
ensino e trazer solugbes para lidar com situagcées imprevistas, como aconteceu na
pandemia.

Atualmente, por exemplo, se a escola precisa fechar por algum motivo, como
obra, falta de luz ou de agua, ha a possibilidade de transferir rapidamente a aula para um
ambiente virtual. Se chove muito ou se h4 uma impossibilidade de mobilidade urbana, a
tecrologia pode entrar em cena para contornar possiveis adversidades do dia a dia. Para
além dessas situacdes extremas, pensar na utilizacdo da tecnologia em sala de aula tornou
se crucial para desenvolver novas metodologias que podem tornar as aulas mais
interessantes, sobretudo estreitar o didlogo entre a escola e a sociedade contemporanea.

Ao observar tudo o que passamos durante a pandemia, além de considerar a
utilizacao das tecnologias na educacéo, devemos pensar na propria pratica de ensino e na
saude mental ndo s6 dos educandos, mas também dos educadores. Muitos de nés nao
conseguimos asmilar ainda tudo o que aconteceu nesse tempo pelo fato de ndo termos
parado em nenhum momento desse processo pandémicepana@mnico. Fomos uma
das primeiras classes a voltar a trabalhar, como dito anteriormente, dias apds o decreto de
guarentena. Esgato gerou consequéncias na saude fisica e mental. Dias e Pinto (2020,

p. 547) fazem um apelo do qual endosso o discurso:

Para construirmos um futuro mais saudavel, préspero e seguro,
precisamos de politicas publicas que garantam um financiamento
adequado para a Educacgéo, fazer uso da inteligente das tecnologias
disponiveis, priorizar 0s mais vulneraveis e proteger educadores
alunos. O estado precisa se fazer presente.

Se em 2020 ja estavamos preocupados com o futuro da educacéao e da sociedade
com o advento da pandeni@@ Como ser 8 o mundo ap-s a pand
pelas autoras citadas anteriormeintagora que sabemos e vivemos esse futuro, como
estamos lidanolcom todas as marcas deixadas por ela? Como resolver os problemas que
surgiram ou que foram agravados nesse momento, ja que muitos governantes e gestores
escolares ignoram o fato da existéncia desse periodo? Trago esses questionamentos ainda
sem conseguiespondédos, mas eles permeiam toda a minha conduta e postura enquanto
docente e me levam a construir e refletir uma metodologia que busca estar em dialogo
com essas perguntas, que serdo abordadas no Caderno 3 desta dissertacdo através das
minhas experiécias vividas nessa mesma escola, ja sob o ponto de vigtamd&mico,
em 2023.
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1.4 A sala de aula na pépandemia: outros caminhos possiveis

O ambiente escolar € um espaco de interacdo e de sociabilizaciganrde
aprendizagem coletivaassim como o teatro que é a arte dos encontiass relacdes
humanas da coletividadeDe acordo com Koude®Almeida Junio2015)fa arte do
teatro € a mais humana e a mais singela de todas as artes sendo realizada ndo apenas no
pal co, mas tamb®m no dia a diaod. As tecnol o
surgimento de novas metodologias educacionais, mas também para tcasifamnas
de se rlacionar com o outro e com o mundoansformando o que esta a nossa volta,
construindo assingm conjunto, o que entendemos como sociedade. Paulo Freire (2015
p.69afimaque n-s, seres humanos, possu?2mos fia
para nos adaptar mas sobretudo para transformar a realidade, para nela intervir,+ecriando
a [...]60. Portant o, a educa-«0 precisa &est
mudartas e transformacdes que acontecem em nossa cultura e sociedade, pois é através
dessa relacdo dialégica que nos tornamos capazes de aprender e ensinar, ensinar e
aprender.

Partindo dessa reflexdag entrar em sala hoje, na era-pasdémica, considero
trés fatores fundamentais para pensar a minha metodologia de ensino: 1) O periodo
pandémico; 2) A geracado de educandos que nasceu na era dos avancos tecnolégicos; 3)
As possibilidades que a tecnologiade trazer para a escola no século XXI.

Deste modo, se utilizei recursos virtuais (transmissédo de vifdagem, som
etc.) como ponto de partida para aplicar jogos teatrais no periodo pandémico, agora utilizo
equipamentos eletrénicos como dispositivo para o jogo teatral, trazendo assim indutores
como iluminacgdo, imagens projetadas, sonoridades, entre outros, para a sala de aula
presencial. Destaco que a maioria das salas de aula da qual me referencio na presente
pesquisa, ndo € o modelo ideal para ministrar aulas de teatro: os espacos po#sigem mu
carteiras sao pequenos, considerando o numero de educandos. Assim, o lugar ideal para
uma aula de teatro seria um espac¢o amplo e livre para explorar o corpo e as possibilidades
gue 0s exercicios teatrais estimulam.

Com isso, surgiu a ideia de utilizar a tecnologia também como forma de criar
outras possibilidades teatrais mesmo com as limitacdes espaciais. A utilizacdo de
equipamentos eletronicos trouxe uma gama de possibilidades para explorar diversos
indutores de jgo, como: imagens projetadas, jogo de luzes coloridas, sons, internet, entre

outros. Utilizar os indutores através da insercdo da tecnologia na pedagogia teatral traz

32



novas perspectivas para o ensino do teatro, questionando e rompendo com o modelo
tradicional escolar.

Ao criar o conceito de indutores de jogo, Jean Pierre Ryfgjaiettxe um novo
olhar para o jogo teatral, o qual estava muitas vezes pautado em iniciar a partir de um
roteiro, uma narrativa textual po®dncebida. O roteiro, de certa forma, traz uma
seguranca ao jogador, pois ha omodus operandéstabelecido, codificado e imbuido de
uma narrativa muitas vezes simplista fAcons
tradicionaiso (Ryngaert, 2009, p. 115). £ p
lugares ja muito habitados, na repeticaos nicios da repeticdo, nas inducbes que a
propria palavra contida em um roteiro pode nos levar.

A utilizacdo de um roteiro ndo deve ser vilanizada, mas € preciso ter a
consciéncia de que a esséncia do jogo teatral esta justamente na surpresa, no inesperado,
na descoberta e no carater criativo. Seguindo esse pensamento, Ryngaert (2009, 115)
afrmaquefn Em princ2?pio, o roteiro deveria ser a
qual os jogadores séo convidados a inventar. Nas praticas, a improvisacdo quase sempre
se Ilimita a uma ilustra-«o sum8ria do que f

A dimenséo sensivel do jogo esta intrinseca nas descobertas, complexidades e
sutilezas que aparecem e se desenlacam no proprio desvendar do jogo. Sendo assim, 0
texto n«o deve ser a YWnica possibilidade de
importante que utilizemos indutores de jogo diferenciados, que nao conduzam
exclusivamente a teatralizacdo passando por uma narrativa prévia obrigatéria e
banalizadao (p. 117). O autor prop»e outros
o intuito de desvasilhar os jogadores de praticas engessadas que os levam para a
reproducéo de esteredtipos.

Pensar em outros indutores e outras metodologias promove novos caminhos para
0 jogo e, consequentemente, para a pedagogia do teatro, principalmente sob a-otica pos
pandémica e tecnologica que representam a sociedade atual. Todavia, cabe destacar que
buscarnovas formas de ensinar o teatro na escola ndo descarta outras metodologias ja
existentes, ampliando assim cada vez mais o campo de pesquisa e ensino do teatro.

O jogo, a partir da perspectiva teatral no ambito escolar, possui uma enorme
importancia para estimular o brincar, que esta para além da formacao estética teatral. Com

0 avanco da tecnologia e da era digital, as criancas estao cada vez mais imersas no mund

SAJeanPierre Ryngaerprofessor de Estudos Teatrais na Universidade de Paris llI, diretor e tedrico teatral,

criou o conceito Aindutores de jogoo, trazendo enor |
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virtual, perdendo o interesse nas brincadeiras tradicionais e populares, primordiais para o
desenvolvimento, pois promovem a relacdo com o outro, a nogao de coletivo e o olho no
olho. O brincar precisa ganhar cada vez mais espaco nas escolas, tenda gue \@ste

perdeu seu espaco nas ruas: seja pelo uso desenfreado de aparatos tecnologicos, pelo
medo da violéncia, pela modificacdo geografica e urbana onde os prédios tomaram o lugar
das casas e as ruas estreitas substituiram as ruas largas.

Ao constatarmos a importancia do brincar para o desenvolvimento humano,
reconhecemos também a importancia do jogo no ensino do teatro. Nesse sentido,
Ryngaert (2009, p. 41) afimpue Ao trabal ho do jogo, como
subjetivo e o objetivo, a fantasia e a realidade, o interior e exterior, a expressao e a
c 0 mu n i Mdasse«xmodo, ndo ha como distinguir, no campo da pedagogia teatral, o
teatro do jogo e o jogo do teatro, ambos se entrelacam e tecem umapeskttkdades
a guem joga a quem interpreta.

O jogo vem antes mesmo do conceito, da técnica e da estgénaino teatral.

Quando se coloca o jogfrente, primeiro 0 aluno se propfe a jogar, a crianaginar
e, posteriormente, a interpretantds mesmo de se perceber ator, ele se percebe jogador
e, a partir disso, comeca #azer teatro jogandomesmo sem temesenvolvido

completamentas técnicas inerentes a arte de atuar.
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2.1REFLETOR DE LED

2.1.1 Arvore, pantera, meteoro!

Como jogar?

Os jogadores se posicionam um ao lad@aioo, com uma certa distanciao
suficiente para mover o corpo livremente. O refletor deve adtante dos jogadores,
sendo possivel que eles enxerguem as cBega isso, € importante que a sala possua
cortinas pardornala escura ou em penumbrAo organizar os jogadores no espaco,
desligar a luz do ambiente e ligar a do refletotedeo professomediadot® apresenta

aos educandass comandos do jogo teatral:

| mageRmefll etloeedns cdeeg vadimeil whas Yver de e

U Cor: Verde i Arvore

Os jogadores compfem uma imagem corporal, inertes, representando uma
arvore. Essa arvore, subjetivamente criada por cadierag forma&omo cada educando
a enxerga. Pode ser apenas uma arvore com galhos, ou com folhas, flores, péssaros
Dessa maneira, os bracos dos educandos podem se tornar galhos e folhas; a coluna,

tronco da arvore; e as pernas e &% am asaizes. O que vai desenhar essa imagem € a

16 De acordo com o pensamento do pensador e psicélogo Lev Semionovitch Vygotsky, o professor
mediador € um importante figura para o desenvolvimento e aprendizado do educando, pois o professor, em
uma postura de mediagdo, estimula caminhos para que o edunterdia com o meio na busca do
conhecimento através de suas vivéncias sociais.
17 Todas as imagens deste caderno foram retiradas do Google Imagens, ou geradas por prsiggamas e
citados no texto.
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imaginac&o unida a expressividade corporal dos educandos. Além dessa expressividade,
esse comando serd utilizado para explorar as possibilidades corporais no plano alto, ou

seja, 0 corpo em pé.

U Cor: Vermelha i Pantera

Nesse comando, 0s jogadores experimentam, a partir dessa figura imponente, as
possibilidades corporais no plano médio. Ao mesmo tempo, é interessante explorar o
estado de alerta que esse animal representa, através de uma postura forte, precisa, atenta.
Nesse comando, € importante perceber o movimento interno que esse estado de alerta

gera no corpo do jogador.

U Cor: azul-escuroi Meteoro

Nesse ultimo comando do jogo, os jogadores experimentam a vivéncia de uma
situacdo: imaginam que estdo diante de uma chuva de meteoros. A proposta é que 0s
educandos explorem o plano baixo, como se estivesspmtegendo dessa chuva, por
exemplo. Quais sé@o as limitacdes e possibilidades corporais dos educandos quando se
deparam com essa situacao?

Apods exemplificar os trés comandos para a turma, ha duas fases nesse jogo:

x l12fase

Nessa primeira fase, € importante instigar as experimentacfes corporeas,
introduzindo situa¢cdes que possam acontecer nos trés casos,qoamado o refletor
estiver na cor verde, os jogadores irdo criar imagens de greadss um do seu jeito.
Entdo, o professemediador podera sugerir:

1 E se uma borboleta pousasse nessa arvore? Como seria?

Sem abandonar a imagem da arvore, agora essa imagem pode ganhar fluidez,
movimento, demonstrando a borboleta pousando na arvore.

Outro exemplo possivel:

1 Nessa floresta, onde estdo essas arvores, comeca a ventar levemente, e 0s

galhos balancam devagar, com a brisa do vento...

Desse modo, poege estimular outros jogos corporais a partir de uma imagem
inicial, podendo explorar individualmente, ou até mesmo propondo interacdo entre os

jogadores. Essas provocacdes cabem para os trés comandos
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x 22fase
Na segunda fase, continuando as provocacdes da primeirasgegebelecer
um jogo de estimuloesposta, propondo um estado de atencdo e concentracado ainda maior
ao brincar com o jogo de luzes disponivel no refletotede Ao trocar as cores, e
consequentemente, os comandos, o professdiador pode inserir cores que néo
possuem um comando peétabelecido, como a cor rogar exemploO jogador, ao se
deparar com essa cor aleatoria, que antes nao fazia parte do jogo, precisaganaate,
comoumae sp®ci e de fHdest8tuao, aguardando assin
aos comandos do jogo: verde, vermelho ou-agalro. Nesse sentido, weimples jogo
de imagem pode ganhar diversas camadas e niveis de complexidade, trah&lhiasdo

aspectos motores e cognitivos dos educandos.
Sugestao de numero de jogadoregrupos de trés a seis jogadores.

Quais habilidades esse jogo estimula2xpressividade corporgblanos alto, médio e
baixg niveis de atencao e concentragatginacdo, ludicidade e criatividade.

2.1.2 Invasédoalienigena

Comojogar?
Inspirado na brincadeira popular mowvo!d, 0 j ogo teatr al
Alienz2genao pode ser introduzifdramag@ane educ a

métod®@'®. Imbuidos pela atmosfera ludica de uma invasdo de seres de outro, planeta
extraterrestres, os jogadores devem seguir 0s seguintes comandos induzidos através das
cores de luzes do refletor:
V Azul-escuro:pular os discos voadores imaginarios.
V Vermelho:abaixarse para desviar dos raitaserlancados pelos alienigenas
imaginarios.
V Verdeescuro:séo atingidos pelos raidaser e transformanse em zumbis

alienigenas por alguns instantes (enquanto a luz permanecer nessa cor).

18 Morto-vivo é uma brincadeira tradicional originada na cultura popular brasileira.
“Criada por Beatriz Angela Viera Cabral, o fidrama co
convidando os participantes a adermamtivamente o universo da fantasia propiciado pelo contexto
teatral.
39



Vv Os jogadores permanecem em fAestado

nenhum movimento, apenas aguardando um dos trés comandos anteriores.

Depois de explicar as regras do jogprofessormediador pode criar dinamicas
de tempo e ritmo distintas através da troca de @amesmndosazulescuro> >
azulescurc> >vermelho> ) A sequéncipediria como acoepularestado
neutrepularestado neutrabaixarestado neutrdDesse modo, a insergéda cor branca,
gue estabelece um estado neutro, crika uma e
ritmo mais dilatado. Podee criar um tempatmo mais acelerado, através da troca de
um comando direto para outro, sem a necessidade do estado neuts@rpplo:azul
escuro> vermelho> azutescuro> vermelho> azulescurc> verdeescuro A sequéncia
ficaria assim: pulaabaixarpularabaixarpularinterpretar um zumbi alienigena. Essa
segunda proposta traz um enfoque maior no estinegfmosta; ja a prigira, no tempo
ritmo; e ambas no estado de aleAa®#m dos quatro comandos e das duas maneiras de
estabelecer o jogo, hd mais uma possibilidade: a de inserir outras cores. Com isso, 0
estado de alerta dos jogadores aumenta ainda mais.

Quanto mais alertas e atentos, mais o jogo fomenta o estado de pfesgrca
nao € apenas fisica, mastambémmérdal iaqui e agorao). Essas o
do mesmo jeito que o comando da cor branca: em que os jogadores devem apresentar um
estado neutro, uma espécie de zona de espera para 0 préximo ceoravélao para
esse jogo. Assimg papel do professanediador € tentar confundir os jogadores ao criar
uma sequéncia mais complexa, utilizando outras cores, como: l&ssgacofembra o
vermelho, com isso, o jogador precisa estar muito atento para nao se deixar enganar. A
cada etapa o jogo ganha outros desdobramentos, treinando néo s6 o corpo, émas tamb
a mente, ao estimular o raciocinio légico e corporal na mesma medida, ou seja, corpo
mente pensando e agindo juntos.

Logo apos todos os educandos participarem do jogo, o proefessimdor pode
separar a turma em duplas e/ou trios, para que criem e apresentem cenas a partir do

contexto do jogo: personagens, a¢gdes e objetos imaginarios.
Sugestao de numero de jogadoregrupos de3 ou mais jogadores.

Quais habilidades esse jogo estimuldstado de alerta, estimulesposta, tempatmo,

concentracdo, expressao corporal, coordenacdo motora e imaginacao.

20Segundo Jean Pierre Ryngaert (2009), a presenca é um estado de vigor, uma energia vibrante que antecede
a palavra e a-«o0o do indiv2duo. AA presen-a ® uma (u:
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2.1.3 Colorindo avoz

Comojogar?

Sao5 emocgoes, 5 cores distintas:
i alegria = amarelo i raiva=> vermelho
i tristeza=> azulescuro  f nojo => verdeescuro

9 medo=> roxo

Esse jogo utiliza a 4% mcdnmaeferéocia pabai ver t i
exemplificar as emoc0es, a referéncia as personagens pode servir para a explicacao das
regras do jogdMas antes dapresentaas regras do jogo, € imprescindivel pedir que cada
educando pense em uma cantiga ou musica. Ao ilefriobre essa escolha, cabe
explicar que é importante a escolha de uma cancéo com letras curtas e que saibam com
facilidade a letraTambém é importante ressaltar que a letra precisa ser apropriada para a
faixa etaria da turma. Escolher cantigas populares, como cirandas € um caminho
interessante, pois a maioria dos educandos conhece as letras, ja que geralmente s&o
trabalhadas nondbito escolar. E importante enfatizar que a escolha da musica seja
facilitadora para o jogo, pois ela servird de texto, além disso, o grande desafio sera
transitar entre as emoc0des durante a experimentacdo. O jogador ndo precisa se preocupar
com afinacdo @ em cantar bem.

O jogo se inicia com a luz branca, que representara o estado (firutionara
do mesmo modo qu#o jogo Invasao alienigendesse estado, o educando nédo precisa
expressar nenhum sentiment@s focar na projecéo de sua v@abe ressaltar que como
€ um jogo teatral que se inicia individualmente, pode ser que os educandos comecem a
cantar timidamente, com um tom quase que entristecido naCasp. iSSO ocorrap
professormediador pode buscar uma descontracantando junto, iniciando o jogo,
criando una atmosfera em que os alunos se sintam seguros para se expressar. De inicio,
é importante comegar com 0s sentimentos mais cotidianos, como a alegria, por exemplo.
Conforme o jogador vai se familiarizando, se divertindo e tentando buscar
verdadeiramente emocdes (entendendo que 0 mais importante nesse exercicio é a

busca, o caminho, e ndo um efetivo estado emocional), na verdade, a busca pela emocéo,

2'fDi vertida Menteo (2015) ® um filme dirigido por Pe
retrata como uma jovem de 11 anos que lida com as suas emocdes: raiva, alegria, tristeza, nojo e medo.
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se refletih em umatentativa manifestadatravés do corpo, trazendo assim uma
experimentacéo corporal. O professwediador pode alternar as cores (emog¢des) em um
periodo menor, de acordo com o limite de cada educando. Esse € um jogo que propbe
uma experiéncia subjetiva e sensivel.

Ao realizar essa primeira experiéncia de modo individual, o professdiador
pode realizar o0 mesmo jogo em dupla. Cada jogador com o0 seumntésica,
experimentando (buscando) a mesma emocéo, cada um a sua maneira. Quando 0 jogo
acontece em dupla, oxtes se confundem ao mesmo tempalialogam fazendo com
que a externalizacdo das emocdes subjetivas de cada um se torne uma busca de dialogo

em que a escuta se faz necesséria.
Sugestao de numero de jogadoresa primeira etapa, um e na segunda, dois.

Quais habilidades esse jogo estimule&xpressividade vocal e corporal, sensibilizacéo,

experimentacdo de emogdes, concentragao e escuta.

2.14. Improvisando com cores e emogoes

Comojogar?

Esse jogo € livremente inspirado na técnica rdaaboxe®. Dois jogadores
recebem um tema escolhido pelo profegeediador ou pela turmapr exemplo duas
pessoas exploradoras estdo perdidadloresta. Antes de iniciar o jogo teatral, o
professormediador explicaras regras, que serdo definidas a partir de cores, e cada cor
representard uma emocao. E interessante aplicar esse exercicio apds a turma ter realizado
0 jogo teatral anterior (Colorindo a vog)epreparaos participantepara uma estrutura
de jogo mais complexa, considerando que agora elesifgan9 emocodes (as emocgdes
inspiradas na técnica dassaboxel Assim, o jogo anterior funciona como um
aquecimento, uma preparagdo para a improvisagdo. Como jé citado, cadsesentap

uma das nove emocdes:

22 Desenvolvido pelo tedrico estadunidense Richard Schechner, a pratesatlexesconsiste em um
treinamento performatico com base na expressao fisica de estados emocionais.
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9 azukclaro=> surpresa
9 azulescuro = tristeza
1 verdeescuro=>nojo § vermelho=>raiva

9 roxo=>medo

Inicialmente, o professoimediador devera relembrar as emoc@essuas
respectivas corgsara os jogadores, porém, no decorrer do jogo, os préprios jogadores
irdo decorar os comandasnedidaque vao jogand® improvisando.

O jogo pode se iniciar jA em uma emocao especifica através da luz ja acesa na
cor correspondente, ou sem nenhuma emocdo ou estado prévio. O profdiscior
pode escolher apenas um dos jogadores para obedecer a proxima mudanca de emocao, e
enguanto o jog se desenrolao outro jogador, nesse caso, continua na emocao anterior.
Com isso, crianse outras possibilidades de conflitos e desenlaces: em uma situacao, os
dois jogadores estédo alegresi(/), e o professemediador muda a cor do refletor
paravermelhg e apenas o jogador A vai habitar o estado da raiva em sua acéo, seguindo
na improvisacao.

Caso a turma possua certa experiéncia com improvisagdo e uma boa
compreensao de jogo, o professmdiador pode combinar previamente com o0s
educandos que apenas um dos jogadores troque a emocao a partir do comando (troca de
luz), sem que ele precise dizBlesse ultimo caso, os proprios jogadores decidiriam, no
decorrer do jogo, sem precisar dizer um ao outro. Essa ocasido seria como uma fase mais

dificil do jogoteatral, voltada, portanto, pgogadores mais experientes.

Sugestdo de numero de jogadoredois.

Quais habilidades esse jogo estimulaZriatividade, capacidade de escutar o outro, agao

e reacao, expressividade e improvisacéo (vocal e corporal), transitar entre as emocoes.
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2.15 Ator e narrador : cores e emogdes

Comojogar?

O jogo € um desdobramento do jodmprovisando com cores e emoc@es
partindo do mesmo principio de que cada cor do reflettediepresenta uma emocéo
especifica. As emocdes e suas respectivas cores serdo as drradas antes

9 azukclaro=> surpresa
1 azulescuro = tristeza
1 verdeescuro=>nojo { vermelho=> raiva

9 roxo=>medo

Para a realizacdo desse jogo, o professtiador precisa delimitar dois espacos
c°nicos distintos: um p ar Bssadeliniitacdo @aod@sere o ut r ¢
demarcadaom uma fita crepe, por exemplo. O papehdaador € narraem 12 ou 32
pessoa, uma histdria improvisada, podendo utilizar uma tematiedefiméda pelo
professormediador ou pela turma.

O jogador que assume a posicao do ator vivencaravées de acoes fisicas
que o jogadenarrador improvisa através da fala. Contudo, o jogadaoador precisa
inserir em sua improvisagao textual a emoc¢do que aparecera a partir da cor da luz do
refletor. Como dito anteriormente, as emocdes e cores serdo as mesmas utdigagtas n
anterior, com o intuito de reafirmar os codigos ja estabele@dasiando, desse modo,
0s jogadores no entendimento e desenvolvimento do jogo, sem a necessidade de uma
possivel interrupcéo para relembrar os cédigos (comandos do jogo). O jagadoéo
precisara se preocupar em decodificar esses codigos, na verdade, ele precisa estar atento

aos comandos do jogadoarrador, realizando as agbes propostas pela narragao.

Sugestdo de numero de jogadoredois.

Quais habilidades esse jogo estimulaAtencdo, escuta, estimulo e resposta,

improvisagao, expressividade corporal, expressividade vocal, ludicidade edialog
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2.2PROJETOR

2.2.1Packdeimagens

Como jogar?

Esse jogaequerum computador e um projetor. Antecipadamente, o professor
medi ador precisa organizar em Apastaso (arqg
utilizadas no jogo. Essas imagens podem representar lugares, acdes, objetos, personagens,
entreoutros.Cadapgasas pr eci sa ser nomeadaprcaoina oum Qaedrea
dupla de jogadores, escold@ima dessas pastas (temas) para iniciar o jogo teatral. Antes
de iniciar a explicacdo do jogo, € importante que essas imagens estejam nuneeradas d
acordo com uma sequéncisegefinida pelo professanediador, pois a sequéncia das
imagens influencia na improvisagdo, como veremos em breve. Além disso, é importante
que essas imagens possuam uma boa qualidade (nitidez e resolucao), além de tamanhos
grandes (para que seja possiveisaalizacdo de todos os detalhes da imagem).

O professomediador pode preparar a quantidadealeks(temas) que desejar,
levando em consideracdo o numero de educandos na turma. Porém, isso ndo quer dizer
gue o professemediador precisa utilizgracksdiferentes a cada improvisacédo. No caso
de repeticdo de um temaysmomentos antes da improvisacéqossivelenumerar as
imagens, criando uma nova sequémrdiazendo, assim, novas possibilidadesenredo
para a improvisacgao.

Ao definirem dois jogadores e ambos escolherem o tema da improvisacao, o
professommediador precisa explicar queiasgens que irdo aparecer através da projecao
devem ser inseridas no jogo de alguma forma: seja através de uma fala ou uma acéo.
Quando aparece um personagem, por exemplo, 0s jogadores podem mencionar essa
presenca ficticia/virtual, interagindo com elaveaié mesmo, um dos jogadores pode
assumir essa personagem. Cada jogadoraarran narrativa diversa de acordo com as
aparicdes de imagens, por isso é importante que eles estejam atentos a se escutar, a
renunciar a sua propria idegse necessario, pararacar a ideia do outro. O professor
mediador precisa estar atento para mudar a imagem quando achar queccgsgaae

um novo elemento, uma surpresa, um novo acontecimento.
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| mage@nti@ gigant e

Pensemos que uma dupla de jogadores improvisou a partir dessas imagens e

logo em seguida, uma outra dupla gostaria de escolher esse mesr(Eati§n®ara que
asegunda dupla réga o mesmo enredo criado pela primeira, o professediador pode
Aembar al har 6 as Imagang%®(fempo fechandaans) nodumar da
Imagem 1Rraial areia, mar, barracas e pessoas), por exemplo. Ao resdgatrocas
criam-se outras possibilidades para novas improvisagoes.

Além disso, o professane di ador pode ter al gumas
principal sequéncia de imagens, inserbadoem novas rodadas. Por exemplo: colocar
uma imagem de tubardo no lugar da imagem da-égad des® modg almagem 6
deixa de ser agudva e passa a ser tubardolmagem 10 pode ser um navio, entrando
no lugar da onda gigante. Ao final das improvisacdes, -pedeedirque 0s proprios
alunos pesquisem e tragam outras ideigsag&spara realizarem novas improvisacoes a

partir das sugstdes da turma.
Sugestdo de numero de jogadoredois.

Quais habilidades esse jogo estimula@riatividade, improvisagéo, relacdo entre os

jogadores, escutagilidade de pensamentaciocinioe capacidade de argumentacao.

49

ma

’



2.2.2 Cinedublagem

Como jogar?

Nesse exercicio cénico, o indutor de jogo sera um video projetado, o qual pode
ser uma cena extraida de um filme de lemgdragem, um curtmetragem ou uma cena
teatral gravada previamente. Alguns exemplos para se trabalhar com o ensino
fundamental | e Isd0 os curtagiPiper descobrindo o mundq2016),AiCanvas (2020)
e MAlikeo (2015). Os filmes citados sdo animacfes que se encontram disponiveis em
plataformas destreaminge noYouTube. Esses curtas possuem uma caracteristica em
comum, necessarias pagase jogondo utilizam falas, ou seja, sédo filmes mudos que
utilizam a expressividade corporal para comunicar sua mensagem ao publico. Caso o
filme/video escolhido pelo professor possua texto, basta tirar o som e deixar com que 0s
alunosinterpretem cada um do seu jeito.

Antes de iniciar o joga professormediador devera passar o filme escolhido
para que os educandos possam compreender do que se trata, qual a narrativa abordada,
conflitos e personagens existentes na trama. Posteriofragpliease como funciona o
jogo: o professorescolherao numero de jogadores de acordo com o numero de
personagens presentes em cada cena e designard quem fara qual personagem. Eles
precisam estar atentos ao video e, a0 passo em que 0S personagens vao aparecendo e
realizando acfes, expressando emocdes eagitdo com outros, os educandos vao
criando falas improvisadas em cima do video de acordo com a sua leitura subjetiva sobre
0 que esta acontecendo. Sendo assim, os jogadores dublardo o0s personagens,
improvisando e jogando com o filme e com os outros partitgpa® professor pode
instigalos, questionando s Comd € a voz dessa personagem? Qual emocao ele esta
sentindoe comotradda para a voz?0. Conforme o v2deo
pausao e trocar os jogadores. Estes, por sua vez, devem seggo de onde parou,

sem descartar as narrativas que foram criadantié

Sugestdao de numero de jogadoresa depender dos personagens presentes no video

escolhido pelo professor, preferencialmente de um a trés jogadores por cena.

Quais habilidades esse jogo estimula&xpressividade vocalmprovisacéo, agilidade
de pensamentecriatividade
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2.2.3 Televisdo

Como jogar?

Para ministrar esse jogo, o professmdiador precisara de um computador e
um projetor. As imagens que serdo utilizadas devem estar dentro de um arquivo de
PowerPoint, um programa do pac@tfice, disponivel em computadores que possuem o
sistema daMicrosoft®. Com um fundo de televisdo, o professor escolhera quais
programas estardo no catalogo dessa televisdo, como: Canal do Jornal, Canal da Floresta,
Canal do Desenho Animado, entre outros. Além dos canais, que irdo estimular as
improvisagdes cénicas, pedeutilizar alguns comandos, como: aumentar ou diminuir o
volume da TV, acelerar ou desacelerar a velocidade, sinal travando (em camera lenta ou
movimentos desconexos) ou sem sinal (estatua). Ha muitos caminhos para a
aplicabilidade desse jogo, 0 que o tommaito diverso, multiplo e ladico.

A seguir, exemplos de como criar uma sequéncia de infigEra esse jogo,

elaboradas no PowerPoint:

23 Existem diversos programas similares a este e outros sistemas operacionais, como Linux, Apple, etc.
24 As composicGes criadas para esse jogo foram feitas a partir de imagens retiradas do Google Imagens e
figuras disponibilizadas pelo PowerPoint.
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Volume

E importante repetir a mesma imagem do canal, logo em seguida da apari¢do de
um comando, para que 0s jogadores ndo esquecam que ainda estdo imersos naquele

universo.
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A utilizacdo desse comando pode criar uma transig@&cessante entre canais

muito distintos, fazendo com que os alunos permanecam em estado de alerta e em

prontiddo para modificar a teméatica da improvisacao logo em seguida.
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Os softwaresde edicdo de apresentacdes ofereaem forma facil e intuitiva
de trocar a ordem das imagens: basta clicar na imagem e -largsté@ a posi¢ao
desejada. Essa ferramenta € de suma importancia, pois a cada nova rodada, o professor
pode trocar a ordem, criando assim um catalogo de progcaspasiiveis. Isso fara com

que os alunos se surpreendam e realizem novas improvisacdes, pois serd um desafio
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desconhecido. Embora eles j& conhecam os canais, ndo saberdo qual sera o proximo tema
ou comando, fomentando, dessa maneira, um estado permanente de atengéo durante o
jogo. Cabe lembrar ao professor de colocar a tela no modo teldfaiesareeni tecla
de atalho: F11) para que a imagem fique no maior tamanho possivel, facilitando a
visualizagdo e compreensao das imagens.

A cada rodada, dois jogadores sao convidados a improvisa¢éo, imaginando que
a partir daquele momento estardo dentro da televisdo. A medida que a improvisacio
acontece, o professor passara as imagens, fazendo com que os jogadores vivenciem 0s

canais e comaios.
Sugestdo de numero de jogadoredois.

Quais habilidades esse jogo estimulaEstado de alertaatencdo,improvisacao,

expressividade vocal e corporascuta eéelacdo com o colega de cena

2.2.4Corpo-coisaobjeto: composi¢cédo de imagem

Como jogar?

Para iniciar, sugerse que o professor utilize dois programas para preparar e
aplicar esse jogo: o primeiro é o @af? e ooutro € oPowerPoint Para a preparacao
desse exercicio, sera necessario ¢aarbientedugare®. A interface doaCanva € muito
atil para esse fim, pois oferece uma série de figuras gratuitas. Além disso, também ha a
opcao de colocar fotos externas ao aplicativo através da ferrdidpitad®, localizada

na barra lateral a esquerda:

Vamos utilizar como exemplo a imagem de uma sala de estar vazia:

25 Disponivel em: https://www.canva.com/ .
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| magem 1: Safa de estar vazia

ApOs inserir essa imagem que sugere um espaco, mas ainda com poucos ou sem
el ementos, o professor trabal har8 com a fer
barra lateral a esquerda:

TA
oo

Elementos

Nessa aba, é possivel explorar possibilidades de composi¢ao desse espaco. Pode
se inserir, por exemplo, um vaso de planta, uma mulher, um homem, um quadro, um sof4,

uma luminaria, um gato e um tapete. A imagem ficara assim:

26 A Imagem 1 foi retirada do Google Imagens, as outras desse jogo foram criadas a partir do Canva.
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| mageSml2a com oito el ementos

Essa € a primeira imagem a ser apresentada para iniciar o jogo (Image&m 2).
segundo aplicativo sugerido é para facilitar a passagem de uma imagem para outra,
sempre utilizando o recurso de tela ch&ill §creen), pois desse modms participantes
conseguirdo enxergar melhor a imagem. O jogo funcionara da seguinte maneira: o
professormostrara a imagem para a turma através do projetor e pedira para que eles
observem todos os objetos e detalhes presentes na imagem, escolhendo um aluno para
entrar no jogoEntdo, o professor passara para a proxima imagem, na qual retirard um
dos objetos. O objetivo do jogador é substituir com o proprio corpo o objeto retirado. O

primeiro objeto sera o gato, entdo a imagem projetada ficar4 dessa forma:

| magelmma3gem 2 sem o gato
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Depois, a mulher:

| magelmmadgem 3 sem a mul her

Depois, a luminaria:

| magelmmabgem 4 sem a | umin8ria

O jogosegue assim: a cadadada, a retirada de um elemento e a inser¢cao de um
educando substituindo essiemento No fim, s6 teremos 0s corpos e a imagem da sala
novamente. Quando terminar a composicdo, o professor pode colocar novamente a
imagem da sala com todos 0s objetos e coisas para que a turma possa observar a
transformacao dos objetos virtuais para os corgais em jogo. O professor pode criar

inUmeras possibilidades de composigao, inclusive com a ajuda dos alunos. Antes de jogar,
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o professor pode separar a turma em grupos e, em cada grupo, podem criar uma imagem

para jogar.

Sugestao de numero de jogadorest depender do niumero de elementos sugeridos na

imagem.

Quais habilidades esse jogo estimulaExpressividade corporalgriatividade e

percepcéo do espaco e do coletivo.

2.2.5 Jogando com objetgssombras imagens e texturas

Como jogar?

Esse jogo utilizase do principio da linguagem de teatro de sombras, uma
vertente do campo do Teatro de Formas Animadas. Para tal, € necessario a explicacao
prévia da linguagem aos discentes para que eles possam compreender a teoria e
experiencida na préica. O teatro de sombras é muito disseminado nas escolas e no teatro
infantojuvenil, por isso, é possivel que muitos educandos ja tenham tido contato com
esse campo. Para a aplicabilidade desse jogo serdo utilizados, além do projetor, um
computador e unarquivo de PowerPoint, contendo as imagens que serdo utilizadas
durante as experimentacfes. Além disso, objetos dos alunos e do professor. De acordo
com Valmor Beltrame (2015), ha trés elementos primordiais para a realizacdo de um

teatro de sombra, sendes

1. A superficie ou tela para projecdo das imagens. 2. O foco luminoso,
gue pode ser lanterna, vela, tocha e lampadas de distintas intensidades
e formatos. 3. A silhueta ou objeto cuja forma sera projetada na tela. A
silhueta pode ser recortada em cart@peh tecido, objetos planos ou
tridimensionais, materiais vegetais e o corpo humgnd.74).

Ao considerar o modelo de sala de aula tradicional, como o espaco onde esse
jogo ocorrerd, o item 1 serd o quadro branco, o item 2 sera a luz do projetor e o item 3
serdo objetos advindos dos educandos, que devem ser solicitados em aula anterior ou até
mesno selecionados no dia da aula entre os materiais que eles usam no cotidiano na
escola, como caneta, tesoura, papel, borracha, etc. Aléem disso,-pecpdrtilizacdo de
imagens a serem projetadas, trazendo texturas, cenarios, cores, entre outradgassibili

gue uma imagem pode sugerir.
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Exemplo de imager®xturas:

Textura 1

Textura 2

Textura 3
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Exemplos de imagerenarios:

CenS8ri
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1
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Cen8rio 3

O professomediador pode solicitar que os discentes coloquem seus objetos
escolhidos em cima de uma mesa onde, a cada rodada, todos os alunos poderao utilizar
0S seus objetos ou a@emais. Nesse sentido, fomestaa nocdo de coletividade e
compartilhamento. Individualmente, cada aluno se colocara na posicdo ao lado do
projetor, escolhendo os objetos com os quais gostaria de estabelecer uma relagéo de jogo.
Utilizando-se da imaginacao, o educando transformaga@geto em qualquer coisa que
desejar, comam personagem, um outro objeto e até mesmo um cenario. A medida que
0 jogo acontece, o professor pode estimular, sugerir e propor desafios ao jogador de
acordo com o grau de complexidade e subjetividade de cada improvisacao.

Sugestao de numero de aluno&im a cada vez. Caso seja uma turma experiente: dois a

cada vez.

Quais habilidades esse jogo estimula?Coordenacdo motora, coletividade,

compartilhamentaogriatividade, ludicidade ressignificagdo de objetos.
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2.3 CAIXA DE SOM

2.3.1 Quatro elementos:fogo, &gua, ar e pedra

Como jogar?

O professomediador precisard, previamente, pesquisar e armazenar 0S
estimulos sonoros que serdo utilizados nesse jogo. Nessa proposta foram utilizados sons
de: fogo em brasa, pedras marroadas, ventania e agua corrente. Esses sons foram
encontrados e extidos danternete armazenaddsno Deezerum aplicativo de masiga
mas existem diversas formas de encontrar e armazenar esses @dmso proprio
dispositivo de celular ou computador. Peade utilizar esse exercicio também como
aguecimento e consciéncia corporal.

Antes de iniciar o exercicigolicitase que os participantes se espalhem pelo
espaco, se possivel deitados. Antes de colocar os sonssgodar uma atmosfera de
relaxamento com foco no estado de presenca, pedindo que todos fechem os olhos,
percebam a respiracéo, o estado do @araquele momento. Essencialque nesse
momento hajano silénciguma busca pela concentracédo, sendo um importante exercicio
para iniciar a aula em uma turma muito agitada. Ao construir essa atmosfera, o professor
coloca o pimeiro estimulo sonoro, podenda sgialquer um dos quatro elementper
exemplo, a ventani&le deve guiar a experiéncia, propondo estimglas m &erceldam
gue elemento € esse... A0S poucos, VOcés vao se tornanddeesseto. Como 0 seu
corpcar se move? Esse ar ® uma bri sa, um vent
maneira, os educandos vao experenciando suas possiblidades corporais e sensoriais, jeitos
de sedeslocar pelo espaco, variacdo de peso, ritmo, formas, alturas, cagretnhGada
vezpropondo estimulos diferentes de acordo com cada elemento.

Depois que passar por todos 0s elementos nesse primeiro momentesenicia
uma segunda etapa, onde o mediadbcitara que cada discente escolha um elemento e
um movimento para represedtd Um de cada vez mostéapara a turma o seu
movimento escolhido, numa espécie de experimentacdo. O professor pode tragar um

trajeto onde esse movimento se inicia e onde se finda, delimitando um espaco especifico.

27 Existe uma funcgao gratuita que possibilita descarregar no aplicativo um arquivo de audio, desde que
este esteja salvo mmartphone
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Em um terceiro e ultimo momento, a turma é dividida em dugptasla aluno
criara um personagem a partir do elemento escolhido. Esse personagem pode conter a
energia do elemento ou até mesmo a personificacdo dele. O desenvolvimento desses
personagens desencadeia possiveis conflitos e narrativas cénicas. Como seria uma cena
em que um agdtando escolheuf@go e o0 outro agua, por exemplo? E se a personagem
fosse inspirada na energia do elemento, como a brisa (YdE®d personagem teria
como caracteristicas leveza, fluidez, calmati@nquilidade. Ja uma personagem com a
energia dapeda poderia ter como caracteristicas um andar enrijecido, uma pessoa
rabugenta e muito mdumorada. Como seria 0 encontro dessas duas personagens? Quais
possiveis conflitos poderiam ser explorados? Qual seria a relacdo entre elas? A partir
desses estimulos héfinitas possibilidades de criagdo de personagens e cenas.

Sugestdo de numero de jogadoresprimeiro momento: a turma inteira; segundo

momento: individual; terceiro momento: duplas ou trios.

Quais habilidades esse jogo estimulaExperimentacdo sensorial, corporal e vocal,
consciéncia espacialpncentracéo, imaginacao e construcao de personagens.

2.3.2 Cadigos sonoro$ experimentando linguagens

Como jogar?

Esse jogo teatral wutiliza o espa-0 da
Com isso, podse aproveitar a disposicao tradicional da sala de aula: corredores livres
intercalando fileiras de carteiras, e um espaco livre em frente ao quadro branco.
Organizadaslese modo, & fileiras de carteastornamse a plateia e o espago em frente
ao quadrotransformase noespaco cénico para a improvisacdo. Ao estabelecer essa
primeira regra para a turma, o professwdiador explica as linguagens escolhigas

esse jogogue s&ol) melodramé®, 2) teatro musicaP; 3) cinema mudé’. Essa escolha

28 No século XIX, René&Charles Guilbert de Pixérécourt criou certos esterebtipos que representariam o
género melodramético: tendo como ponto fulcral o embate entre as personagens virtuosas e os vilées (a
representarem hiperbolicamente o Bem e o Mal), o mexhoal se pautaria no exagero sentimental, na
presenca de discursos grandiloquentes, na sanguinoléncia das cenas, na revelacdo de parentescos
desconhecidos e na explicita vitoria redentora da virtude (Botton, 2012, p. 13).

29 O Teatro Musical ganha popularidade no Brasil no final do século XIX com o Teatro de Revistas. O
género mescla as linguagens artisticas teatro, masica e dang¢a para contar uma narrativa cénica.

30 Com o avanco da fotografia, surge a linguagem cinematogréfica no final do século XIX. Nesse periodo,
ainda nado havia tecnologia capaz de captar som e imagem. Por esse motivo, 0s atores +stliapeaas
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foi pensada para trazer o maximo de expressividade vocal e dqgpssaeis para este

jogo. Além disso, a maioria dos educandos, de alguma maneira, ja teve contato com essas
linguagens: seja através de um filme, noeelgeatro. Depois de explicar as linguagens,

€ interessante perguntar aos educandos se ja assistiram algo que os remeteu a alguma das
linguagens mencionadas.

Ao finalizar a etapa tedrica de conceituac@presentse para a turma os
codigos sonoros: para cada linguagens haverd um som especifico, que induzira a
experimentacda@a seguir pelo caminho dessa linguagem. Além dos trés sons (um para
cada uma das trés linguagens), havera um quarto som (este indicara um experimento livre,
ou seja, o0s jogadores poderdo escolher a linguagem que desgaofessordevera
colocar os quatro sons diversas vezes para que os jogadores identifiquem cada som e
tentem memorizar. Apos apresefdd, o professoconvidaa de trés a cincoogadores
(dependendo do numero de educandos na turma) e pedird que se posicionem de costas,
um ao lado do outrocom certa distancia para aguardar o comando. Por sua vez, o
professommediador junto a turma, escolhema frase para iniciar o jogo teatral, como:
AN«o acredito! Her dei uma heran-a de um ti
uma frase curta, pois os jogadores precisam memorizar a frase rapidamente (podendo
improvisar dentro do contexto, caso esquecamo € a frase exatamente).

A cada rodadacolocaseum dos quatro sons para cada jogador. Ao colocar o
som, o jogador virge de frente para a plateia e interpreta essa frase de acordo com o
coédigo sonoro: melodrama, teatro musical, cinema mudo ou linguagem livre. A
expectativa gerada por nao saber preeia® a linguagem coloca os jogadores em pleno
estado de alerta, agucando sua capacidade criativa e de improvisacéo, além de fazer com
qgue eles lidem com a quebra de expectativas, trazendo diversos aprendizados ao se

depararem com desafio de enfrentar o desconhecido.
Sugestao de numero de jogadoresés a cinco.

Quais habilidades esse jogo estimutalmprovisacdo, memorizacdo, quebra de

expectativagcriatividade, interpretagéo e atencéao.

dos gestos corporais para contar uma narrativa através de uma sequéncia de imagens. Esse periodo ficou
conhecido como fAcinema mudobo.
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2.3.3 Cadigos sonoro$ improvisando linguagens

Como jogar?

Esse jogo é a continuidade do anterior. Dessa vez, ao invés da proposta ser uma
espécie de experimentacdo, possui o carater de improvisacéo cénica. Os comandos serao
0S Mmesmos, pois o intuito € que eles ja estejam habituados e os dominem, para que néo
hajaquebra no fluxo da improvisagdo. A organizagdo espacial dividida entre palco e
plateia permanece e a cada rodada, dois jogadores realizam a improvisacdo. O-professor
mediador pode sugerir um tema, um lugar ou até mesmo uma acao para estabelecer o
inicio do jogo.

Ao passo em que a improvisacao acontece, o comando sonoro deve orientar de
gue modo a improvisacao deve seguir: ou na linguagem do cinema mudo, teatro musical,
melodramatico ou livre. O professor deve estar atento para colocar o cédigo sonoro como
uma maneirae desafiae propor novos caminhos para a cena. O cédigo pode reafirmar,
aprofundar algo que ja esta acontecendo, ou sugerir uma mudanca drastica na narrativa,
mesmo que indiretamente. De acordo com o nivel de capacidade improvisacional da
dupla, podese sugerir trocas cada vez mais rapidas das linguagens, o que trard um grau
de dificuldade maior ao jogo.

O fato de os jogadores ndo terem a menor ideia de quando e qual codigo
aparecera, faz com que a improvisacao ganhe uma atmosfera de atencao extrema, e coloca
0s jogadores atentos no aqui e agora. Além disso, a plateia apresenta um nivel de alta
concentragd, sendo um exercicio instigante para aplicar principalmente em turmas que
apresentam caracteristicas de desatencdo, desconcentracdo e indiferenca nas aulas de

teatro.
Sugestdo de numero de jogadorede dois a trés.

Quais habilidades esse jogo estimula?Concentracdo, engajamento, atencao
improvisagao, agilidade de pensamento, criatividade e expressividade vocal e corporal.
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2.3.4 Radionovela

Como jogar?

Previamente, o professor devera realizar uma pesquisa sonora, selecionar os sons
gue achar interessante e criar uma lista de reproducéo para cada radionovela/teméatica que
levard para a turma. A proposta € sugerir terdesmaticos, que lembrem as
radionovela® e apresentar essa modalidade aos alunos que, em sua maioria,
desconhecermassa linguagenPara cada proposta, o professor devera selecionar alguns

sons/audios na pasta, como nos exemplos a seguir:

ITAAt or ment asoda s

Cudi olsom de chuva

Cudi olbarul ho de carro

Cudi ojm¥%sica triste

Cudi olsom de porta abr
Cudi olsom de choro de
Cudi olsom de rs8dio for

|l TAO dia em que o ol

Cudi olsomgdaéos cantand

Cudi ojm¥“sica campestre
Cudi olbarul ho de vidro
Cudi oj]som de cavalo co
Cudi ojlsom de campainha
Cudi ojlbarul ho de m8qui

No dia da aula, o professor deve levar o dispositivo conterlaydistscriadas
anteriormentealém de uma caixa de soifi. importante construir uma ambientac&o
propicia para agucar a sensibilidade auditiva dos educandos, pois € um jogo que exige
uma escuta muito atenta. Pegkecolocar os alunos que participardo da improvisagao de

costas para a plateia, vendar olhos dosdogss ou até mesmo desligar as luzes da sala.

31 As radionovelas tém origem na Alemanha, na década de 1920. Um drama radiofénico no formato de
narrativa fol hetinesca sonora, a primeira radionove|
felicidaded. No el enc o ezébonseaadss decOhiveim, Floddwod-aidsdl, ¥araMa y e r
Sales, Amaral Gurgel, Lourdes Mayer, Saint Clair Lopes, Brandéo Filho e Luis Tito, entre outros.
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O professor, a cada rodada, escolhe dois alunos para a improvisacao, deixando que eles
escolham o tema ou sorteando.

A ideia € que os jogadores e 0 mediador estejam muito atentos ao jogo, pois o
som sera inserido no meio da improvisagao, que pode iniciar ja com o primeiro estimulo
sonor o. No caso da radionovela fAAs tor ment e
chuva.De acordo com a necessidade da cena, o mediador pode retirar a musica em corte
seco ou abaixéa gradativamente.

Com o desenrolar da improvisacdo, o professor deve inserir 0 audio quando
achar necessario para a trama. Os alunos também podem sugerir sonoridades realizadas
com a propria voz ou corpo, no momento da cena, caso julguem necessario. Essa sugestao
funciona lem em turmas em um grau mais avancado nas improvisac¢des. Os temas podem
se repetir, e para evitar que os jogadores sigam as mesmas narrativas das improvisacoes
anteriores, o prof es sPackd e oidrea f earzsedar, ceomioa rnaol

audios, ao iverter suas ordens péaylist
Sugestdo de numero de jogadoredpis a cada rodada.

Quais habilidades esse jogo estimula3ensibilidade auditivagtencéo, concentrac&o

improvisacao

2.3.5Dublagem invertida

Como jogar?

Ao pensarmos na dublagem, em que a imagem ganha voz, pensemos no inverso:
a voz ganhando imagem. O professor devera selecionar audios, podendo ser didlogos,
narracdes, entre outros, para esse exercicio, de acordo fzoxa @&taria com a qual
trabalhara Outra possibilidade® utilizar aspodcenasc r i adas no |j ogo: A C
podcenagpodcasty 0 apr es eadermdo nest e

Com a utilizagdo de uma caixa de som, o professor colocara os audios e
escolhera, de acordo com o numero de pessoas envolvidas no audio, 0 niumero de
participantes. Estes deverdo dar corpo a voz, expressando fisicamente o que esta sendo
falado, executandasaacOes e gestos objetivamente ou subjetivamente. O professor pode
pausar o audio e escolher outro jogador para dar continuidade, colocando mais de um
educando para vivenciar o0 mesmo personagem/narrador. Isso é importante para que a

turma perceba que cagassoa se expressara de uma maneira distinta, criando diversas
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imagens corporais. Além do uso do corpo, o professor pode propor que o jogador também
utilize a voz para trazer sons que julgue necessarios.

Por exemplo: no audio, uma pessoa esta triste, com voz de choro. Como trazer
no corpo essa imagem? Cabe fazer som de choro para enfatizar ainda mais que essa pessoa
esta chorando? Outro exemplo: um narrador contando uma histéria de suspense, diz que
0 per®nagem se assustou. Como trazer esse susto para o0 corpo e para a voz? Caso 0
professor perceba que o educando ndo esta utilizando o maximo de sua expressividade,

pode estimuldo trazendo perguntas.
Sugestao de numero de jogadoresdividual ou em dupla.

Quais habilidades esse jogo estimuld&Xxperimentacédo vocal, gestualidade, consciéncia

corporal e sensorial.

24 SMARTPHONE

2.4.1 Pinturas secretas:jogoimagem a partir de QR Codes

Como jogar?

Esse jogo propb6e um didlogo com as artes visuais, pois o professor pode
trabalhar com imagens de algum artista especifico ou com obras que perpassem narrativas
gue gostaria de abordar. Outra sugestéo, exemplificada no decorrer da explanacdo desse
exercicig é trabalhar com algumas obras de pintoras e pintores conhecidos que
evidenciam expressividades pulsantes. Essas imagessm abrircaminhos para
diversasnterpretacdes subjetivas, e sera a partir delas qugps@desenvolvera.

As imagens gue serdo utilizadas estéeridasem uma atmosfera de mistério,
pois os educandos ndo saberdo quais séwagens até as verem, comma especie de
ijogo da sorteo. O pQRLCbde! saradapmgeail amemt e ma

secretao. Uitapamxriarmagséescodidos digitais gratuitamente é o ME QR

32 Espécie de codigo de barras digital, criado em 1994, pela companhia japonesa Denso Wave. E possivel
utilizar a cAmera demartphonegara scanear essed&digos. Diferente do cddigo de barra, que armazena

um cédigo numérico, d@R Codepodem armazenar outros tipos de arquivos, como documentos, imagens,
sites etc.

33 Disponivel em: https://mgr.con.
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Existem diversosites* como esse e podem ser encontrados com facilidade através de
uma breve pesquisa na internet. Cabe ressaltar que a quantidade de imagens utilizadas
dependera do numero de alunos na turma e o numero de duplas ou grupos definidos para

a atividade. Exemplos genturas:

| magemtela MEemg Cassatt, 1880

34 Ao escolher aiteque serd utilizado para gera@Q® Codeé preciso verificar se possui a funcéo
armazenar imagens no codigo, pois alguns disponibilizam apenas a opcgao de aflimkgenar
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| mageAwe3dpi g,adibexansan- oi s Mi |l l et, 1857
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|l magem 3: A |i-«0 de anatomia do Dr. T

| magenvd |, eiAllesnei da J¥ni or, 1899

1 ]

i
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| magemO5giEikvard Munch, 1893

| mageQuabdr o da s®rie: @[dBa ilnward eCrruazs, dZ20 8
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| mageAn f7r i end Cies snesd Marcell us Cool i dge

| magemP8scalethei da JYni or, 1894
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| ma g ee | %h:o hofmer? Waen t Gogh eza890
T TR T A A ,
i

QR Codegontendo, na ordem, as imagens 1 a 10:
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D Imagem Secreta 9 D Imagem Secreta 10

Ao criar 0sQR Codegde todas as imagens selecionadas, o professor levara para
a aula esses codigos impressos, dividird a turma em duplas e/ou trios e pedird que um
educando seja representante de cada coletivo criado. Os representantes escolherdo uma
imagem secreta. Caso oméro de grupos seja maior que 0 numero de imagens, 0
professor pode deixar que dois ou mais grupos escolham a mesma imagem, deixando essa
possiblidade para ultima instancia. O mais interessante é que as imagens sejam diversas
e pouco repetidas.

Ap-s a escol ha da i magQR@Bodsatravésae¢ sey o al
proprio celular. Caso alguém ndo possua acesso a um celular, o professor pode ler com o
seu propriosmartphonee mostrar a dupla/grupo. Outro ponto importante € avisar com
antecedéncia a turma o dia em que sera utilizado o aparelho eletrnico, para que possam
lev&lo para a escola. Abordar o uso do celular com o viés edupatbeibilita aproximar
os alunos a linguagem teatral através do carater tecnoldgico.

O jogo pode acontecer deas formas:

1. As duplas e/ou trios devem observar e analisar a imagem sorteada, e a partir

de suas perspectivas e interpretacdes, criar uma dramaturgiag asanto
como ponto de partida a obra.

2. As duplas e/ou trios, devem reproduzir essa obra de acordo com as suas

interpretacdes, criando uma imagem estatica inspirada na pintura. Depois de
criar essa imagem, pode sugerir que o desenvolvimento de outras duas:

uma que antecede e outra que sueeitigagem primaria.
Sugestao de numero de jogadoresa:turma inteira, separados em duplas e/ou trios.

Quais habilidades esse jogo estimula®preciacéo estética de obras de artes visuais,
criagdo dramaturgica, pensamento critico, criatividade, coletividade, imaginacdo e

expressividade corporal.
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24.2Criacao de PodCenagPodcast}

Como jogar?

Nesse exercicio sera utilizado um gravador de voz disponiveiariphones
Podese trazer novamente a referéncia das radionovelas, considerando que um dos
objetivos desse jogo € fomentar a sensibilizacdo da experiéncia sonora. O professor
conduzird os educandos a criar uma historia que pode ser improvisada, inspirada em
algumapeca teatral ou gerada a partir de algum estimulo imaginario, sensorial, visual,
historico, entre outros. Para exemplificar, sera utilizado como estimulo propulsor
brincadeiras de infancia. O professor pode contar aos alunos algumas dessas brincadeiras,
compartilhando também imagens e videos que possam Adlastr&lém disso, pode
solicitar que os educandos facam uma pesquisa prévia em casa, entrevistando seus pais,
avls, tios sobre esse universo, perguntdne® quais eram as brincadeiras da sua
infancig como eram as regras, e qual era a sua preferida.

Ao finalizar a parte de ambientacdo e pesquisa acerca do universo das
brincadeiras de rua, o professor pedira que os alunos criem, em duplas paddesas
uma dramaturgia contendpersonagensambiente situacdes e possiveis conflitos,
baseand@e em todo o material que coletaram e aprenderam em casa e em sala de aula.
Apoés a elaboracdo, os discentes gravardo essa histéria usando um gravador de voz. Assim
como nas radionovelas, pede propor que elesiem, além da histdria, uma paisagem
sonora, utilizando sons que podem ser extraidos de objetos, do corpo e da voz. Cabe
ressaltar a importancia da utilizacdo de didlogos nas gravacgdes, para que eles ndo usem
apenas o carater narratiidepois de experimentarem e gravarem as dramaturgias em
formato depodcast o professor ird pas$as em aula para que toda a turma possa ouvir

as historias.

Sugestao de numero de jogadorea:turma inteira no primeiro momento e, no segundo,

duplas ou trios.

Quais habilidades esse jogo estimula?lmaginacdo, criacdo dramaturgica,

expressividade vocal, escusencao.
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2.4.3 Nuvem de palavras: dramaturgia(s) criativa(s)

Como jogar?

Para esse jogo serdo necessarios trés tipos de equipamentos eletronicos:
computador, projetor e celulares. O computador e o projetor devem ser providenciados
pelo préprio professor, a fim de servirem como suporte para a atividade dramaturgica. Os
celularesserdo os dispositivos utilizados pelos educandos para adentrarem 0 universo
digital, participando efetivamente da primeira etapa do jogo: a criagcdo de uma nuvem de
palavrasDessa maneira, os discentes ndo precisam se expor, dizendo suas palavras ao
coletvo explicitamente. De modandnimo, eles podem colocar o que quiserem na
nuvem, sem gque ninguém saiba quem escreveu o qué. Essa possibilidade permite que eles
possam se expressar sem receio de um julgamento.

O site utilizado que possibilita a criacdo da nuvem de palavra interativa e
simultanea é o Mentimef& porém, existem diversos outrsitesque disponibilizam
ferramentas com essa finalidaé#nbora csite esteja em inglés, a forma de manuseio €
intuitiva e de facil compreensédo. O professor precisara fazer um breve cadastro para
utiizdl o em sua vers«o gratuita. Na Ne&gina

presentation :

My presentations

—
+ New presentation + New folder
Depois disso, &erd Clbudber Camabep-rwes:sahftar

disponibiliza outras opc¢des de formulario, como enquete, grafico, etc.

35 Disponivel em: https://www.mentimeter.com/.
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Popular question types (®

n @ "

Multiple Choice Word Cloud Open Ended
= :
— El
Scales Ranking QR&A
+
Add more

Apos a selecdo, aparecera uma grande tela em branco, onde serdo expostas todas

as palavras inseridas pelos educandos:

Joinat mentlcom use code 8257 6548 i Mentimeter

Word Cloud

Waiting for responses -..

Ao lado desse quadro, o professor deve escolher quantas palavras cada

participante pode escrever, contribuindo para a formacao dessa nuvem:

8 2



Content X

Slide type

& Word Cloud v

Add meta description

Question
Word Cloud

Add longer description

Entries per participant 3

Enable multiple submissions

Dependendo do numero de participantes, o professor pode or{geniesn
duplas ou trios para responder, pois a versao gratuisiteitem numero limitado de
respostas por més (50).

Apés selecionar o numero de palavras por participante, no canto superior da tela
a direita h4 um botédo escriioS h @ poe meio do qual o professor pode gerarlunk

ou QR Codepara que os participantes acessem a nuvem.

® BF D Present | v

(O Themes {8} Settings

Como havera um projetor e um computador conectado para compartilhar a
nuvem de palavras quando estiver pronta, segeieuso dQR Codepois este podera

ser projetado e os alunos podem scanear o cédigo rapidamente:

O professor devera criar algum questionamento que permeara o processo de

imaginagcdo para a escolha das palavras e, posteriormente, a construcdo dramatuargica.
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Caso a turma ja esteja trabalhando alguma tematica importante, até mesmo em outra
disciplina, o professor pode aproveitar para estimular essa atmosfera na aula de teatro.
Digamos que a turma esteja trabalhando acerca do lahlyang. Cabe ao professor
formular uma pergunta que estimule o debate e o pensamento-switiabsobre esse
assunto. Outro exemplo: caso a turma esteja ensaiando uma peca de teatro, quais
tematicas existem na peca que poderiam ser abordadas nesse exercicio?

Os caminhos sdo multiplos e diversos, fazendo com que esse jogo teatral seja
um grande coringa para trabalhar linguagens, tematicas e até mesmo fomentar debates
importantes, para, em seguida, construir uma dramaturgia criativa e coletiva. Vamos
utiizar cono pont o de parti da, para exemplificart
aprendizado voc°® quer deixar para o mundo?c
de forma sucinta, objetivamente ou subjetivamente. Nao existem palavras e termos certos
ou erradose sim a visdo de cada um acerca da pergunta. Exemplo de como a nuvem de

palavras ficaria apds algumas respostas:

|l magem 1: Nuvem de palavras gerada n

Joinat menticom use code 8257 6548 .
 Mentimeter

Word Cloud
18 responses

somos inconstantes

possibilidade de sonhar lua
seja constante
seja feliz
coragem
©
wn
mudanca

e o
> w = 2

Depois de ter gerado a nuvem, o professor pedira que o0s participantes
(individualmente, em dupla ou tri@yiem uma dramaturgia utilizando essas palavras
como ponto de partida e inspiracdo. Pode solicitar que cologuem, obrigatoriamente, uma
guantidade de palavras presentes na nuvem dentro da escrita dramaturgica ou que essas

palavras sirvam apenas de estimptopulsor para a criacdo. Apds esse momento, 0S
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alunos podem apresentar a cena para a turma em formato de cena ou através de imagens

gestuais e estaticas.

Sugestdo de numero de jogadoreprimeira partd criagcdo da nuvem: a turma inteira.
Segunda e terceira partesriacdo dramaturgica e apresentacdo de cena ou imagens:

individual, em dupla ou trio.

Quais habilidades esse jogo estimula®Benso critico e reflexivo, criatividade,
coletividade, escrita criativa, expressividade vocal e corporal.

244 Peixelanterna e seu cardume

Como jogar?

A cria-«0 desse jogo surgiu a partir d
sonso0, cr i ado®. Apraposta apgesestada aql,@adm, utiliza a lanterna
do celular como est2mulo para o caminhar d
educandos séo divididos em duplas, onde um jogador € responsavel por criar um som
com a voz ou com O Corpo, e 0 oupecisa seguir esse estimulo de olhos fechados.
Nesse jogo, apenas um aluno ser8 o figui ao,
J& os outros serdo uma espécie de coro, um cardume. Para a aplicabilidade desse jogo, é
imprescindivel que a sala de aylassua cortinas, pois sem um ambiente escuro o
comando da luz néo funcionara.

O professor precisara eleger jmgadorque sera @eixelanterna, responsavel
por guiar o cardume através do comando dadsziemais jogadores serdo um conjunto
de peixes, ou seja, precisam estar todos proximos. O-lagibezna atraird o cardume
através da luz do celular, poréndo ficara acesa o tempo todojd@adorguiadevera
piscar a lanternaagcadavez que isso ocorresignificaque o cardume pode damn passo.
Porexemplo: se a luz pisca trés vezespnjunto de peixedar trés passos em direcao
aluz. O educandqgue guia pode se locomover pelo espaco, surpreendendo os outros
alunos em outra direcédo, explorandessa maneirdjversos caminhos

O jogo pode ganhar dois desdobramentos: 1) O guia pode propor outros

personagens para o car dume, C0Omo: AA partir

36 Augusto Boal foi um Diretor e Dramaturgo brasileiro de mais relevancia para a histdria da pedagogia
teatr al no Brasil. Ele criou o sistema fiTeatro do O
0 campo de estudo.
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idosaso. Outro exempl o: AAgora vaovi°vsasior;«o
2) Seguindo o principio do jogo, onde ha o guia (pkEiré&erna) e os seguidores
(cardume), o professor pode colocar outros alunos na posicao dégpéeraa, propondo

assim um novo desafio: os discentes podem ser guiados pelolpeizena A e B,

fragmentando, dessa maneira, o cardume.
Sugestdo de numero de jogadores:turma inteira.

Quais habilidades esse jogo estimulaZstado de alerfapercepcaocoletividade,

consciéncia corporal e espacial.

2.4.5 Construcaodramaturgica atraves do ChatGPT

Como jogar?

O ChatGPT é um aplicativo disponivel pamartphonegiesenvolvido pelo
laboratorio de pesquisa de inteligéncia artificial estadunidense OpenlA. O intuito desse
aplicativo é criar, através da inteligéncia artificial, textos complexos e extensos em uma
tentativa de respostas mais humanizadas, ndo exataspadr@mizadas. No universo
escolar, esse tema tem trazido diversas reflexdes positivas e negativad@aosocdessa
tecnologiano campo educativo. O objetivo de utilizar esse aplicativo para essé&exer
teatral ndo visa entrar nesse campo complexo e inesgotavel dessas discussofes, e sim,
propor uma forma de utilizacdo pedagogica dessa ferramenta.

Nas aulas de teatro, um dos principais desafios é ensinar o que € dramaturgia e
como desenvolva. Muitos alunos possuem dificuldade de entender a diferenca entre
um texto literdrio e um texto dramatico. Se considerarmos a falta de contato desses
educands com pecas teatrais, aprofurgdaainda mais a falta de entendimento sobre esse
género. Por isso, a utilizacdo desse aplicativo tem como intuito aprofundar o estudo do
texto dramatico, fomentando a capacidade criativa dos educandos.

O professor, inicialmente, pedira que os alunos criem uma sinopse de uma
historia em dupla. Essa sinopse precisa conter as perguntas que englobam o conceito de
estrutura dramética cunhado por Viola Spolin: guem (personagem ou personagens), onde
(lugar) e aqué (acdo). Apds criar a sinopse e baixar o aplicativo, com a ajuda do professor,
os alunos colocardo essa sinopse no ChatGPT, solicitando que o aplicativo crie um

dialogo baseado nessa sinopse. Exemplo:

8 6
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Il magem 1: Print do

@ scatriz FREITAS

Sinopse: dois meninos jogando futebol. Um
cai e se machuca. Os dois brigam porque
perderam o jogo.

Criar um dialogo com essa sinopse

CHATGPT

Menino 1: (frustrado) Ah, cara, como vocé
pode ter perdido esse gol? Era nossa
chance de vencer!

Menino 2: (defensivo) Desculpa, foi um
acidente, escorreguei na grama molhada.

Menino 1: (irritado) Acidente ou nao, isso
custou o jogo! E agora, olha s0, vocé se
machucou também!

Menino 2: (com dor) Eu sei, foi um lance
azarado. Mas vocé néao precisa ficar
gritando comigo.

Menino 1: (arrependido) Desculpa, eu s6
estava chateado. Vamos |4, eu te ajudo a se
levantar. O jogo acabou, nao vale a pena
brigar por isso.

Menino 2: (aceitando a ajuda) Tudo bem, a
gente podia ter vencido, mas pelo menos
nao vamos perder nossa amizade por
causa disso, certo?

Menino 1: (sorrindo) Claro, amigo. Amizade
em primeiro lugar. E na proxima vez, a
gente treina mais para vencer juntos!

Chat GPT
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A dramaturgia gerada pela inteligéncia artificial sera o texto base, ou seja, uma
primeira ideia. A partir dele, os educandos podem acrescentar e/ou modificar o que
acharem necessario. Depois que a dramaturgia estiver pronta, o professor pode pedir que

eles a decorem e apresentem em formato de cena para toda a turma.
Sugestao de numero de jogadoresm dupla.

Quais habilidades esse jogo estimulaEscrita criativa, imaginacdo, criacdo de

personagens memorizacao

8 8
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3 APRESENTACAO

Neste cadernagbordaei, através do estudo de ca¥psomofoi a experiéncia
com 0s jogos teatrais descritos @aderno 2 ministradospara discentes do ensino
fundamental | e Il do ensino basico. Essas investigag@@seram, durante o ano letivo
de 2023, naseguintes turmas: 5° anategral (3°, 4° e 5° ano) e teatro extra (6° e 7° ano)
da Escola Ampla, localizada nos bairros Penha e Pilares, situados na Zona Norte do Rio
de Janeiro

Ao propor a investigagdo de uma metodologia que utiliza tecnologias como um
possivel recurso para o ensimorendizagem da linguagem teatral, o intuito desse caderno
€ resgatar essas experiénciasialisandoos éxitos desafiose fracassos abses
experimentos.

Pretendese com este caderno, eldnciar como a educacao teattielada a
tecnologia podegerar interessg concentracdo e coletividade. Para além dessas
habilidades, o teatro € capaz despertaros afetos. Hoje, muitas escolas, gestores e
disciplinas ndo se preocupam com este ultimo, tdo essencial para a formacéo cidada dos
educandos. Na sociedade atumbrcada pelo uso excessivo de tecnologias digitais, as
criancas e adolescentes estdo cada vez mais imbuidas de um olhar egocentrado e menos
sensivel para compreender o outro e o mundo. Sendo assim, utilizar tecnologias como
aliadas a educacédo, é uma témstade desvilanizdla. Ao mesmo tempo, inspirada nas
pedagogias de Paulo Fre({2015) e bell hooks (2013) busco construir, através desse
processo, uma pedagogia pautada pela resisténcia, pela afetividade e pela liberdade.

Por fim, essas experiéncias ressaltam a importancia dos jogos teatrais para o
ensino do teatro nas escolas e na construcdo da autonomia dos educandos, contribuindo
com as discussdes acerca do papel do teatro na educacéo e da insercdo de tecnologias nas
aulas como importantes aliados para a psagcucativa e, assim, promoveovas

perspectivas para o fazer teatral no ensino basico.

37 Os relatos de experiéncias apresenrsana partir do método de pesquisa de estudo de caso.
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3.1 REFLETOR DE LED

3.1.1 Arvore, pantera, meteoroi®

Quando entrenasala de aula, fui recepcionada com alguns abragos e sorrisos
ansi osos, gue ger al merofedssoraopqueevaneoshzenhoj@nap er g u nt
aula de teatr o?0 48miautod enesdadunma dao em media 30d e
discentes bastanggarticipativos. Poucos sa@quelesque naogqueremparticipan dos
exerciciogeatrais. Nesses casos, 0 educando demonstra inibicdo e receio diante do olhar
do outro. Superar esse medo do julgamento é unpdosipais obstaculoslo jogo.
Segundo JeaRierre Ryngaert2009,p. 45:

A paralisia [...] se traduzsobretudo, por uma impossibilidade de
superar a angustia causada pelo olhar do outro ou o sentimento de ser
ridiculo a seus préprios olhos, a famosa consciéncia de si. Essa timidez
dificil de superar impede toda manifestacdo vocal ou motora, torna
desajeiados sujeds que habitualmente ndo o séo.

Essa inibicdo, as vezeasdissolvida pela curiosidade de vivenciar a experiéncia,
poisiho jogo facilita uma esp®cie de experi men
se envol ve pRyogheg200% p3®)n ® edacando que se vé paralisado
diante doolhar do outro, ao ver esse outro jogando, divertsek® sentindo prazer ao
jogar, percebe que a experiéncia do jogo nao retrata um espelho total de realidade,
apresenta outrgsossibilidadeslesta, de si e dardprio jogo.

Retirei da bolsa um refletor died para dar inicio ao jogamediatamente
surgiramexpressoegteressadas que se transformaram rapidamentalasicuriosas:

Al sso ,MVda°z?dompr ou .Aaliga®o eduapanmesta aotdbmada ofiz
alguns acordos com a turma: der cuidado com o refletdr pois € movel e fica
posicionado no chéaig cuidado para n&o tropecar no fio, ndo gritar quando apager

luzes (grem nunca esteve em uma sala da guando faltou luz na escolay quando
alguém sem quereresbarrou no interruptor de luz?), ndo conversar ou tecer comentarios
durante o exercicio e observar com bastante atencdo quamdsstngr no papel de
jogador.O intuito era fomentar a ideia de que a observacéo faz parte da construgcéo do

aprendi zado, de que tamb®m h8§ o faprendero

%¥Dia 13 de mar; oRde BRR.3aheremadai ntegral (30, 4U e 50U
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que éle extrema importancia para uma educacéao estética e critica no ambito da pedagogia

teatral.

Esses acordos se tornam necessarios ao considerar o contexto escolar, onde esses

educandosido estdao acostumados com essa estrutura de aula e, além disso, muitos

estavam realizando aulas de teatro pela primeira vez na ésdektro so6 faz parte da
grade curricular na 52 série e para as turmas integhgiés estabelecer esses acordos,

iniciou-se a explicacéo do jogo teatral: ha trés tipos de perswsigea@ese cada uma

delas corresponde a um plano (alto, médio e baixo) e uma cor especifica

Quadro 1: Proposta de personagens/
Personagem/comandg Plano que explora Cor
Verdeescurg porque
Arvore Plano alto lembra floresta, mata,
natureza, etc
Vermelhq poisremete ao
Pantera Plano médio perigo, ao estado de alerta

prontidaqg etc.

Chuva de meteoro

Plano baixo

Azul-escurglembrando
noite, céu, estrela, chuva,
etc.

No inicio da atividadeps educandos ficararsurpresoscom cada cor que

aparecia, como se o0 equipamento eletrénico fosse uma espécie de aparato magico. Escolhi

de quatro a cinco jogadores para finalmente iniciar o jogo te@tvaforme trocavamos

as cores, os educand@syavamcom seus corpos, modificandg a cada troca de

comando. A medida que o nivel de ceriracdo foi aumentando, os jogadofiesaram

cada vez mais atentos as trocas de cores, personagens, sitntgipagsei antroduzir

novos dedi@os, por exemplo: ® um dado moento em que eles faziammimagem de

AR8rvoreo, pedi

arvores (corpos). No inicio, alguns educargim®sentaram certa dificuldade para trazer

par a

que aparecesse

o

vento

movimento a imagem: como ser arvore e a0 mesmo tempo reagir ao vento, enquanto

corpaarvore?Aos poucos, eles foram se rendendo a ludicidgde éa caracteristica

principal do jogo eassim conseguianexpeimentar ser vento, galhdéolha e arvore

atraves da gestualidade.

Outro desafio que foi proposto, ainda nesse jogo teatral, exigiu que a atencéo se

intensificasse, pois comecei a introduzir outras cores que nao estavam antes e que nao

possuiam comandos especificasno a cor rosa. @ introduzir essas cores, pedi para

93



gue os jogadores néo fizessem nada, continuassem atentos ao que estarazaestgo

até que outro comanemr validofosse acionaal Inicialmenteao se depararem com esse
novo desafio, os educandos tendera se confundir, principalmente quandonera
acionadagores parecidas aos comandosgstabelecide(como o roxo, que lembra o

azul escuro). A ansiedadeesses casos, se confundigrantiddo. Aos poucos, 0s
jogadores foram descobrindo oédi@os do jogo, libertandse daexpectativa de

i a c er tvezalisso, ®oram criando gosto pela experimentacdo e descoberta de seus

corpos, gestos e expressoes.

Fig3iraRegistro de aula reéealizada na
J LT

% Todas adotosusadas neste caderr@m que nédo ha indicacéo de forfiteam feitas por mim e fazem
parte daneu acervgessoal. Os responsaveis pelos discentes assinaram a liberacdo de imagens.
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3.1.2Invaséoalienigend?

Na unidade da Penha, da Escola Ampla, ha uma sala vazia apenas com alguns
tatames, um quadro branco, cortinas rasgadas, uma TV e uma mesa. Esse ambiente &
utilizado para osgameée mpopsse dfeadiemcp @rattxoda gr
turma integral, composta por educandos que estudam no turno vespertino e matutino. A
minha aula de teatro, no 5° ano do ensino fundamental I, nesta unidade, acontece no 1°
tempo e, nesse dia, levei os educandos @sse espaco. As vezes, ndo é possivel realizar
a aulanessa sala, dependendo da logistica das aulas de outras disciplinas.

Pedi para que os alunos retirassem os sapatos e se sentassem no tatame, enquanto
eu organizava a sala, colocando o refletor em um lugar estratégico. Iniciei o exercicio
utilizando como inspiracdo o drama como método para explicar o jogo. Ao iniciar dessa
maneira, estabeleci uma atmosfera de suspense, dizendo que a escola estava sendo
Ai nvadi dao por Aalien2genaso. Os educandos
comentarios, entrando nesse jogo que se encontra na zona interfitedsio#go no entre

psiquico (dentro/fora), definido como campo de experimentacdo criativa. Continuei a

foment ar essa atmosfera | %dica: filistes al i en?
voadores e langando raitasers 0 . AQuem ® atingido pelo rai
alien2gena. Cuidado! 6. Enquanto eu ia narra

do refletor para estabelecer cédigos, como:-agaliro ao falar de discos voadores;
vermelho, ao falar de raitaser, e verdee scur o, ao falssremde Atr
alien2genabo.

Depois de anunciar o que estava acontecendo ficcionalmente na escola, chamei
guatro educandos para participar da primeira rodada. Quando a luz estivessewayl
significava que os discos voadores estavam entrando na sala, entéo, eles tinham que pular.
Quando estivesse vermelha, os alienigenas estavam langandasaigntao tinham
gue se abaixar para se desviarem. E quando a luz estivesses@rde significava que
0s jogadores foram atingidos e, assim, se transformariam, por alguns segumdos, e
zumbisal i en2 genas. Esse exerc2cio c°nico foi
tradicional e muito popular no Brasil. Nessa antiga brincadeira da nossa cultura popular,

havia wuma pessoa responsS8vel pel os comand

“Dia 14 de nRaenhoa,deRi2zRR2BEgud amaebBloano (tarde).
41 Para o psicanalista Donald Woods Winicq@®19) a zona intermediéria é espaco que é ao mesmo
tempo dentro e fora deelf,um territorio entre o mundo interno da crianca e 0 mundo externo.
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participantes deveriam seguir os comandos corretamente; caso errassem o comando (ou

uma sequéncia criada pelos comandos), estariam fora da partida.

Quando o | 2der di ssesse fAmortoo, 0S pa
abaixar. Esse comando lasgu.i vh eqian@&a® @ olmniade
Avi voo, o0os parti cise(bcardeps) e comandasmeqlivalerant ar
ao Adisco voador o, por ®m, com uma adapta- «o0

Na brincadeira popular, os participantes devers@guir 0s comandos de uma pessoa
diretamente, |j8 no jogo teatral Al nvas«o a|
pelo maginério, os jogadores sdo induzidos ao comando nédo pela indicagéo do professor
mediador diretamente, mas sim pela cor da luz do refletor. Sendo assim, o professor nao
precisa dizer os comandos, podendo ttagé partir do refletor somente.

Assim, como na brincadeira Amorto ou Vi \
de dificuldade: seja pela velocidade da troca da luz, pela dificuldade da sequéncia de cores
e pela possibilidade de confundir os educandos ao introduzir outras cores. @dnteres
de se trabalhar esse jogo teatral € fomentar seu carater ludico, despertando o imaginario
criativo dos educandos.

Esse mesmo jogo desdobysel na criacdo de cenas. Os educandos formaram
duplas e a primeira regra era que um deveria ser humano e o outro alienigena. A segunda
regra era que nao poderia ter falas. Portanto, eles deveriam continuar explorando a
linguagem cgporal e onomatopeias. Algumas das cenas retrataram os mesmos conflitos
estabelecidos na primeira etapa do exercicio, mesmo que isso nao tenha sido uma regra
prédefinida. Uma Unica cena apresentou um conflito distinto, em que os educandos
criaram um novasignificado para essa relagdo conflituosa entre o ser humano e o
alienigena: no final, apds uma grande luta entre as personagens, eles decidiram deixar de
| ado olaserdr aoos h«o e selaram a paz atrav®s ¢

fim da cena.
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3.1.3Colorindo a voz*?

Essa atividade foi desenvolvida com a turma integral A, compostaipcandos
do 19 2° e 3° ano do fundamental I, que estudam durante o turno vespematotieo

na escolaNo periodo da manha, eles realizam atividades extracurriculares, como teatro,

“?Dia 14 de nPairl-aor edse, 2Mi2o3Tdie mhsndintegral A (10, 20 e
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musica, judd, artes, entre outras. Alguns discentes ja estdo na escola e participam dessa
turma desde anos anteriores, portanto, uma parte possui alguma experiéncia no campo
teatral. Contudo, a cada aula ha uma nova expectativa sempre acompanhada da famosa
pergunta: A0 que faremos na aula hoje?0. A
na qual eles podem explorar o espaco da sala, do corpo e das rela¢cées com os colegas de
turma. Como essa faixa etéria esta na fase da descoberta de sua proéjoi@alelentitos
ainda nao se preocupam com o olhar do outro. Por esse motivo, ha maioria das vezes, a
Unica preocupacao dessas criancas € com o brincar. Elas possuem um compromisso com
a brincadeira. Quando brinca, ns& que a crianggeencontra em seu maiestado de
aten- «o, concentra-«o e envolBnquan® brinaa,. Par a
a crianca ocupa uma area que ndo pode ser facilmente abandonada e que também nao
admite intrusGes com facilidade. Essa area do brincar ndo é a realidpdeagsterna.
Ela é externa ao individuo, mas ndo € o mundo externo.

E no jogo em que as criancas adentram, constroem e modificam seus proprios
universos particulares, onde esbarram em suas individualidades e egocentrismo: é a fase
na qual o Aeuod predomi na, pois a partir do
busca plo seu préprio eu. Segundo Winnicott (2049, 9 3) , A® no brincar
brincar, que a crianca ou o adulto conseguem ser criativos e utilizar toda a sua
personalidade, e somente sendo criativo o individuo pode desceblir @

Esse exercicio teatral concebe um lugar seguro para que os educandos possam
entrar seus universos particularesacomitantemenig@ossibilita uma atmosfera ludica
para o coletivo, pois ao mesmo tempo em que o jogo € individual na primeira etapa, é
também colaborativo no sentido de possibilitar a observacao das outras criancgas, o olhar
do publico. O jogo também propde uma exper@msensorial e de resgate de memaorias
ao utilizar uma musica escolhida por cada um, explorando emocdées a partir do corpo e da
voz. Ao explicar as r e g Digestida Mened(Rixare2016)o mo e x e
Dessa maneira, quem assistiu ao filme consegue rapidamente identificar nas cores e as
personagens (emoc¢des) do filme. A alegria € amarela, a raiva € vermelha, a tristeza é azul,
0 nojo é verde e 0 medo é roxo.

Apés a etapa das cores e emocgdes, pedi que os educandos escolhessem uma
musica, de preferéncia que fosse uma cantiga popular porque possuem estrofes curtas,
faceis de lembrar e decorar. A musica € o texto e as emocgdes, o0 subtexto. O jogo propde

que o jogadr experimente diversas formas de abordar um texto através da tentativa de
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acionamento de uma emocado. Essa tentativa € acompanhada de uma experimentacao
facial, vocal e corporal.

Os educandos dessa turma, preocupados com a brincadeira e ndo com a vaidade
(O meu cabelo vai baguncar se eu me mexer muito? Sera que vao rir de mim? O que vao
pensar?)ndo se inibiram de participar genuinamente dessa experiéncia. A cada vez que
alguém participava, ndo s6 o jogador como também o observador estava completamente
imerso na proposta. No 5° ano, alguns discentes ja demonstraram preocupag¢ao com o
olhar alheioEmbora esse obstaculo existisse, ndo se sobrepds acima do desejo do brincar
e da expeéncia subjetiva na maior parte da turma. Esses ainda nédo deixam de brincar,
pois a excitagdo acaba sendo mais forte que a necessidade de aceitagéo.

As primeiras criancas a participarem foram as mais entusiasmadas e desinibidas,
0 que acabou encorajando os mais timidos, principalmente na segunda fase do jogo, que
era em dupla. Na conducdo, busco dépsda vontade caso ndo queiram participar,
porém, eafirmo a importancia da observacéo, de aprender ao observar com um olhar
critico e sensivel. Um exemplo interessante a destacar ocorreu durante a experimentacao
do educando M, que nas primeiras aulas conversava muito. Eu chamava sua atencao para
que assigsse aos colegas. Depois de algumas aulas, percebi que ele estava mais
concentrado e até mesmo me auxiliava quando a turma estava muito dispersa, gritando:
ASil °ncio, a professora quer falar! o Geralm
todos volassem a atengdo para mim ou pedia para que batessem uma palma, duas palmas
e assim por diante.

Na improvisacdo, M escolheu a cantifBorboletinha, ta na cozinha, fazendo
chocolate para a madrinha. Pptiti, perna de pau, olho de vidro e nariz de-p&a, pau,

p a uGgue chamou atencao foi a utilizacdo da expressividade corporal e a facilidade
para transitar entre as emocfes sem perder de vista a ftekxsicaO educando
expressava com clareza as emocoes, pois era possivel identificar, através dos seus gestos
e da sia entonacgéo vocal, quais emogdes estava expressando.

Nas imagens a seguir, é possivel observar como corpo do educando estava
inteiramente envolvido na improvisacdo, demonstrando que estava imerso na vivéncia do
jogo. Alguns discentes encontraram dificuldade em manter a emocdo e continuar
interpretando a ledr de acordo com a emogé&o. Esse exercicio desenvolve habilidades

imprescindiveis para o trabalho do gmgador, como expressao corporal, vocal,
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memodria, texto e relacdo. Por isso, considero importante-tephtiersas vezes durante
o periodo letivo.

Fig8&raregistro de aula realizada

Figararegistro de aula realizada
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3.1.4lmprovisando com cores e emogots

A turma de 5° ano do turno vespertd@unidade de Pilarg®ssui em média 30
alunos. Como caracteristicas geragsske grupodestacoa animacao, participacdo e

energia.Sempre sou recebida com muito afeto e empolgacado quandmasata Ao

mesmo tempo em que essa turma demonstra interesse nas aulas de teatro e nos jogos

teatrais propostostaz um grande desafio: como cultivarentusiasmo eonstruir una
atmosferale concentraca®siléncio necessarios para uma aula de teatro? Como fomentar
um ambiete de ensino e aprendizado em que existiso, a alegria, o entusiasmo e
paralelamente, um espacoateuta, de seriedade e de calma?

Essas preocupacog@eramaquestionamentosdiarios e provocacfes acerca da

minha posicéo enquanto docente e em dialogo com os pensamdrioksi€2017). Para

el a, fio prazer de ensinar ® um ato de resi

e 7 apatia onQDpeatre sacescoeum aispfsitivo qupdsgibilita esse
lugar: o de aprender com entusiasmoEnquanto docente, acredito que € necessario
contagiar os educandos, assim canadora atrizfazem com eu publicgsigolutando

cadavez mais por aulas que estimulerseemodalegre e afetuoste ensino.

Al mprovi sando com cores e emo-»es0 Ssurg

ACol orindo a vozo. Este, por suasaboxes, tem

No ambito escolar, de suma importancia traballemdividualidade de cada educando,
pois elesestdo descobrindo e aprendendo a lidar assuas emocdeas sentimentofNo
exercicioanterior no qual a primeira fase era individual, j& haviamos comegado um
trabalho introduzindo emocgdes como estimulo, porésse jogo, pelo fato de serem
inseridasmaisemocdes, o nivel de dificuldadeelevadoNessa faixa etaria, conubito
anteriormente, os educandos sdo muito agitadt@&nedificuldade em estabelecer o
dialogo e escutar o outroPor issg € importante tea cautela de ndo deixar que o
entusiasmo se torne afobagéo.

Hanos educandasm grandedesejo de ser ouvido, de fatarm impulso que se
assemelha a uma acéo involuntéria. N&o a ver com falta de respei® sim com
auséncia de percepcdo denstsno dentrode umcoletivo. Outa caracteristica a se
destacaré a necessidade do desejo imdinal de se sobressailao desejo alha. For

exemplo,em vezde una criangaabracgar a ideiaaoutra, coloca outra ideia por cima,

“Dia 27de mePri-larces ,2 M, Tde mlaan &ilr ano ( manh«) .
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deixando mais uma vez o didlogo alh@idmprovisacdo. Quando isso ocornasse
exerciciq eu intervinha enquanto professonadiadora para que ambos se ouvissem e
abracassem a ideia um do outro.

Outra caracteristica importante a se observar é o desafio que o proprio jogo
propde ao construir uma dindmica de mudancas rapidas nas emocgdes, quando ocorria a
mudanca nas cores da luz. Esse desafio, ao fomentar a troca de emocdes, exigia a criacao
de umanarrativa coerente com essa troca: ndo deveria ser uma troca aleatoria, de
abandono do que estava sendo feito anteriormente. Como justificar a troca da raiva para
0 medo na narrativa da improvisacao?

Uma situagédo que gostaria de ressaltar ocorreu entre os discentes H e L. Nessa
dupla havia uma escuta maior em relacdo as outras. A improvisagao iniciou com a cor
azukclaro (surpresa). A educanda L propés que eles encontraram um bilhete premiado da
MegaSena. Ent «o, eles come-aram a pSéema'! e gri
Depois a cor proposta foi a vermelha (raiva). Antes do jogo iniciar, expliquei que, quando
a cor do refletor mudasse, os dois poderiam trocar de emoc¢ao ou apenas um de&sjogador
Ou seja: no primeiro momento, os dois estavam surpresos. Com a insercao da cor
vermelha, um poderia seguir no estado de surpresa e 0 outro de raiva, se assim
desejassem, ou ambos poderiam transitar para a raiva. Nesse caso, L modificou primeiro
suaeme «x0 para a raiva, di zendo: AN«o acredit
entdo H embarcou na proposta e iniesguma discusséo. Ao trocar a cor do refletor para
o amarelo (alegria), H parou a discussdo e novamente comecou a pular e comemorar:

i E nnctor e i o ebamlbok fecaram! falizes. Entdo, propus uma troca de emocao

mais rapida, pois estavam conseguindo transitar bem entre as emocgdes. A cor dessa vez
fooazute scur o (tristeza): H disse a seguinte
momentoa turma riu, pois ele apresentou de maneira hilaria e brusca a troca de emocéao

e de narrativa. Quando finalizaram a i mpr o\
boa saida para a troca de emocdo, porém, como essa pessoa morreu? Por que era
importante ge o outro jogador soubesse dessa informacgéo? Eles se conheciam? Qual era

a rela-«o entre eles?0 Essas provoca-»es s

alunos estéao aprendendo os aspectos da linguagem teatral.
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3.1.5Ator e narrador: cores e emocgoes

Para a construcdo desse jogo teatral, além da livre inspiracdo na préatica das
rasaboxes trago como referéncia o atorar r ador . Para Kai-ser man
narrador fala, age e se movimenta: 1. Em seu préprio nome [...]; 2. Em nome do texto
[...]1; 3. Em nome de uma personagem que par
como parameb para esse exercicio outra linguagem muito popular no campo teatral: a
contacédo de historias. De acordo com Regina Maci2idb( p. 32)

O contador de histérias, por meio da presenca de sua memdria, de sua
voz e técnicas expressivas, 0s contetdos simbdlicos eram vividos pelos

“Dia 3 de aPbirlialr edse, 2RiPo3Tdug mlhaan &ilr mno (tarde) .
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ouvintes como uma experiéncia de aprendizagem de si mesmos, de suas
relagbes com o0s outros, com 0s mundos internos e externos que
organizam e conferem sei & existéncia humana.

A proposta desse jogo teatral, para além do treinamento e dominio dessas
técnicas e linguagens, tem como inspiracao a utilizacado do carater narrativo proposto no
exercicio. Cabe ressaltar que a narracdo € uma caracteristica que permeia diversas
linguagenio campo teatral. AH8 duas bases princ
a fé cénica para usar a terminologia de Stanislavksi, e o trabalho imagético a ser
produzido com ou a partir do texto, tanto
22). Nocaso do narrador nesse exercicio, o trabalho imagético ocorre de forma verbal,
enguanto o educandhdor se utiliza da parte gestual para construir a imagem da palavra.

O trabalho de um é a continuidade do outro: enquanto o narrador propde e lanc® o desafi
a partir da sua imaginacéo, o ator o aceita e o realiza a partir da corporificacdo da imagem.

A realizacdo dessa proposta ocorreu na turma de 5° ano do turno vespertino.
Como os discentes |j8 haviam realizado o0 |
emo-»eso0, |8 estavam habituados com os com
gue havia de diferéa neste era a posicao dos jogadores. No outro, ambos participavam
ativamente da improvisacdo, propondo mutuamente os novos desenlaces da narrativa.
Agora, um ficaria responsavel pela construcdo dramaturgica através do olharide fora
narrador (esse poda contar essa histéria em 12 ou 32 pessoa). E o outro jogador ficaria
na posi¢cao de vivenciar essa contagao.

Na i mprovisa-«o0o reeguwitoadnaarmadiomapeampa s
retratasse umalpaeagoaqluepemsdr@ontmmeattiodi ano de
jovens. Podemos reparar na i magem que o edu
gue conta essa hist-ria atrav®s de a-»es
narrador, que est8 sentadohe sgogs ai ad rpaPs|
tamb®&m age ,ccempondemgpgo ao est2mulo do pri
maneira, ® i mportantnnrpaedoebéamb®moestorlmpo
nN«o seja o foco desse exerc2ftaloa fFfunnoei eps
n«o ® passivo e inerte, ao contr8rio, ests§

ou t®cnica teatr al
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Nesse dia, ogducandos estavabastante concentradesapresentavamma

escuta cada vez mais atergatéo,optei por introduzir novos comandas jogo, como

uma fAfased mai s c o Aginsxguwmhavo desafioosdiscentes - « 0
demonstravam entusiasmo quando algo novo iria acontecer, entdo a partir da mesma
atividade, inseri dois atores e dois narradores na mesma improvidsEsse Novo

formatq os discentes precisavam agucar ainda mais a escuta. Segundo R£008ert

p. 56) i e s ¢ u tpaceiro gomsiste em se mostrar atento a seu discurso ou a seus atos

e, consequent ement e, reagir a el eso. Esse |

atenta, que é capaz de ouvir, compreender e assim reagir, de modo imediato.
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3.2 PROJETOR

3.2.1Packdeimageng®

Quando entrena sala segurando uma enorme caixa, 0s olhares curiosos se
direcionaram diretamente para ela. Logo em
faremos hoje?0 Eu rSespoaesga! &c oBbwg wsaemtpa ei: a fic
direcdo a mesa do professor, os educandos dispersaram a atencéo da caixa e comecaram
a conversar entre si. Como a minha aula era a primeira no turno da tarde, eles chegavam
energeéticos, animados para colocar a convensdi@ Comecei a organizar a disposi¢ao
da mesa e das cadeiras dafiee de modo ques equipamentos ficassem no centro.

Quando cologuei o computador na mesa e retirei o projetor da caixa, os discentes voltaram

seus olhares curiosos para aquele cenario. Logo, outra pergunta veio éoney:

fiVvamos assistir filme?0 Geral mente 0s projet
passarslidesdos conteudos. Eu respondi que nao. Eles ficaram tentando entender e
desvendar a minha respogi@omo ndo? Para qual outro intuito o projetor poderia ser

utilizado naquele contex® Qual outra funcionalidade ele tetia?

Ao terminar de organizar todo o aparato técnico e deixar aspastdmagens
engatilhadas para iniciarmos, pedi atencdo para explicar como funcojag@mteatral
Para aquela aulgreparei quatrgpaclks de imagens com tematicas distintas. Quando o
mesmo tema fosse repetido, eu trocariardem das imagengpidamente. Como
explicado noCaderno 2, cadpackcontinha 10 fotos que podemaser um objeto, uma
personagem, um lugar, etc. Com isso, 0 intuito deesesiciondo era apenas representar
um cendio, mas estimulaconflitos e outras possibilidaddsm uma das improvisacfes
em dupla, os discentes K e A escolhergmackii Co n f u s « OA prinzeiradnsagemo 0 .
era a de uma mulher cozinhando. K espontaneamente propds ao seu parceiro de cena que
aguela mulher era uma cozinheira chamada Geise, uma terceira pessoa (imaginaria) que

estaria em jogo com eles. Seguigpmlin (2010, p. 5)

Nessa espontaneidade, a liberdade pessoal é liberada, e a pessoa como
um todo é fisica, intelectual e intuitivamente despertada. Isto causa
estimulacao suficiente para que o aluno transcenda a si niesimeé
libertado para penetrar no ambiente, expl@aenturar e enfrentar sem

medo taos os perigos.

45 Dia 4 de abril de 202&enha, Rio de JaneiRJ. Turma 50 (tarde).
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Ao superar o0 meddo jogar € que o educangpa s sa a fAse jogar 0.
transformase em divers&o e estimulo para superar todos os desafios presentes no jogo. E
nesse momento que, segun8polin (2010, p. 4) fia i ngenui dade e a
aparecem para solucionar quaisquiear i ses qgque O jJ ogo apresentedo
visivel nos dois educangecada imagemue surgia tornava o jogo ainda mais instigante.

Ao aparecegmas proximas imagerisum frasco de veneno epbis uma mulher caida
no chdo com um celular ao lado K seguiu inserindo a personagem anterior na cena,
dizendo que aquela moca era a Geise e qubeagia tomado o veneno, demonstrando

preocupa- «o0 A 6eisd mosreusApGeiseanorred

Fi gl aRegi stro de aula realizada na E

Ele chamou o seu parceiro de cena para du@daenterrda. A, por sua vez,
aceitou as proposi¢cdseageridas pelo colegdemonstrando a generosidade que o jogador
também precisa térqualidade imprescindivel para que a relagdo de jogo dmeksta.

Ao aceitar a proposta d€ A rapidamente respondeu com um sim através daemao
que um pegava a mulheémaginariapelos bracos e o outro pelas pernas, colocando
numa cova
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A sugestéo de K desencadeou um conflito para aquela relacéo estabelecida entre
os discentes e as imagens, mas ao colocar essas mesmas imagens para outros educandos
estespoderiam criar outros conflitos e novas tramas. Esse jogo estimula, através da
visualidade das imagens, diversas possibilidades ludicas que vao sendo apresentadas e
exploradas a partir da visdo de mundo de cada educando. Para W{@0it8ftp. 112),

Afa criatividade [ .. .] pertence ao modo conm
Dess maneira, os discentes demonstram a forma que enxergam, dialogam e se
relacionam com o meio no qual estdo inseridos ao criar. Criando, partilham fragmentos

de suas experiéncias e memorias. Enquanto a foome os jogadores enxergam o

mundo se revela em jogo, os educandasposicao de espectadgrpassama partir da

observacéo, a conhecer novas vivénagsendendo sobre outras realidades, culturas,

identidades e costumes.

3.2.2 Cinedublagent

Esse jogo teaal foi realizado com a turmategral A e com o 5° ano/tarde na
unidade de Pilares. As duas aulas ocorreram na mesma sakfomnealizadags aulas
das turmas extradNesse espaco geralmente aconteceraugasde teatro das turmas
integrais. O amlgnte posswmart TV, videogamee tatames, dispensando as tradicionais

46 Dia 29 de maio de 202®ilares, Rio de JanehRJ
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carteiras e o quadro branco. O fato de o educando estar condicionado ao formato
tradicional da sala de aula causa estranhamento e brusca mudanga comportamental dos
educandosAo descondicionase, rompe com as regrasom 0s habitos e acordos
estabelecidos, ndo s6é com o professor, mas com o espaco. O espaco também traz os
acordos gao romgr com de, rompese com 0s acordos estabelecidos pelo professor e

sua metodologia. Assim, o professor precisa apresentar aos seus educandos esse novo
espaco, a maneir@m que eles irdo se relacionar com ele e estabelecer novos acordos.

A turma do 5° ano nao estavabituada com esse espaco totalmente distinto da
sala em que passmn a maior parte do tempo na escdkso fez com que eles
encontrassem dificuldag@ara se concentrar no exerciqois a atencdo deles estava
voltada para a descobeda lugar Afinal, tinha TV,video gamgtatames e adornos feitos

de folhas de EVAolados nas paredes. Enquanto iam descobrindo aquele novo espaco,

tiravam os sapatos paemtrar no locak questionavami Por que n«o podemc

descalcos naossa da? Por que ndo temos TWigleo gam@ @lguns educandos do 5°

ano também faziam parte da turma integdal,contraturno. Esses, apesar de estarem
acostumados com aqeeéspacopelo fato de ser novidade para os outros, também se
tornou novidade para eles. Quanto a aplicabiliddefesse mesmo jogo para a turma
integral, foi possivel estabelecer uma atmosfera totalmente imersiva, onde eles
apresentaram curiosidade e desejo de participar, 0 que gerou extrema concentracao.

Apesar dessa diferenca ao lidar com o espaco, teve um aspecto semelhante entre
alguns discentes das duas turmas: E (5° ano) iat€ylal/5° anopropuseram vozes
diferentes das suas, construindo o personagem a partir da voz, ja que o foco desse jogo
estava na interpretacao vocal. Os dois fizeram construgées semelhantes, experimentando
v0zes mais graves e roucas para que representassem um honwer® iddscando G,
embora ja tivesse habado com as aulas de teaitreu estava como docente da escola
desde 2020 e ele fazia parte da turma intégrastava se descobrindo e amadurecendo
cada vez mais nas aulas de teatro naquele periodo.

Nos primeiros anos em que o tive como educando, ele era uma crianga timida e
introvertida. No ultimo ano, a mée do discente estava sempre em contato conaitpaie re
como as aulas de teatro ljedavam a se expressar e se comunicar. Paralelaansate
a mae fazia questdo de ldeapara assistir pecas, passeios em museus, entre outros
eventos culturais, pois percebia o quanto o poder da arte estava sendo imprescindivel para

a sua evolucdo pessoal e social. Além de gostar muito de atuar, a mae também
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compartilhou o desejo do educando de fazer aulas de dublagem, pois em casa criava
diversos personagens e criava vozes para cada um deles.

Outro aspecto interesdargue surgiu nessa experiénftiaa formacom a qual
o discenterl (da turma integral) prop6s uma criacdo de um personagem que apresentava
uma maturidade distinta da sua personalidade. Através da voz e postura no exercicio, ele
buscava retratar a melancolia e uma carga dramatica do persanageininso que tinha
acabad de perder sua companheira. Esse oassurpreendeu pelo fato do discente ser
muito novo (8 anos) e apresentar uma conduta infantil, dispersa e agitada em outros

exercicios.

Fi gl3Caurmeat r a g e m diaC aNevtafsloi, x
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3.2.3 Televisa#y

Através dos canais e programas de TV propostos nesse jogo teatral, os educandos
podem manifestar sua percep¢ao de mundo. Eles colocam em jogo aquilo que conhecem:
as noticias da atualidade, os desenhos animados que assistem, os filmes e séries em alta
nasplataformas detreaming entre outros. Quando esse jogo foi realizado, a guerra entre
Palestina e Isra@ra assunto debatido na sociedade e no ambito escolar, e por isso foi a
primeirapaut a que apareceu no fANnCanal sgrangesnot 2 ci

(2006 p. 88)observa que a prética teatral:

47 Dia 16 de outubro de 202Bjlares, Rio de Janei@J. Turma extracurricular.
111



[...] possibilita que os participantes exprimam, de diferentes maneiras,
0s seus pontos de vista, fomentando a capacidade de manifestarem
sensacdes e posicionamentos, tanto no que se refere ao microcosmo das
suas relagdes pessoais, quanto no que diz respejteestdes da sua
comunidade, dseu pais e do mundo.

Logo apos as discentes trazerem para 0 jogo esse elemento real pertencente a
atualidade daquel e mo ment o, guando surgiwu
educandas L e J interpretaram uma menina e uma raposa, personagens do desenho
ani mado i Do r. Aonesm® tetnpoera que @sge jogo trouxe essa atmosfera
da realidade, da atualidade e do recorte cultural da geracéo, também conduziu os discentes
a demonstrarem outros modos de enxergar o mundo através do imaginario. O desenho
fazia parte do cotidiano dd, mas a maneira que elas o retrataram demonstrou a
ludicidade presente no jogo. Uma assumiu o papel da protagonista, a Dora. E comecaram
a reproduzir a narrativa do desenho. A outra era a Raposa, personagem que sempre pega
o0 mapa da Dora e causa uma geconfusdo. A mesma educanda que fez a raposa se
transformou em Mochila, quando Dora recuperou 0 mapa para, assim, iniciar sua
aventura.

A partir da perspectiva desse jogo, capaz de reproduzir imagens que refletem o
cotidiano desses educandos, podemos compreender o que circunda sua realidade. Quais
hébitos hobbies pequenos rituais fazem parte do seu dia a dia. Segundo Soare.(2009,

36):.
O jogo teatral na escola é criador de imagens poéticas, € um campo
amplo e flex2?2vel de significa-»es, u
irdo projetar e multiplicar outras imagens. Estas imagens poderéo ser

relacionadas ao contexto pessoal, histéricoukumal fazendo do
homem e da arte algo eronstate transformacéao.

A0 mesmo tempo, esse mesmo jogo € capaz de propiciar um ambiente favoravel
para criagcdo de novas imagensiventadas, simbdlicas, oniricasapazes de revelar
outras possibilidades de | eitura Assmmundo.
ocorre a énfase na leitura da imagem produzida por um gesto, por uma agéo, por uma
palavra, imagens que expressam o0 sentido humano, imagens que tornam possiveis a

representacéo, ad a- «xo de um universo simb-1lico. o
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Quando o jogo foi reali zado, est 8§vamo:c
c e b ol inamdualcada um interpretaria um personag€uando surgiu ¢ @nal da
floresta, os educandos H e P se colocaram em jogo, enquanto personagens da peca: H
era odetetive Camaledo Alface e P, o gato Floriano (Floripedesersao original). Foi
muito interessante ver que essa sugestao apareceu de um jeito espontaneo. Durante a
i mprovisa-«o0, H fafomop®r gantaema?PpDecqgme: e
Assumindo a posta que um detetive teria. Entdo sugeri que o gato estaria passando por
uma sindrome do impostor, na verdade ele era um tigre que acreditava ser um gato.
Durante o jogo, percebi que o discente estava inibido, o que o impedia de acreditar
naquele jogaelad@o.Pedi que invertessem os papéis: a H seaaimal, e o P o detetive.
Dessa maneira, 0 jogo entre eles se reestabeleceu. Cabe ressaltar que o educando P foi o
altimo a entrar na turma (como era uma aula extraclasse, os discentes poderiam se
inscrever ajualquer momento do ano letivo) e quando se deparava com algum obstéculo,
tentava superid buscando sempre um novo caminho dentro do processo. Fizemos um
trabalho de voz acerca de seu personagem na peca, onde em cada aula ele me mostrava o
gue estava exgsimentando em casa.

A turma era muito comprometida com as aulas, 0 que as tornava sempre alegres.
A sala se tornou um ambiente de compartilhamento, afetividade e seguranca, onde os
educandos se sentiam a vontade tanto para contar sobre seu dia a dia, como também para

serem a&s mesmos, fora e dentro dos exercicios teatrais.
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3.2.4 Corpocoisaobjeto: composicédo de imagerté

O espaco fisico da sala de aula possui seus codigos que sédo capazes de criar
sentidos. Um dos principais obstaculos do teatro na escola é fazer com que o educando
enxergue essespacd geralmente engessado, institucionalizado e canonizadoum
local possivel para a ludicidade, para o sensiypalrao poético. Um mesmo espaco pode
exerceisobreumeducando a sensacgéo de aprisionamento ou de liberdade. Pode significar
correntes, mas também pode significar apasle induzir aocopiar e reproduzir ou
instigar o criar @ imaginar.

Ryngaert 2009, p. 128 o bserva que fios exga-o0s T
instalamos séo excessivamente carregados de sentidos pelos participantes que vivem e
trabalham nelées e somente ap-s esvaziar esses sen
espacos ao atribuihes outros. Dessa maneira, tornamos o espaco possivel de ser
habitado sob outras perspectijaso espa- o funciona, assim, cor
gue estimula a a-«o (Soares20@xpp5H.or a- «o0 do sens?

Desde o inicio do arletivo, eu havia buscado meids estabelecer acordos que
fizessem com que os educandos compreendessem os cédigos teatrais, com o intuito de
desconstruir a nocao skeespaco institucionalizado para que pudéssemos construir a
nocao @ espaco poético. Al disso, outra preocupacaadnima era de estabelecer a area

delimitada do jogador e a area delimitada do espectador. Nesse viés, os educandos

48 Dia 14 de novembro de 202Benha, Rio de Janeif®l) Turma 51 (tarde).
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passariam a ter no¢des dos movimgndas acdes e da composi¢ao estética da Pena.
acordo com Soaré2009,p.55) A A del i mita-«o de uma 8rea de
alunos sob perspectivas diferentes, ora assumindo o lugar dos jogadores, ora dos
espectadores. [...] £ atrav®s deste jogo de
Além de instigar um novo olhar sobre o espaco, a inser¢cdo de aparatos
tecnoldgcos em dialogo com o jogeatral nos distancia ainda mais da no¢éao do espaco
institucionalizado e nos aproxima do espaco pogtiqmartir do momento que o uso da
tecnologia também é ressignificado no ambiente escolar. Ao delimitar o espaco e propor
gue os discentes se transformassem em algum dos elementos presentes na imagem, a tela
bidimensional (projetor) gamahtridimensionalidade: o corpo ocapdo o espaco. O
projetor ganhado projecao.
Nas imagens a seguir podemos observar como se deram duas composicdes: a

primeira em uma sala de estar e a segunda em uma caassorabrada:

Figu7Mont agem cri a@anwa aplicativo

Composicao 1: sala de estar
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Figu8ont agem cri adanwa aplicativo

Chamo a atencéo sobre como a fisicalidade corporal esta presente e pulsante em
todos os quadros. O desafio era conseguir sustentar essa imagem: como manter 0 corpo
estatico com a mesma qualidade gestual do iniciimada composicdo? Percebemos
pequenas variagdes entre uma imagem e outra. Isso demonstra que em algum momento
esses corpos se dilataram (tornando o gesto maior) ou se contrairam (diminuindo o gesto).
A percepcdao de si, de estar presente de modo queisde da estado e gesto propostos
inicialmente, é um exercicio importante para compreender como o0 espaco pode atuar
sobre o individuo ou como o individuo também pode atuar sobre o espaco ao apropriar

se dele.

3.2.5Jogando com objetos, sombras, imagens e textufés

Antes de iniciarmos o jogo, pedi que os educandos escolhessem trés objetos que

estivessem dentro de suas mochilas. Surgiram lapis, borracha, apontador, tesoura e outros

4% Dia 26 de setembro de 202enha, Rio de Janeifl Turma 51 (tarde).
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