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RESUMO

A experiéncia enquanto docente da disciplina de teatro na escola Ampla, localizada na
zona norte do Rio de Janeiro durante o periodo pandémico (2020), me levou a questionar
o tensionamento dialégico entre os campos da tecnologia, da educagdo e do ensino do
teatro, o que culminou no objeto dessa pesquisa: analisar de que maneira a tecnologia
pode contribuir para o ensino do teatro no ambito do ensino basico pos-pandemia. A
presente pesquisa propde uma investigagdo acerca dos seguintes dispositivos eletronicos:
projetor, refletor, caixa de som e smartphones, utilizando-os como estimulo propulsor
para a adaptacdo e criacdo de vinte jogos teatrais inéditos. Em paralelo, tece-se um
dialogo com o conceito de Indutores de Jogo, cunhado pelo teodrico teatral Jean Pierre
Ryngaert. Dessa maneira, cabe ressaltar como os jogos teatrais sdo de suma importancia
no ambiente escolar para estimular a capacidade criativa, critica, estética na construgdo
identitaria dos educandos. Por ultimo, reflete-se sobre o papel do teatro na educacdo e o
uso dos equipamentos eletronicos nas aulas como importantes aliados para a pratica
pedagbgica, promovendo, assim, novas concep¢des de metodologias teatrais

contemporaneas.

Palavras-chave: jogos teatrais; tecnologia; pedagogia teatral; educagdo; ensino basico.



ABSTRACT

My experience as a theater teacher at the Ampla School, located in the northern region of
Rio de Janeiro during the pandemic period (2020), led me to question the dialogical
tension between the fields of technology, education, and theater teaching. This resulted in
the focus of this research: to analyze how technology can contribute to theater teaching
in the context of post-pandemic basic education. This research proposes an investigation
into the following electronic devices: projector, spotlight, speaker, and smartphones,
using them as stimulating tools for the adaptation and creation of twenty new theater
games. In parallel, a dialogue is established with the concept of Game Inducers, coined
by theater theorist Jean Pierre Ryngaert. Thus, it is essential to emphasize the importance
of theater games in the school environment to stimulate creative, critical, and aesthetic
capacities in the identity-building process of students. Finally, the paper reflects on the
role of theater in education and the use of electronic equipment in classes as important
allies for pedagogical practice, thus promoting new conceptions of contemporary

theatrical methodologies.

Keywords: theater games; technology; theatrical pedagogy; education; basic education.
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INTRODUCAO

A vontade de lecionar, de algum modo, sempre pulsou em mim e, aos poucos, fui
descobrindo a paixdo pelo teatro. O que despertou essa paixdo foi a capacidade de
desenvolver um olhar mais sensivel e afetivo pelo outro e pelo mundo. O teatro também
nos faz compreender a sociedade e como nos somos agentes de construcao e reconstru¢ao
de suas estruturas. Em 2016, uni minhas duas paixdes — o teatro e a educacdo —, ao
ingressar como discente no curso de licenciatura em teatro na Universidade Federal do
Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). Ainda no ensino bdsico, enquanto estudante,
disciplinas como biologia, histéria, sociologia e filosofia me encantavam pela
possibilidade de compreender a humanidade ¢ a natureza, ¢ pela forma como nos
relacionamos com as pessoas € com o mundo. Ailton Krenak, em “ideias para adiar o fim

do mundo”, diz que nao ha como separar a humanidade da natureza, tudo ¢ natureza.

O desejo de falar sobre a relagdo do teatro na escola e a utilizagao de tecnologias,
surge da necessidade de encontrar meios para dialogar com a nova geragdo imersa em
uma cultura digital, tecnologica e mididtica. Diante desse cendrio, o humano vai se
afastando cada vez mais da nocdo de natureza. Quando falo dessa noc¢do, falo do pé no
chdo, das maos tocando a terra, dos sentidos que sdo agucados pelo que ndo se vé, da
percepcao do invisivel que nos toca e da conexdo com o subjetivo que a natureza também
representa, para além da fauna e da flora. Nos possuimos uma relagdo com a natureza,
essa que ja existia antes mesmo da nossa existéncia, e uma relagdo com a tecnologia, que

criamos a partir das necessidades da nossa existéncia.

Nesse sentido, o ensino do teatro ¢ capaz de despertar o contato com o subjetivo,
que faz parte da esséncia humana, além de ampliar a percep¢ao do mundo e dialogar com
0 que estd acontecendo na sociedade. O teatro pode ser o ponto de interse¢do entre a
natureza e a tecnologia, entre o real e o ficticio, entre o tradicional e a vanguarda. No
fazer teatral, podemos resgatar a importancia do contato com a natureza € a0 mesmo
tempo dialogar com as novas tecnologias, principalmente se considerarmos o contexto

pandémico que se iniciou em 2020.

Em fevereiro desse mesmo ano, fui contratada como professora para lecionar a
disciplina “Educacdo Teatral” em uma escola privada na Zona Norte, chamada “Forca

Maéxima” (atualmente essa escola chama-se “Escola Ampla”). Em marcgo, tivemos a
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noticia de que as aulas presenciais estavam suspensas devido ao rapido contagio do
coronavirus (covid-19). Em abril, iniciou-se nas escolas a reformulagcdo da pratica de
ensino, visto que a cidade estava em quarentena e, nesse momento de adaptacdo da
educagdo, surgiu a necessidade de transformar a metodologia de ensino presencial em
uma metodologia de ensino remoto emergencial®, onde passamos a depender totalmente

da conexao da internet.

Antes da pandemia, o docente tinha outro posicionamento diante de suas aulas,
estava habituado ao ensino em sala de aula presencial; diante dessa pandemia
teve que se reinventar, pois ndo estava preparado e nem capacitado para um
ensino através de ferramentas tecnologicas. Com essa modalidade de ensino
que implica no distanciamento geografico de professores e alunos pelas
institui¢des educacionais do mundo inteiro para que as atividades escolares ndao
sejam interrompidas, o ensino das aulas ocorre num tempo sincrono
(acompanhando os principios do ensino presencial). (OLIVEIRA, 2021, p. 1)

Para entender essa nova e complexa realidade escolar e o teatro na escola através
do ensino remoto, foi necessario pensar, primeiramente, qual ferramenta virtual que seria
utilizada para substituir a sala de aula presencial, considerando que o espaco é um
importante elemento para o ensino do teatro. Para Ryngaert (2009), o espago “engaja
profundamente o jogo, pesa sobre os elementos do enredo e se mostra determinante,
mesmo do ponto de vista do sentido”. E em seguida, foi preciso entender as novas

demandas metodologicas a partir desse novo espago de ensino, virtual e online.

De acordo com o contexto no qual estdvamos inseridos e a necessidade de
adaptacdo da metodologia teatral para o novo formato de ensino, surgiu o seguinte
questionamento: como trazer para o ambiente virtual, um novo método que trabalhe os
aspectos do teatro, considerando a falta da presenca fisica? Uma pergunta complexa,
tendo em vista todas as dificuldades educacionais, sociais, politicas e sanitarias do

periodo.

Desta maneira, o interesse de pesquisar o entrelace da linguagem teatral, do
ambiente escolar e das tecnologias e suas ferramentas surgiu nesse contexto de urgéncia
e reinvencao do lugar do teatro na escola. Assim, no periodo pandémico contei com o
apoio dos recursos virtuais para ministrar jogos teatrais e apos esse periodo, continuei

investigando as possibilidades que a tecnologia poderia trazer para o campo da pedagogia

! Durante o perfodo de pandemia ocasionada pelo corona virus, as instituicdes educacionais diante dessa situagdo de
emergéncia, aderiram a uma nova realidade de ensino denominada de Ensino Remoto Emergencial (ERE).
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teatral através da utilizagdo de equipamentos eletronicos. Portanto, essa proposta pode

trazer contribui¢des para o surgimento de novas metodologias do ensino de teatro.

Essa pesquisa se desdobra em trés cadernos, que podem ser lidos juntos ou
separadamente, com o intuito de refletir o lugar do teatro na escola em um contexto pos-
pandémico e em uma sociedade que consome desenfreadamente tecnologias no cotidiano.
O primeiro caderno busca trazer uma reflexao acerca do didlogo entre esses trés eixos que
a pesquisa abarca: a pedagogia teatral, a escola e a tecnologia. Para elucidar essa reflexao
critica, utilizei como referencial tedrico autores como: Ailton Krenak, Paulo Freire, bell

hooks, Jean Pierre Ryngaert, Viola Spolin, Alvaro Vieira Pinto, e Walter Benjamin.

O segundo caderno possui um carater de fichario de jogos, onde apresenta vinte
jogos teatrais pensados a partir dos equipamentos eletronicos: projetor, refletor, caixa de
som e celular. Para cada jogo, ha a descricdo de seu funcionamento e imagens que
auxiliam na compreensao e aplicabilidade dos jogos. Esse caderno foi idealizado para que
outros professores possam utilizd-lo como mais uma ferramenta de jogos teatrais em

contexto escolar de ensino basico.

Por ultimo, no terceiro caderno, em formato de estudo de caso, relato como foram
as experiéncias de aplicar os jogos do Caderno 2 para turmas do ensino fundamental I e
II, demonstrando a partir da escrita e de imagens como foram esses processos. Nesse
caderno, demonstro a minha metodologia sendo construida na pratica, evidenciando a
forma como conduzia cada exercicio e construindo didlogos com diversas teorias e

conceitos do campo da pedagogia teatral.
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CADERNO 1

O Ensino do Teatro na pandemia: desafios e reflexdes
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1.1 Afinal, o que é tecnologia?

Para entendermos o conceito de tecnologia atualmente é necessario refletir sobre
o significado de técnica, pois é a partir dela que se origina o primeiro conceito. A técnica
surge antes de sua etimologia, antecedendo a criacdo da palavra. Na verdade, ela existe
desde o surgimento do homem no planeta Terra, datado no periodo pré-histérico. A
descoberta do fogo e a criacdo de instrumentos de caga por exemplo, foram importantes
técnicas desenvolvidas naguele periodo, inovadoras entdo. Nesse sentido, ndo ha como
dissociar o homem e sua evolugdo com o dominio e aprimoramento da técnica. Segundo
Pinto (2005 apud Pires, 2021 p. 5), “o homem [...] vem desenvolvendo varios tipos de
atos técnicos inerentes a facilitar seu relacionamento com o mundo”.

Podemos compreender “a tecnologia como dimensdo da vida humana, e nio
apenas como um evento historico” (Cupani, 2013 apud Pires, 2021, p. 3). Sendo assim, o
desenvolvimento da técnica surgiu ndo apenas para facilitar a vida do ser humano, mas
para transforma-la. Ao modificar a sua vida e assim o seu entorno, a evolucdo da técnica
e, posteriormente, da tecnologia trouxeram diversas alteracGes para o contexto social,
politico, econémico e cultural. Contudo, o desenvolvimento desenfreado desta fez com
que diversos filosofos e pensadores a questionassem, indagando sobre seus possiveis
beneficios e maleficios para a construcdo 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, ap6s a invencdo da escrita. Alguns filésofos
gregos se propuseram a analisar as raizes dos termos “técnica” e “tecnologia”, que
remetiam a nog&o de techné. Segundo Sardenberg e Maia (2023, p. 3), a techné pode “ser
entendida como uma area de conhecimento que se associa com uma forma pratica de
fazer”.

Para Platéo, a tecnologia imita a natureza, ja para Aristoteles, “em alguns casos,
a tecnologia completa o que a natureza ndo consegue finalizar” (Freitas, 2011, p. 1). A
teoria do segundo filésofo ganhou extensos estudos e, para compreendermos o0 porqué de
sua visao ter recebido tanto destaque nos seculos seguintes, vale trazé-la a tona em um
breve recorte. Para Aristételes, a techné fazia parte das cinco virtudes intelectuais, ou
seja, uma das faculdades racionais do ser humano. Ela pode ser compreendida, desse

modo, como uma habilidade ou meio para se produzir algo. Além disso, ele considerava
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que a técnica era “um modo especifico do homem e a compreendia como um conceito,
“uma razao”, “um logos” que procede a realizag¢do do ato, constituindo uma finalidade
que determina a agdo humana.” (Pinto, 2005 apud Pires, 2021 p. 3)

Ao partir do entendimento dos termos “techné” e¢ “técnica” para Aristételes,
Sardenberg e Maia (2023, p. 4) destacam que “etimologicamente falando, technologia é
o0 proprio dizer da técnica, ou seja, 0 modo como ela é organizada, elencada, sistematizada
e pensada”, portanto, podemos concluir que, na visdo aristotélica, “a téchné exige a
technologia, que se define como a efetivacdo da técnica, ou seja, 0 meio pelo qual a
técnica e disposta na realidade.” (Kussler, 2015, p. 3).

O pensamento aristotélico acerca da tecnologia ganhou énfase no século XVII,
quando filésofos renascentistas se dedicaram a aprofundar esse conceito, trazendo um
olhar otimista sobre ela. Essa visdo positiva perdurou até meados do século XIX, com o
advento da Revolucdo Industrial. Nesse periodo, o grande avanco da tecnologia e 0
desenvolvimento desenfreado da urbanizacéo e industrializacdo trouxeram & tona uma
visdo pessimista sobre o impacto da tecnologia para a sociedade. Os problemas sociais
ocasionados pelo excesso de trabalho, pela pressdao em se produzir cada vez mais e pela
escassez das condicGes trabalhistas suscitaram diversas criticas de tedricos da época a
tecnologia. Nesse momento, surgiram importantes materiais documentais que
contribuiram para os estudos do campo da filosofia da tecnologia (FdT).

Cabe abrir um breve parénteses, pois nesse mesmo periodo histérico — final do
século X1X — surgiu o cinema. Oriundo do aprimoramento da técnica fotogréafica, trouxe
uma inovagdo no campo das artes: era a primeira vez que a mao do artista fora substituida
por uma maquina para a construcdo de uma obra visual. A foto captura o que antes 0s
dedos buscavam reproduzir em diferentes técnicas. Essa reproducdo rapida e perfeita que
a cdmera agora podia capturar, fez com que fosse questionado o seu teor artistico: embora
a reproducéo fosse idéntica ao real, faltava um carater Gnico: a originalidade do artista.

Surgiram, assim, indagac¢es sobre o lugar do artista, temendo a sua substituicao.
Além disso, também se pensava sobre o lugar da tecnologia nas artes, se aquilo poderia
vir a ser considerado arte ou se tratava apenas de ciéncia. Mesmo que essa discussao esteja
superada atualmente, cabe cita-la, pois, para a época, trouxera grandes preocupacdes e
impactos para a arte.

Walter Benjamin, diante desse panorama da industrializacdo e da tecnologia

ganhando espag¢o em todos os campos, analisou como avango dos modos de reprodugéo
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ocasionaram transformacg6es na concep¢do de mundo daquele periodo. Nesse sentido,
além dessas modifica¢bes sociais, 0 avango da tecnologia também levou a mudancas

comportamentais, psicoldgicas e estéticas. Segundo Peixoto (2016, p. 93), para Benjamin:

Acentua-se que mesmo na reproducdo mais perfeita falta o carater tnico
da obra de arte. A sua autenticidade se encontra no aqui e agora original,
algo que se perdeu com a reprodugéo técnica. Mesmo que o conteudo
da arte seja mantido, perde-se 0 seu aqui e agora, ela perde a sua aura.

Partindo desse pensamento, o fil6sofo buscou distinguir a atuacdo do teatro para
0 cinema. Se no teatro o ator contava com a presenca do publico e representava para ele,
no cinema havia o intermédio da maquina. Dessa maneira, a maquina podia ocasionar
uma interferéncia na interpretacdo. Ao buscar essa distin¢do, Benjamin reforgou a critica
ao modo de reproducdo da arte e de producédo da vida, tecendo uma critica também ao
capitalismo que impulsionou a aceleracdo da industrializacdo. Ao observar as mutacdes
na sociedade e, consequentemente na arte, ele reiterou a visdo pessimista acerca das
consequéncias do avanco tecnoldgico, assim como outros pensadores da época.

Mais tarde, na década de 1980, apds duas guerras mundiais — que utilizaram
tecnologias em suas estratégias bélicas, causando impactos devastadores — o olhar sobre
a tecnologia foi gradativamente sendo modificado, passando-se a considerar que ela
poderia ser ambivalente, proporcionando tanto o bem quanto o mal, a depender de seu
uso. A partir desse olhar, a tecnologia ndo se reduziria a criacdo de maquinas,
equipamentos digitais e inteligéncias artificiais, mas também revela a inteligéncia
humana e sua capacidade de inovar, superando suas proprias criacdes. Para endossar esse
pensamento, trago a reflexdo de Muraro (1969, p. 32) sobre a visdo do que é a tecnologia

na pratica para o ser humano:

Toda tecnologia é extensdo de nosso corpo humano ou de alguma de
suas partes. As roupas sao extenses da pele, os mdveis, casas, 0
telefone, o radio, o cinema, a televisdo etc., do nosso sistema nervoso
central. Assim, todas as coisas inventadas pelo homem, sdo extensées
de seus sentidos ou de suas faculdades.

Ao pensarmos no momento em que estamos vivendo, inicio do século XXl e, ao
analisar a minha préatica enquanto docente na sociedade contemporanea, desafio-me a
trazer a tecnologia como uma aliada ao ensino do teatro na educagédo bésica, propondo
um convite para observarmos a natureza humana. O homem pré-histérico, que nédo
possuia conhecimento da natureza, desenvolveu técnicas para aprender a lidar com ela.

Ao aprender sobre a natureza, passou a querer domina-la e até mesmo supera-la com o
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uso de tecnologias. Nessa perspectiva, ao construir as maquinas e criar grandes industrias,
passou a destrui-la.

Essa ideia de utilizar a tecnologia para nos reaproximar da natureza pode parecer
contraditéria, mas acredito que o teatro emergird futuramente como uma grande
tecnologia, tanto nos palcos quanto nas salas de aula. Enquanto vivemos nessa sociedade
poés-pandémica onde nas ruas os olhares estdo direcionados para baixo, para a tela do
celular, o teatro e o seu ensino nos possibilitara voltar a olhar para o outro e para nds
mesmaos. O teatro tem esse poder: de instigar a olhar nos olhos, enxergar através, ver além
da barreira da tela. Sendo assim, o uso da tecnologia nessa pesquisa € uma estratégia, um
convite, uma atracao, uma técnica.

Durante a faculdade, tive uma professora (Marina Henriques?) que falava da
importancia de se encontrar as fissuras do sistema para, assim, modifica-lo. Se por um
lado a experiéncia escolar pode ser perversa, enrijecida e enquadrada, eu, enquanto
educadora, proponho-me a encontrar essas fissuras-brechas para que essa experiéncia
possa ser libertadora, impulsionadora de senso critico, criativo e sensivel. Trazendo
novamente a metafora das fissuras, poderiamos enxerga-las como buracos: quando
encontradas poderiam ser faceis de se infiltrar, porém, dificeis de emergir. Ailton Krenak
(2020, p. 30), em “Ideias para adiar o fim do mundo”, traz uma mensagem que ecoa nos

meus pensamentos:

Por que causa desconforto a sensagao de estar caindo? A gente nao fez
outra coisa nos ultimos tempos sendo despencar. Cair, cair, cair. Entdo
por que estamos grilados agora com a queda? VVamos aproveitar toda a
nossa capacidade critica e criativa para construir paraquedas 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.

2 “Marina Henriques Coutinho ¢ Professora do Departamento de Ensino do Teatro, do Programa de Pos-
Graduacdo em Ensino das Artes Cénicas (PPGEAC) e do Programa de Pds-Graduagdo em Artes Cénicas
(PPGAC) da Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (Unirio). E 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 aplicado (applied theatre): investigacdes sobre um universo em expansao; e 0 programa de extensao,
contemplado pelo PROEXT 2013 e 2014 e EXTPESQ FAPERJ 2014/2015: Teatro em Comunidades.
Desde 2011, faz parte do corpo docente do curso de graduacdo de Pedagogia a distancia Unirio. Foi chefe
do Departamento de Ensino do Teatro (2012-2014) e Coordenadora do curso de Licenciatura em Teatro
(2015-2016). Realizou pesquisa de pds-doutorado no Centre for Performance, Practice and Research,
Universidade de Winchester (Inglaterra), 2018/2019. Atualmente coordena o Programa de Pos-Graduagao
em Ensino das Artes Cénicas (Unirio).” (Disponivel em: https://www.unirio.br/cla/ppgeac/marina-
henriques-coutinho).
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1.2 Cartilha: termos tecnoldgicos

Ensino a distancia

Com o advento da pandemia e das tecnologias analdgicas e digitais cada vez
mais inseridas no ambiente educacional, a educacéo a distancia (EaD) ganhou amplitude,
gerando debates acerca de suas diversas formas de serem aplicadas. Esse modelo, no
entanto, surgiu muito antes das discussdes contemporaneas sobre a utilizacdo da
tecnologia na educagdo. Na verdade, os primeiros cursos a distancia aconteciam sem a
necessidade do digital, utilizando o sistema de correspondéncia. Alguns pesquisadores
acreditam que a primeira iniciativa nesse formato surgiu ainda no século XVIII, nos
Estados Unidos, quando Caleb Phillips anunciou um curso de taquigrafia® via
correspondéncia. No ambito nacional, o primeiro curso no formato EaD surgiu no inicio
do século XX, em 1904, através da oferta de aulas de datilografia* a distancia. 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 especializagdes. Segundo o Ministério da Educacdo (MEC),
a educacao a distancia

[...] é a modalidade educacional na qual a mediacdo didatico-
pedagdgica nos processos de ensino e aprendizagem ocorre com a
utilizacdo de meios e tecnologias de informacéo e comunicagdo, com
estudantes e professores desenvolvendo atividades educativas em
lugares ou tempos diversos. Esta defini¢do esta presente no decreto
5.622, de 19/12/2005 (que revoga o decreto 2.494/98), que regulamenta
o Art. 80 da lei 9.394/96 (LDB). (retirado do site:
http://portal.mec.gov.br/)

Se, no principio, esse formato de ensino dependia de correspondéncia, agora,
facilita-se o0 acesso através da conexdo a internet e a dispositivos digitais, como
smartphones e computadores. Todavia, hd uma ampla discussao social em vigor sobre o
qudo essa forma pode ser ou ndo acessivel e democratico para todas as classes sociais e

econémicas, considerando que nem todos possuem as mesmas condicGes de acesso a

3 Taquigrafia consiste em um sistema de escrita a partir de sinais geométricos ou simbélicos para registrar
informagdes com maior velocidade do que a escrita comum. A palavra “taquigrafia” vem do grego tachys,
que significa rapido e grafia, que significa escrita.

4 Datilografia é uma técnica ensinada para 0 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, quando as instituicdes 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 sincrona®.

Nesse viés, se por um lado o uso da internet possibilitou a continuidade do
ensino, por outro, excluiu aquele que ndo tinham acesso. Essa situagdo pdde escancarar
ainda mais as diferengas sociais presentes em nossa sociedade. Além dessa questao,
também emergiram questionamentos acerca da qualidade do ensino-aprendizagem.
Apesar de todo o debate que a EaD provocou no periodo pandémico, ndo ha como negar
que essa modalidade ganhou mais espaco no mercado educacional tanto durante quanto
apo6s a pandemia. A busca por cursos nesse formato cresceu de modo significativo,
fazendo surgir assim ndo s6 novos cursos, mas também escolas e instituicdes voltadas

exclusivamente para esse modelo.

Digital

Atualmente, ndo ha como sair nas ruas e nao se deparar com varias pessoas
imersas em seus dispositivos moveis enquanto caminham, aguardam um transporte
publico ou fazem uma refeicdo. Eles possibilitam a conexdo com diversas pessoas e
informacdes a todo instante 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 cendrio, embora traga diversos beneficios para o dia a
dia, revela um lado obscuro com um alto teor prejudicial a satde 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 desdobrardo as relacdes
humanas e a construcdo do individuo e da sociedade futuramente.

No entanto, apesar da existéncia de inUmeros estudos que projetam anélises
sobre as possiveis consequéncias da era digital, sejam elas positivas ou negativas, ndo
cabe aqui nos aprofundarmos sobre elas, mas a partir desses questionamentos,
compreender como o digital esta impactando todos 0os &mbitos das nossas vidas. Como a
presente pesquisa busca analisar e investigar a relagcdo entre a escola, o teatro e a

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

5 0 assincrono ndo 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 formagdo no ensino bésico,
ja nasceu imersa na era digital, manipulando as tecnologias de maneira muito préatica e
agil, torna-se um desafio ressignificar o digital em prol da educacdo e de novas
metodologias 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
potencial nocivo que eles poderiam trazer para a aprendizagem das criancas e dos

adolescentes. De acordo com Bergmann (2019, p. 4):

Sabemos que a questdo do uso de dispositivos méveis em contexto
escolar é, ainda, bastante controversa e ndo apenas no Brasil. Diferentes
paises discutem seu uso dentro da escola, proibindo-o, inclusive em
varios casos. A justificativa para esta posicdo € o seu potencial de
distracdo e uso indevido que tais 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, € justamente nela que tais
guestionamentos devem submergir para que se construa, coletivamente,
uma compreensdo sobre os limites, desafios e potencialidades do digital
que, inegavelmente esta presente na vida de todos fora do ambiente
escolar.

Nesse sentido, o digital pode trazer enormes contribuicdes para o ambito
educacional, todavia deve-se ter a consciéncia de que se sua inser¢do ndo ocorrer de forma
didatica e somatéria a metodologia do professor, pode resultar em consequéncias
maléficas, esvaziando o sentido de sua utilizacdo e contribuindo para a distracdo e
desatencdo 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 e, a0 mesmo tempo, ouvindo as necessidades coletivas e individuais com o
intuito de criar “um ambiente mais aberto, na troca de informagdes e na aprendizagem
coletiva, com o objetivo de formar cidaddos autbnomos, responsaveis pelas suas proprias

acoes e escolhas”. (Bergmann et al, 2019, p. 5).
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Analdgico

Antes da exploséo da era digital e do surgimento de computadores e smartphones
ultratecnoldgicos, praticamente todas as maquinas e dispositivos eram analdgicos. Como
um reldgio ou uma maquina filmadora, por exemplo. A maquina capturava uma imagem
em um pedago de plastico chamado de “filme”. Dessa maneira, uma sequéncia de
imagens, passadas rapidamente, uma ap0s a outra, fazia com que essa sequéncia ganhasse
movimento. Esse processo de transferéncia da imagem para o plastico, se dava através de
um processo quimico. Nesse sentido, a imagem obtida nesse tramite era uma analogia da
realidade fotografada, assim como o ponteiro de um relégio tece uma analogia ao tempo.
Desta maneira, 0 analdgico produz, através da tecnologia, uma analogia a algo ou a
alguma coisa com o intuito de gerar uma medida de comparacao.

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 visdo captura a olho nu. A méaquina de escrever universaliza o desenho das palavras,
que cada mao caligrafa de maneira distinta. Com o0 mesmo intuito do digital, o analogico
surgiu trazendo enormes contribuicdes para o desenvolvimento social e para a praticidade
de tarefas domésticas e trabalhistas. Desse modo, facilitou o dia a dia das pessoas,
poupando assim, o tempo — com o relégio que pOde ser desenvolvido através da
tecnologia analdgica.

Embora o analdgico tenha sido superado em muitas instancias pela era digital, ele
ainda se faz presente atualmente através de inimeros aparelhos domésticos e comerciais,

assim como na mecanica, na informatica, na indudstria, na engenharia, entre outros.

Equipamentos eletronicos

Os equipamentos eletrénicos surgiram para proporcionar uma melhor qualidade
de vida para os seres humanos, trazendo solugdes simplificadas para a vida cotidiana.
Esses dispositivos tiveram um salto de desenvolvimento tecnoldgico durante a quarta
Revolucéo Industrial — também conhecida como “Industria 4.0” —, ja no século XXI. Esse
marco foi constatado por Klaus Schwab, no livro “A quarta Revolug¢do Industrial”. Para
ele, o que determinou esse momento foi a evolucdo e a fusdo de diversos tipos de

tecnologias, fossem elas da instancia fisica, digital ou bioldgica.
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Esses equipamentos, embora tenham evoluido muito rdpido durante esse
periodo, ndo sdo uma invencdo deste século. Acredita-se que o primeiro registro que se
tem de um desses dispositivos é de 1839, com a criacdo de uma célula fotovoltaica.
Embora tenha se observado fendmenos fisicos de condutividade elétrica no material, este
ndo 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 (Electronic Numerical Integrator and Computer). Desde entéo, esses aparelhos
foram sendo cada vez mais desenvolvidos e aprimorados de acordo com a evolugéo

tecnoldgica.

Figura 1: Imagem ilustrativa de alguns equipamentos eletronicos de diferentes épocas®
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A partir de meados do século XX e inicio do XXI, j& era possivel encontrar
diversos equipamentos fazendo parte do cotidiano das pessoas, como televisdo, telefone,
radio, entre outros. De modo geral, esses aparatos eletrdnicos necessitavam de uma
corrente eléctrica ou campos eletromagneticos para realizar suas fungfes. Alguns
poderiam ser ligados a tomada ou funcionavam a base de pilhas e/ou baterias. Estes, em
sua maioria, surgiram a partir de tecnologias analégicas’ e ganharam outras versdes mais

evoluidas a partir do aprimoramento digital®.

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

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

8 As tecnologias digitais dependem do sistema binario, transformando informagées em ndmeros (0 ou 1).
Através desse sistema, essas informacBes podem ser reconhecidas através de dispositivos eletrdnicos,
computadores e celulares.
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Como exemplo de evolugdo de um aparelho eletronico, 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 parecida com o aparelho citado anteriormente, porém, sua utilidade era
doméstica, permitindo que as pessoas tivessem seu préprio aparelho de som em casa.
Tanto o gramofone quanto a vitrola necessitavam da inser¢cdo de um disco de vinil para
que suas engrenagens extraissem a sonoridade dos discos.

Mais tarde, surgiram os radios, que além de repercutirem as estacdes de som,
alguns possuiam embutidos toca-fitas e tempo depois, leitores de CD’s. Esses inventos
precisavam estar ligados a uma corrente elétrica continua para exercer seu
funcionamento, ou seja, tinham que estar plugados em uma tomada. Na tentativa de
reduzir o tamanho do equipamento e torna-los moveis, menores e mais praticos para
serem manuseados em qualquer lugar, foram criados os toca-fitas portateis, depois 0s
diskmans e, posteriormente, com o avanco digital, surgiram aparelhos de MP3 players e
MP4 players.

Hoje em dia, os aparelhos eletrénicos utilizados para ouvir musica sdo 0s
préprios smarthphones através de aplicativos de musica, fones de ouvido de diversos
tipos e caixas de sons de todos os tamanhos. Estes possuem as Gltimas tecnologias, sendo
capazes de realizar conexao via wi-fi e bluetooth, dispensando a utilizagdo de discos, fitas,
CDs e fios de conectividade (embora estes ainda existam e sejam utilizados com menos
frequéncia).

Como vimos anteriormente, hoje em dia hd uma gama de aparelhos eletrénicos
disponiveis em nossa sociedade para facilitar a vida humana. Estes também podem trazer
enormes contribui¢fes para o campo da educacdo ao serem utilizados em metodologias
mais contemporaneas e conectadas com a sociedade atual. Na presente pesquisa, foram
utilizados quatro diferentes equipamentos eletrénicos para a construcdo metodologica que
sera explicada mais adiante, sendo eles: refletor de led, caixa de som, projetor e
smartphones. Todos esses artefatos sdo encontrados com facilidade em lojas de elétricos
e informatica. Algumas escolas, inclusive, ja possuem e disponibilizam alguns desses
dispositivos para uso pedagdgico. No caso dos celulares, a maioria das pessoas detém

para uso proprio, inclusive os proprios educandos.
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Figura 2: Projetor, smartphone, caixa de som e refletor
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1.3 A pratica docente no contexto pandémico

A minha histéria como educadora na Escola Ampla inicia-se em fevereiro de
2020: pouco antes do inicio da pandemia de Covid-19, causada pelo coronavirus, que
ocasionou a maior crise sanitaria, humanitaria e hospitalar do século XXI, a qual chegou
ao Brasil ainda no mesmo més. Em marco de 2020, a pandemia foi declarada oficialmente
pela Organizacdo Mundial de Salde (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 utilizacé@o de tecnologias digitais tenha sido crucial para colocar em préatica o formato
de ensino emergencial, sua inser¢cdo no campo da educacdo ndo era complemente uma
novidade: algumas institui¢fes de ensino basico e superior ja utilizavam essas tecnologias
para fins educativos. Nas universidades, ja havia diversos cursos sendo ofertados em
formato EaD.

No entanto, as instituigdes 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, telepresencial®, em que os docentes
deveriam ministrar as aulas com os educandos on-line, todos a0 mesmo tempo em um
ambiente virtual apropriado. A plataforma de ensino escolhida pela escola foi 0 Zoom
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
aprendizagem. Esse momento foi um grande desafio ndo s6 para mim, mas para todos o0s
professores que tiveram de enfrentar esses novos obstaculos na educagéo, além dos que
ja existiam, devido a mudanca abrupta do formato de ensino. Dias e Pinto (2020, p. 546)
relataram brevemente 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 atividades on-line, avaliar o0s
estudantes a distancia e produzir e inserir nas plataformas material que
ajude o aluno a entender os conteudos, além das usuais aulas gravadas
e on-line. Na pandemia, grande parte das escolas e universidades estéo
fazendo o possivel para garantir o uso das ferramentas digitais, mas sem
terem o tempo habil para testd-las ou capacitar o corpo docente e
técnico-administrativo para utiliza-las corretamente.

Foi nesse contexto que tive que estudar muito rapidamente como funcionava a
nova plataforma adotada pela escola e investigar seus recursos para conseguir adaptar e
conduzir minhas aulas. Havia disponivel recursos, como: transmissdo de video, de
imagem, de som, entre outros. Comecei a experimentar modos de utilizacdo destes em
detrimento dos jogos teatrais que normalmente eu trabalharia em uma sala
presencialmente. Esses mesmos jogos sdo fundamentais para o ensino do teatro,
principalmente no &mbito escolar, pois trabalham conceitos primordiais de forma ludica,
estética, critica e, sobretudo, divertida.

Um dos primeiros experimentos teatrais que realizei com algumas turmas do
ensino fundamental I, foi um jogo de aquecimento corporal e de criacdo de personagem
a partir de um video/coreografia retirado do jogo de videogame intitulado “Just Dance”.
A musica era Ghost Busters, tema do filme “Os Caca-Fantasmas'”. Além de ser uma

masica animada, no video continha coreografia e personagens (os caga-fantasmas e um

° O telepresencial utiliza a tecnologia para proporcionar um ambiente de interagdo entre pessoas que estio
a distdncia com o intuito de simular um espaco presencial para a comunicagao.

10 Fundada em 2011 por Eric Yuan, Zoom Meeting é 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 pela Covid-19.

11 O filme “Os Caga-Fantasmas” estreou em 1984, nos Estados Unidos, e foi dirigido por lvan Reitman. A
obra mistura os géneros fantasia, aventura, ficgdo cientifica e comédia.
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monstro verde, como no filme). Essa atmosfera, gerada pelo universo do filme, fez com
que os educandos buscassem representar esses personagens através da sua expressividade
corporal, fomentando assim, um corpo extracotidiano!?. Além disso, exploravam a
percepcao 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 conexdo de internet, poderia criar a sua propria
movimentacdo corporal. Eu, enquanto docente, participava do jogo como a personagem
cacga-fantasma. Quando o video era pausado, todos deveriam rapidamente “desaparecer”
da tela (se retirando do enquadramento ou fechando a camera — para aqueles que néo
tivessem espaco 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 transmissédo de video serviu como indutor para o jogo cénico que
se iniciou com um aquecimento corporal e desdobrou-se na criagdo de cenas. Nessa
proposta, cada um deveria apresentar um fragmento a partir da tematica “mansao mal-
assombrada”, tendo como inspiragdo o proprio video do jogo “Just Dance”.

Outro exemplo que aconteceu nesse formato de ensino emergencial foi o jogo
que intitulei como “Radionovela”?, inspirado no género melodramatico'®. Dessa vez, 0
recurso utilizado como indutor foi a transmissdo de audio. Previamente, separei duas
pastas no computador, cada uma com sons e musicas distintas. Uma dessas pastas era a
radionovela, intitulada como “As tormentas da solidao”, com 0s seguintes audios:

1. Som de chuva;

Som de carro batendo;
Mdsica triste;
Barulho de porta abrindo;

Som de bebé chorando;

o o~ w D

Barulho de radio fora do ar.

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

experimento sensorial, com o intuito de agugar a escuta e a concentracdo. Dois discentes

2.0 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 oposi¢des.
13 Este jogo esta presente no Caderno 2, porém adaptado para o ensino presencial.

14 0 género melodramatico surge no final do século XV111 e ganha destaque no século XIX. Segundo Paulo
Merisio (2009, p. 3): “a atuagdo baseada na conveng¢do melodramatica tende a gerar riso mesmo nos
momentos mais patéticos”.

28



participavam a cada rodada, apenas com o audio aberto. Orientei que estivessem muito
atentos aos sons, pois eles poderiam surgir a qualquer momento. Em alguns momentos,
0s préprios jogadores sugeriam outros sons, mas feitos de forma caseira, fosse com um
objeto que estava proximo ou com sonoridades da voz e do corpo. Em uma das
improvisacdes, uma aluna utilizou as duas médos fechadas, batendo na mesa e
ritmadamente, para representar um cavalo correndo. O recurso de transmissdo de audio
induzia a utilizacdo do proprio corpo na cena, e isto aconteceu repetidas vezes e em
diversas experimentacgdes.

Os jogos teatrais sdo primordiais para 0 ensino do teatro na escola, pois eles
estimulam a autonomia de cada educando, colocando-o0s também como produtores do
saber, conforme séo incentivados a revelar sua opinido e seu pensamento, contribuindo
ndo s6 para o fazer teatral, mas também para a construcdo da sua identidade, do seu
caréter, da sua ética e cidadania. Segundo Viola Spolin (2010, p. 30): “A oficina de jogos
teatrais oferece aos alunos a oportunidade de exercer a sua liberdade, respeito pelo outro
e responsabilidade dentro da comunidade da sala de aula”.

Ao reconhecer a importancia dos jogos para a constru¢do metodoldgica, adapta-
los para 0 modelo de ensino em vigor s6 foi possivel porque a aula ocorreu de forma
sincrona, através do uso da internet. Esta, por sua vez, tornou-se um meio favoravel ao
jogo: o fato de estarmos imersos em uma realidade virtual naquele momento, permitiu
adentrarmos em um universo inexiste no plano do real, ou seja, da presenca fisica, fazendo
com que imaginassemos e acreditdssemos quase que cenicamente naquilo. E foi a partir
desse mergulho no imaginario do espaco virtual que aconteceram 0s jogos.

Durante o periodo de quarentena, quando cada um deveria permanecer em sua
casa e as aulas foram transferidas para o ambito virtual, fisicamente era impossivel
estarmos presentes no mesmo ambiente, considerando que estdvamos em lugares
geograficamente distintos. Mas, por outro lado, a partir do momento em que estdvamos
conectados virtualmente, tornou-se possivel o encontro no espaco digital. Nesse contexto,
ndo precisdvamos partilhar mais do mesmo espaco para estarmos juntos, mas
precisavamos partilhar o mesmo tempo.

Nesse Vviés, a partir dessa nova realidade da presenca virtual, em todas as aulas
eu adaptava e criava exercicios que partiam desse dialogo entre as possibilidades da
plataforma de ensino e a pedagogia teatral. As aulas de teatro foram muito importantes
para 0s educandos nesse periodo de distanciamento social, que afetou a salde fisica e

mental. Como observam Dias e Pinto (2020, p. 546):
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A duracdo prolongada do confinamento, a falta de contato pessoal com
os colegas de classe, 0 medo de ser infectado, a falta de espaco em casa
— torna o estudante menos ativo fisicamente do que se estivesse na
escola —, 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 educacéo basica.

Ao considerarmos esse cendrio, 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
expressividade corporal e vocal dos discentes. Esse momento da aula tornou-se um lugar
onde eles saiam da 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 descontracao, divertimento e reflexdo. Em alguns jogos era
proposto que eles compartilhassem um pouco do seu dia a dia, estimulando o brincar e o
criar. Esse periodo e toda a experiéncia vivenciada, modificaria a minha conduta enquanto
professora de maneira crucial, (re)pensando a minha metodologia sob a perspectiva pds-
pandémica. Ap0Os 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 so6 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, precisadvamos ensinar a quem estivesse on-line 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 anos lidando com a insercdo de tecnologias, a sala de aula
ndo era mais a mesma, pois a vida também havia mudado. O modo como nos
relaciondvamos com o outro, com o trabalho e com o mundo se modificou drasticamente.
A tecnologia, que ja estava presente no nosso cotidiano, tornou-se, a0 mesmo tempo, vila
e aliada. Os educandos estavam cada vez mais acostumados & tela. Ficou ainda mais

dificil disputar a atencdo e fazé-los 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 solugdes para lidar com situagdes 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 hd uma impossibilidade de mobilidade urbana, a
tecnologia pode entrar em cena para contornar possiveis adversidades do dia a dia. Para
além dessas situacGes 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 contemporéanea.

Ao observar tudo o que passamos durante a pandemia, além de considerar a
utilizacdo das tecnologias na educacdo, devemos pensar na propria pratica de ensino e na
satde mental ndo s6 dos educandos, mas também dos educadores. Muitos de nés ndo
conseguimos assimilar ainda tudo o que aconteceu nesse tempo pelo fato de ndo termos
parado em nenhum momento desse processo pandémico e pds-pandémico. Fomos uma
das primeiras classes a voltar a trabalhar, como dito anteriormente, dias apds o decreto de
quarentena. Esse fato 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 Educacdo, fazer uso da inteligente das tecnologias
disponiveis, priorizar os mais vulneraveis e proteger educadores e
alunos. O estado precisa se fazer presente.

Se em 2020 ja estavamos preocupados com o futuro da educacao e da sociedade
com o advento da pandemia — “Como sera o mundo ap6s a pandemia?”, pergunta feita
pelas autoras citadas anteriormente —, agora que sabemos e vivemos esse futuro, como
estamos lidando com 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 conseguir respondé-los, mas eles permeiam toda a minha conduta e postura enquanto
docente e me levam a construir e refletir uma metodologia que busca estar em didlogo
com essas perguntas, que serdo abordadas no Caderno 3 desta dissertacdo através das
minhas experiéncias vividas nessa mesma escola, ja sob o ponto de vista pos-pandémico,
em 2023.
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1.4 A sala de aula na pos-pandemia: outros caminhos possiveis

O ambiente escolar é um espaco de interacdo e de sociabilizacdo, um lugar de
aprendizagem coletiva, assim como o teatro que é a arte dos encontros, das relagdes
humanas e da coletividade. De acordo com Koudela e Almeida Junior (2015) “a arte do
teatro é a mais humana e a mais singela de todas as artes sendo realizada ndo apenas no
palco, mas também no dia a dia”. As tecnologias digitais podem nao sé contribuir para o
surgimento de novas metodologias educacionais, mas também para criar outras formas
de se relacionar com o outro e com 0 mundo, transformando o que estd a nossa volta,
construindo assim, em conjunto, o que entendemos como sociedade. Paulo Freire (2015,
p. 69) afirma que nos, seres humanos, possuimos “a capacidade de aprender, ndo apenas
para nos adaptar mas sobretudo para transformar a realidade, para nela intervir, recriando-
a [...]”. Portanto, a educacgdo precisa estar em constante atualizacdo e didlogo com as
mudancas e transformacgdes que acontecem em nossa cultura e sociedade, pois é através
dessa relagdo dialégica que nos tornamos capazes de aprender e ensinar, ensinar e
aprender.

Partindo dessa reflexdo, ao entrar em sala hoje, na era pds-pandémica, considero
trés fatores fundamentais para pensar a minha metodologia de ensino: 1) O periodo
pandémico; 2) A geracao de educandos que nasceu na era dos avangos tecnoldgicos; 3)
As possibilidades que a tecnologia pode trazer para a escola no século XXI.

Deste modo, se utilizei recursos virtuais (transmissdo de video, imagem, 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 iluminacdo, 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 é o modelo ideal para ministrar aulas de teatro: 0s espagos possuem muitas
carteiras e sdo pequenos, considerando o nimero de educandos. Assim, o lugar ideal para
uma aula de teatro seria um espaco 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 limitacbes espaciais. A utilizacdo de
equipamentos eletronicos trouxe uma gama de possibilidades para explorar diversos
indutores de jogo, como: imagens projetadas, jogo de luzes coloridas, sons, internet, entre

outros. Utilizar os indutores através da inser¢do da tecnologia na pedagogia teatral traz
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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 Ryngaert!® trouxe um novo
olhar para o jogo teatral, o qual estava muitas vezes pautado em iniciar a partir de um
roteiro, uma narrativa textual pré-concebida. O roteiro, de certa forma, traz uma
seguranga ao jogador, pois hd um modus operandi estabelecido, codificado e imbuido de
uma narrativa muitas vezes simplista “construida em fun¢do de artificios dramaticos
tradicionais” (Ryngaert, 2009, p. 115). E preciso cuidado para néo cair nas armadilhas de
lugares j& muito habitados, na repeticdo, nos vicios da repeticdo, nas indugdes que a
propria palavra contida em um roteiro pode nos levar.

A utilizacdo de um roteiro ndo deve ser vilanizada, mas é preciso ter a
consciéncia de que a esséncia do jogo teatral estd justamente na surpresa, no inesperado,
na descoberta e no carater criativo. Seguindo esse pensamento, Ryngaert (2009, 115)
afirma que “Em principio, o roteiro deveria ser apenas um ponto de partida em torno do
qual os jogadores sdo convidados a inventar. Nas préaticas, a improvisagao quase sempre
se limita a uma ilustracdo sumaria do que foi decidido, sem grande criatividade”.

A dimensdo sensivel do jogo esta intrinseca nas descobertas, complexidades e
sutilezas que aparecem e se desenlacam no préprio desvendar do jogo. Sendo assim, o
texto ndo deve ser a unica possibilidade de indutor. Segundo Ryngaert, “considero muito
importante que utilizemos indutores de jogo diferenciados, que ndo conduzam
exclusivamente a teatralizacdo passando por uma narrativa prévia obrigatoria e
banalizada” (p. 117). O autor propde outros indutores de jogo como ponto de partida, com
o0 intuito de desvencilhar os jogadores de préaticas engessadas que 0s levam para a
reproducdo 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 o6tica pos-
pandémica e tecnoldgica que representam a sociedade atual. Todavia, cabe destacar que
buscar novas formas de ensinar o teatro na escola ndo descarta outras metodologias ja
existentes, ampliando assim cada vez mais o0 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 formacé&o estética teatral. Com

0 avanco da tecnologia e da era digital, as criangas estdo cada vez mais imersas no mundo

15 «Jean-Pierre Ryngaert, professor de Estudos Teatrais na Universidade de Paris 111, diretor e tedrico teatral,
criou o conceito “indutores de jogo”, trazendo enormes contribui¢des para campo do ensino do teatro.
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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 noc¢ao de coletivo e o0 olho no
olho. O brincar precisa ganhar cada vez mais espaco nas escolas, tendo em vista que este
perdeu seu espaco nas ruas: seja pelo uso desenfreado de aparatos tecnoldgicos, pelo
medo da violéncia, pela modificacdo geogréafica 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) afirma que “o trabalho do jogo, como o da arte, se situa entre o
subjetivo e 0 objetivo, a fantasia e a realidade, o interior e exterior, a expressao e a
comunica¢do”. Desse modo, ndo ha como distinguir, no campo da pedagogia teatral, o
teatro do jogo e o jogo do teatro, ambos se entrelacam e tecem uma rede de possibilidades
a quem joga e a quem interpreta.

O jogo vem antes mesmo do conceito, da técnica e da estética no ensino teatral.
Quando se coloca o jogo a frente, primeiro o aluno se propde a jogar, a criar, a imaginar
e, posteriormente, a interpretar. Antes mesmo de se perceber ator, ele se percebe jogador
e, a partir disso, comeca a fazer teatro jogando, mesmo sem ter desenvolvido

completamente as técnicas inerentes a arte de atuar.
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Equipamentos eletronicos como dispositivo para o jogo teatral
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2.1 REFLETOR DE LED

2.1.1 Arvore, pantera, meteoro!

Como jogar?

Os jogadores se posicionam um ao lado do outro, com uma certa distancia — o
suficiente para mover o corpo livremente. O refletor deve estar a frente dos jogadores,
sendo possivel que eles enxerguem as cores. Para isso, é importante que a sala possua
cortinas para torna-la escura ou em penumbra. Ao organizar os jogadores no espaco,
desligar a luz do ambiente e ligar a do refletor de led, o professor-mediador'® apresenta

aos educandos os comandos do jogo teatral:

Imagem 1: Refletores de led em cores aditivas (vermelho, verde e azul) ¥’

> Cor: Verde — Arvore

Os jogadores compdem uma imagem corporal, inertes, representando uma
arvore. Essa arvore, subjetivamente criada por cada um, terd a forma como cada educando
a enxerga. Pode ser apenas uma arvore com galhos, ou com folhas, flores, passaros, etc.
Dessa maneira, os bragos dos educandos podem se tornar galhos e folhas; a coluna, o

tronco da arvore; e as pernas e pes seriam as raizes. O que vai desenhar essa imagem é a

16 De acordo com o pensamento do pensador e psicélogo Lev Semionovitch Vygotsky, o professor-
mediador é um importante figura para o desenvolvimento e aprendizado do educando, pois o professor, em
uma postura de mediacdo, estimula caminhos para que o educando interaja 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 programas e sites
citados no texto.
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imaginacdo 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 pe.

» Cor: Vermelha — Pantera

Nesse comando, 0s jogadores experimentam, a partir dessa figura imponente, as
possibilidades corporais no plano médio. Ao mesmo tempo, € 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.

» Cor: azul-escuro — 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 estivessem se protegendo dessa chuva, por
exemplo. Quais sdo as limitagdes e possibilidades corporais dos educandos quando se
deparam com essa situacdo?

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

s 1%fase

Nessa primeira fase, € importante instigar as experimentacdes corpdreas,
introduzindo situagdes que possam acontecer nos trés casos, como: quando o refletor
estiver na cor verde, 0s jogadores irdo criar imagens de arvores, cada um do seu jeito.
Entdo, o professor-mediador podera sugerir:

e 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:

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

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

Desse modo, pode-se estimular outros jogos corporais a partir de uma imagem
inicial, podendo explorar individualmente, ou até mesmo propondo interagcdo entre 0s

jogadores. Essas provocagdes cabem para os trés comandos.
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s 2%fase

Na segunda fase, continuando as provocagOes da primeira, pode-se estabelecer
um jogo de estimulo-resposta, propondo um estado de atencéo e concentracdo ainda maior
ao brincar com o jogo de luzes disponivel no refletor de led. Ao trocar as cores e,
consequentemente, os comandos, o professor-mediador pode inserir cores que néo
possuem um comando pré-estabelecido, como a cor rosa, por exemplo. O jogador, ao se
deparar com essa cor aleatoria, que antes ndo fazia parte do jogo, precisa manter-se inerte,
como uma espécie de “estatua”, aguardando assim uma das trés cores correspondentes
aos comandos do jogo: verde, vermelho ou azul-escuro. Nesse sentido, um simples jogo
de imagem pode ganhar diversas camadas e niveis de complexidade, trabalhando varios

aspectos motores e cognitivos dos educandos.
Sugestdo de nimero de jogadores: grupos de trés a seis jogadores.

Quais habilidades esse jogo estimula? Expressividade corporal, planos alto, médio e
baixo, niveis de atencdo e concentracdo, imaginacdo, ludicidade e criatividade.

2.1.2 Invasdo alienigena

Como jogar?

Inspirado na brincadeira popular morto-vivo!®, o jogo teatral “Invasdo
Alienigena” pode ser introduzido aos educandos através do conceito do “drama como
método™*®. Imbuidos pela atmosfera lidica de uma invaséo de seres de outro planeta, ou
extraterrestres, 0s jogadores devem seguir os seguintes comandos induzidos através das
cores de luzes do refletor:

v Azul-escuro: pular os discos voadores imaginarios.

v Vermelho: abaixar-se para desviar dos raios laser langados pelos alienigenas
imaginarios.

v’ Verde-escuro: sdo atingidos pelos raios laser e transformam-se em zumbis

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

18 Morto-vivo é uma brincadeira tradicional originada na cultura popular brasileira.
19 Criada por Beatriz Angela Viera Cabral, o “drama como método” consiste em criar uma atmosfera cénica,
convidando os participantes a adentrarem ativamente o universo da fantasia propiciado pelo contexto
teatral.
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v Os jogadores permanecem em “‘estado neutro”, ou seja, sem realizar

nenhum movimento, apenas aguardando um dos trés comandos anteriores.

Depois de explicar as regras do jogo, o professor-mediador pode criar dindmicas
de tempo e ritmo distintas através da troca de cores-comandos: azul-escuro > >
azul-escuro > > vermelho > . A sequéncia pediria como agdes: pular-estado
neutro-pular-estado neutro-abaixar-estado neutro. Desse modo, a insergéo da cor branca,
que estabelece um estado neutro, cria uma espécie de “pausa”, estabelecendo um tempo-
ritmo mais dilatado. Pode-se criar um tempo-ritmo mais acelerado, através da troca de
um comando direto para outro, sem a necessidade do estado neutro, por exemplo: azul-
escuro > vermelho > azul-escuro > vermelho > azul-escuro > verde-escuro. A sequéncia
ficaria assim: pular-abaixar-pular-abaixar-pular-interpretar um zumbi alienigena. Essa
segunda proposta traz um enfoque maior no estimulo-resposta; ja a primeira, no tempo-
ritmo; e ambas no estado de alerta. Além dos quatro comandos e das duas maneiras de
estabelecer 0 jogo, h4 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 presenca®® (que
ndo é apenas fisica, mas também mental — o “aqui e agora”). Essas outras cores funcionam
do mesmo jeito que o comando da cor branca: em que 0s jogadores devem apresentar um
estado neutro, uma espécie de zona de espera para o préximo comando-cor valido para
esse jogo. Assim, o papel do professor-mediador € tentar confundir os jogadores ao criar
uma sequéncia mais complexa, utilizando outras cores, como: laranja. Essa cor lembra o
vermelho, com isso, o0 jogador precisa estar muito atento para ndo se deixar enganar. A
cada etapa 0 jogo ganha outros desdobramentos, treinando ndo s6 o corpo, mas também
a mente, ao estimular o raciocinio l6gico e corporal na mesma medida, ou seja, corpo-
mente pensando e agindo juntos.

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

contexto do jogo: personagens, acoes e objetos imaginarios.
Sugestdo de nimero de jogadores: grupos de 3 ou mais jogadores.

Quais habilidades esse jogo estimula? Estado de alerta, estimulo-resposta, tempo-ritmo,

concentracéo, expressao corporal, coordenacdo motora e imaginagao.

20 Segundo Jean Pierre Ryngaert (2009), a presenca é um estado de vigor, uma energia vibrante que antecede
a palavra e acdo do individuo. “A presenca ¢ uma qualidade misteriosa e quase indefinivel” (p. 11).
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2.1.3 Colorindo a voz

Como jogar?

S&o 5 emocdes, 5 cores distintas:
e alegria => amarelo e raiva => vermelho
e tristeza => azul-escuro ® N0jo => verde-escuro

e medo => roxo

Esse jogo utiliza a animagdo “Divertida Mente”?* como referéncia para
exemplificar as emoc0es, a referéncia as personagens pode servir para a explicacdo das
regras do jogo. Mas antes de apresentar as regras do jogo, é imprescindivel pedir que cada
educando pense em uma cantiga ou musica. Ao instrui-los sobre essa escolha, cabe
explicar que é importante a escolha de uma cancdo com letras curtas e que saibam com
facilidade a letra. Também é importante ressaltar que a letra precisa ser apropriada para a
faixa etaria da turma. Escolher cantigas populares, como cirandas é um caminho
interessante, pois a maioria dos educandos conhece as letras, j& que geralmente sdo
trabalhadas no ambito 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 emoc0es durante a experimentacdo. O jogador ndo precisa se preocupar
com afinacdo ou em cantar bem.

O jogo se inicia com a luz branca, que representara o estado neutro (funcionara
do mesmo modo que no jogo Invasdo alienigena). Nesse estado, o educando ndo precisa
expressar nenhum sentimento, mas focar na projecéo de sua voz. Cabe ressaltar que como
é um jogo teatral que se inicia individualmente, pode ser que os educandos comecem a
cantar timidamente, com um tom quase que entristecido na voz. Caso isso ocorra, 0
professor-mediador pode buscar uma descontragdo, cantando junto, iniciando o jogo,
criando uma atmosfera em que os alunos se sintam seguros para se expressar. De inicio,
é importante comegar com os sentimentos mais cotidianos, como a alegria, por exemplo.
Conforme o jogador vai se familiarizando, se divertindo e tentando buscar
verdadeiramente essas emocOes (entendendo que o mais importante nesse exercicio é a

busca, 0 caminho, e ndo um efetivo estado emocional), na verdade, a busca pela emocéo,

21 “Divertida Mente” (2015) é um filme dirigido por Pete Docter € produzido pela Pixar Animation. O filme
retrata como uma jovem de 11 anos que lida com as suas emoc0es: raiva, alegria, tristeza, nojo e medo.
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se refletirh em uma tentativa manifestada através do corpo, trazendo assim uma
experimentacédo corporal. O professor-mediador pode alternar as cores (emogdes) em um
periodo menor, de acordo com o limite de cada educando. Esse € um jogo que propGe
uma experiéncia subjetiva e sensivel.

Ao realizar essa primeira experiéncia de modo individual, o professor-mediador
pode realizar o0 mesmo jogo em dupla. Cada jogador com o seu texto-musica,
experimentando (buscando) a mesma emocdo, cada um a sua maneira. Quando o0 jogo
acontece em dupla, os textos se confundem e, a0 mesmo tempo, dialogam, fazendo com
que a externalizacdo das emocdes subjetivas de cada um se torne uma busca de dialogo

em que a escuta se faz necessaria.
Sugestdo de nimero de jogadores: na primeira etapa, um e na segunda, dois.

Quais habilidades esse jogo estimula? Expressividade vocal e corporal, sensibilizacéo,

experimentacdo de emog0es, concentragdo e escuta.

2.1.4. Improvisando com cores e emogoes

Como jogar?

Esse jogo € livremente inspirado na técnica das rasaboxes??. Dois jogadores
recebem um tema escolhido pelo professor-mediador ou pela turma, por exemplo: duas
pessoas exploradoras estdo perdidas na floresta. Antes de iniciar o jogo teatral, o
professor-mediador explicara as regras, que serdo definidas a partir de cores, e cada cor
representara uma emocéo. E interessante aplicar esse exercicio ap6s a turma ter realizado
0 jogo teatral anterior (Colorindo a voz), que prepara os participantes para uma estrutura
de jogo mais complexa, considerando que agora eles jogardo com 9 emoces (as emocdes
inspiradas na técnica das rasaboxes). Assim, o0 jogo anterior funciona como um
aquecimento, uma preparagédo para a improvisacdo. Como ja citado, cada cor representara

uma das nove emocgoes:

22 Desenvolvido pelo tedrico estadunidense Richard Schechner, a prética de rasaboxes consiste em um
treinamento performatico com base na expressao fisica de estados emocionais.
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e azul-claro => surpresa
e azul-escuro => tristeza
e verde-escuro =>nojo e vermelho => raiva

e roxo => medo

Inicialmente, o professor-mediador devera relembrar as emocbes e suas
respectivas cores para 0s jogadores, porém, no decorrer do jogo, 0s proprios jogadores
irdo decorar os comandos a medida que vao jogando — 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 professor-mediador
pode escolher apenas um dos jogadores para obedecer a proxima mudanca de emocéo, e
enguanto o jogo se desenrola — 0 outro jogador, nesse caso, continua na emogao anterior.
Com isso, criam-se outras possibilidades de conflitos e desenlaces: em uma situagao, 0s
dois jogadores estdo alegres ( ), e 0 professor-mediador muda a cor do refletor
para vermelho, e apenas o0 jogador A vai habitar o estado da raiva em sua acdo, seguindo
na improvisacao.

Caso a turma possua certa experiéncia com improvisacdo e uma boa
compreensdo de jogo, o professor-mediador pode combinar previamente com o0s
educandos que apenas um dos jogadores troque a emocdo a partir do comando (troca de
luz), sem que ele precise dizer. Nesse 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 jogo teatral, voltada, portanto, para jogadores mais experientes.

Sugestao de namero de jogadores: dois.

Quais habilidades esse jogo estimula? Criatividade, capacidade de escutar o outro, acdo

e reacdo, expressividade e improvisagéo (vocal e corporal), transitar entre as emocoes.

43



2.1.5 Ator e narrador: cores e emocoes

Como jogar?

O jogo € um desdobramento do jogo “Improvisando com cores e emogGes”,
partindo do mesmo principio de que cada cor do refletor de led representa uma emogao

especifica. As emocdes e suas respectivas cores serdo as mesmas indicadas antes:

e azul-claro => surpresa
e azul-escuro => tristeza
e verde-escuro =>nojo e vermelho => raiva

e roxo => medo

Para a realizacdo desse jogo, o professor-mediador precisa delimitar dois espacos
cénicos distintos: um para o “ator” e outro para o “narrador”. Essa delimita¢do pode ser
demarcada com uma fita crepe, por exemplo. O papel do narrador é narrar, em 12 ou 3?
pessoa, uma histéria improvisada, podendo utilizar uma temaética pré-definida pelo
professor-mediador ou pela turma.

O jogador que assume a posicdo do ator vivenciara, através de aces fisicas, o
que o jogador-narrador improvisa através da fala. Contudo, o jogador-narrador precisa
inserir em sua improvisacdo textual a emocdo que aparecera a partir da cor da luz do
refletor. Como dito anteriormente, as emocGes e cores serdo as mesmas utilizadas no jogo
anterior, com o intuito de reafirmar os codigos ja estabelecidos, auxiliando, desse modo,
0s jogadores no entendimento e desenvolvimento do jogo, sem a necessidade de uma
possivel interrupcdo para relembrar os codigos (comandos do jogo). O jogador-ator ndo
precisara se preocupar em decodificar esses cadigos, na verdade, ele precisa estar atento

aos comandos do jogador-narrador, realizando as agdes propostas pela narracao.

Sugestao de namero de jogadores: dois.

Quais habilidades esse jogo estimula? Atencdo, escuta, estimulo e resposta,

improvisagao, expressividade corporal, expressividade vocal, ludicidade e dialogo.
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2.2 PROJETOR

2.2.1 Pack de imagens

Como jogar?

Esse jogo requer um computador e um projetor. Antecipadamente, o professor-
mediador precisa organizar em “pastas” (arquivos no computador) as imagens que serao
utilizadas no jogo. Essas imagens podem representar lugares, agdes, objetos, personagens,
entre outros. Cada pasta precisa ser nomeada com um tema, como: “Férias na praia”. Cada
dupla de jogadores, escolherd uma dessas pastas (temas) para iniciar o jogo teatral. Antes
de iniciar a explicacdo do jogo, é importante que essas imagens estejam numeradas de
acordo com uma sequéncia predefinida pelo professor-mediador, 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 resolugdo), além de tamanhos
grandes (para que seja possivel a visualizacdo de todos os detalhes da imagem).

O professor-mediador pode preparar a quantidade de packs (temas) que desejar,
levando em consideracdo o nimero de educandos na turma. Porém, isso ndo quer dizer
que o professor-mediador precisa utilizar packs diferentes a cada improvisacdo. No caso
de repeticdo de um tema, nos momentos antes da improvisacdo, é possivel renumerar as
imagens, criando uma nova sequéncia e trazendo, assim, novas possibilidades de enredo
para a improvisacéao.

Ao definirem dois jogadores e ambos escolherem o tema da improvisacdo, o
professor-mediador precisa explicar que as imagens que irdo aparecer atravées da projecao
devem ser inseridas no jogo de alguma forma: seja através de uma fala ou uma acao.
Quando aparece um personagem, por exemplo, os jogadores podem mencionar essa
presenca ficticia/virtual, interagindo com ela e/ou até mesmo, um dos jogadores pode
assumir essa personagem. Cada jogador criara uma narrativa diversa de acordo com as
aparigbes de imagens, por isso é importante que eles estejam atentos a se escutar, a
renunciar a sua propria ideia, se necessario, para abracar a ideia do outro. O professor-
mediador precisa estar atento para mudar a imagem quando achar que 0 jogo necessita de

um novo elemento, uma surpresa, um novo acontecimento.
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« Exemplo de pack de imagens para o tema: “Férias na praia”

Imagem 1: Praia — areia, mar, barracas e pessoas
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Imagem 3: Bola colorida
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Imagem 4: Pés adentrando o mar

Imagem 5: Pessoa surfando
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Imagem 7: Remédio (cépsulas)

Imagem 8: Vendedor de mate

Imagem 9: Tempo fechado (raios)
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Imagem 10: Onda gigante

Pensemos que uma dupla de jogadores improvisou a partir dessas imagens e,
logo em seguida, uma outra dupla gostaria de escolher esse mesmo tema (pack). Para que
a segunda dupla repita 0 mesmo enredo criado pela primeira, o professor-mediador pode
“embaralhar” as imagens, colocando a Imagem 9 (Tempo fechando — raios) no lugar da
Imagem 1 (Praia — areia, mar, barracas e pessoas), por exemplo. Ao realizar essas trocas,
criam-se outras possibilidades para novas improvisagoes.

Além disso, o professor-mediador pode ter algumas imagens “coringas”, fora da
principal sequéncia de imagens, inserindo-as em novas rodadas. Por exemplo: colocar
uma imagem de tubardo no lugar da imagem da agua-viva — desse modo, a Imagem 6
deixa de ser agua-viva e passa a ser tubardo. A Imagem 10 pode ser um navio, entrando
no lugar da onda gigante. Ao final das improvisacfes, pode-se pedir que os proprios
alunos pesquisem e tragam outras ideias de packs para realizarem novas improvisacoes a

partir das sugestdes da turma.
Sugestdo de numero de jogadores: dois.

Quais habilidades esse jogo estimula? Criatividade, improvisacdo, relagdo entre os

jogadores, escuta, agilidade de pensamento, raciocinio e capacidade de argumentag&o.
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2.2.2 Cine-dublagem

Como jogar?

Nesse exercicio cénico, o indutor de jogo serd um video projetado, o qual pode
ser uma cena extraida de um filme de longa-metragem, um curta-metragem ou uma cena
teatral gravada previamente. Alguns exemplos para se trabalhar com o ensino
fundamental 1 e 1l sdo os curtas: “Piper: descobrindo 0 mundo” (2016), “Canvas” (2020)
e “Alike” (2015). Os filmes citados sdo animacdes que se encontram disponiveis em
plataformas de streaming e no YouTube. Esses curtas possuem uma caracteristica em
comum, necessarias para esse jogo: ndo utilizam falas, ou seja, s@o 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
alunos interpretem cada um do seu jeito.

Antes de iniciar o jogo, o professor-mediador 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. Posteriormente, explica-se como funciona o
jogo: o professor escolherd o numero de jogadores de acordo com o numero de
personagens presentes em cada cena e designara quem fara qual personagem. Eles
precisam estar atentos ao video e, a0 passo em que 0s personagens vao aparecendo e
realizando acOes, expressando emocgOes e interagindo com outros, os educandos vao
criando falas improvisadas em cima do video de acordo com a sua leitura subjetiva sobre
0 que estd acontecendo. Sendo assim, 0s jogadores dublardo o0s personagens,
improvisando e jogando com o filme e com o0s outros participantes. O professor pode
instiga-los, questionando-os: “Como é a voz dessa personagem? Qual emocéo ele estd
sentindo e como trazé-la para a voz?”. Conforme o video for passando, o mediador pode
pausa-lo e trocar os jogadores. Estes, por sua vez, devem seguir 0 jogo de onde parou,

sem descartar as narrativas que foram criadas até entéo.

Sugestdo de namero de jogadores: a depender dos personagens presentes no video

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

Quais habilidades esse jogo estimula? Expressividade vocal, improvisacao, agilidade
de pensamento e criatividade.
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2.2.3 Televisao

Como jogar?

Para ministrar esse jogo, o professor-mediador precisara de um computador e
um projetor. As imagens que serdo utilizadas devem estar dentro de um arquivo de
PowerPoint, um programa do pacote Office, disponivel em computadores que possuem o
sistema da Microsoft?®, Com um fundo de televisio, 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, pode-se utilizar alguns comandos, como: aumentar ou diminuir o
volume da TV, acelerar ou desacelerar a velocidade, sinal travando (em cdmera lenta ou
movimentos desconexos) ou sem sinal (estadtua). Ha muitos caminhos para a
aplicabilidade desse jogo, 0 que o torna muito diverso, maltiplo e ludico.

A seguir, exemplos de como criar uma sequéncia de imagens?* para esse jogo,

elaboradas no PowerPoint:

JOGOTEATRAL:

TELEVISAO

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

Volume

-
T

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

universo.
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A utilizagdo desse comando pode criar uma transigdo interessante entre canais
muito distintos, fazendo com que os alunos permanegam em estado de alerta e em

prontiddo para modificar a tematica da improvisacao logo em seguida.

FILME DE
TERROR

MUDO (SEM VOZ)
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BREAKING NEWS

LOREM IPSUM

Lo
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FILME DE ZUMBI
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TRAVANDO... BN {

Os softwares de edigdo de apresentacdes oferecem uma forma facil e intuitiva
de trocar a ordem das imagens: basta clicar na imagem e arrasta-la para a posicao
desejada. Essa ferramenta € de suma importancia, pois a cada nova rodada, o professor
pode trocar a ordem, criando assim um catalogo de programas disponiveis. Isso fara com

que os alunos se surpreendam e realizem novas improvisacdes, pois sera um desafio
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desconhecido. Embora eles ja conhegam os canais, ndo saberdo qual sera o proximo tema
ou comando, fomentando, dessa maneira, um estado permanente de aten¢do durante o
jogo. Cabe lembrar ao professor de colocar a tela no modo tela cheia (full screen — tecla
de atalho: F11) para que a imagem fique no maior tamanho possivel, facilitando a
visualizagdo e compreenséo das imagens.

A cada rodada, dois jogadores sdo convidados & improvisacdo, imaginando que
a partir daquele momento estardo dentro da televisdo. A medida que a improvisacgéo
acontece, o professor passara as imagens, fazendo com que os jogadores vivenciem 0s

canais e comandos.
Sugestdo de numero de jogadores: dois.

Quais habilidades esse jogo estimula? Estado de alerta, atencdo, improvisacao,

expressividade vocal e corporal, escuta e relagdo com o colega de cena.

2.2.4 Corpo-coisa-objeto: composicéo de imagem

Como jogar?

Para iniciar, sugere-se que o professor utilize dois programas para preparar e
aplicar esse jogo: o primeiro € o Canva®® e o outro é o PowerPoint. Para a preparacio
desse exercicio, serd necessario criar “ambientes-lugares”. A interface do Canva é muito
uatil para esse fim, pois oferece uma série de figuras gratuitas. Além disso, também héa a
opcao de colocar fotos externas ao aplicativo através da ferramenta “Uploads”, 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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Imagem 1: Sala de estar vazia?

Apds inserir essa imagem que sugere um espago, mas ainda com poucos ou sem
elementos, o professor trabalhara com a ferramenta “Elementos”, também localizada na

barra lateral a esquerda:

TA
oo

Elementos

Nessa aba, é possivel explorar possibilidades de composicao desse espago. Pode-
se inserir, por exemplo, um vaso de planta, uma mulher, um homem, um quadro, um sofg,

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

% A Imagem 1 foi retirada do Google Imagens, as outras desse jogo foram criadas a partir do Canva.
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Imagem 2: Sala com oito elementos

Essa é a primeira imagem a ser apresentada para iniciar o jogo (Imagem 2). O
segundo aplicativo sugerido é para facilitar a passagem de uma imagem para outra,
sempre utilizando o recurso de tela cheia (full screen), pois, desse modo, os participantes
conseguirdo enxergar melhor a imagem. O jogo funcionard da seguinte maneira: o
professor mostrara a imagem para a turma através do projetor e pedira para que eles
observem todos 0s objetos e detalhes presentes na imagem, escolhendo um aluno para
entrar no jogo. Entdo, o professor passard para a proxima imagem, na qual retirard um
dos objetos. O objetivo do jogador € substituir com o proprio corpo o objeto retirado. O

primeiro objeto seré o gato, entdo a imagem projetada ficard dessa forma:

Imagem 3: Imagem 2 sem o gato
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Depois, a mulher:

Imagem 4: Imagem 3 sem a mulher

Depois, a luminaria:

Imagem 5: Imagem 4 sem a luminaria

O jogo segue assim: a cada rodada, a retirada de um elemento e a inser¢éo de um
educando substituindo esse elemento. No fim, s6 teremos 0s corpos e a imagem da sala
novamente. Quando terminar a composi¢do, o professor pode colocar novamente a
imagem da sala com todos os objetos e coisas para que a turma possa observar a
transformacéo dos objetos virtuais para 0s corpos reais em jogo. O professor pode criar

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

para jogar.

Sugestdo de numero de jogadores: a depender do nimero de elementos sugeridos na

imagem.

Quais habilidades esse jogo estimula? Expressividade corporal, criatividade e
percepcao do espaco e do coletivo.

2.2.5 Jogando com objetos, sombras, imagens e texturas

Como jogar?

Esse jogo utiliza-se do principio da linguagem de teatro de sombras, uma
vertente do campo do Teatro de Formas Animadas. Para tal, € necessario a explicacdo
prévia da linguagem aos discentes para que eles possam compreender a teoria e
experiencia-la na pratica. O teatro de sombras € muito disseminado nas escolas e no teatro
infanto-juvenil, 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 um arquivo de PowerPoint, contendo as imagens que serdo utilizadas
durante as experimentacdes. Além disso, objetos dos alunos e do professor. De acordo
com Valmor Beltrame (2015), ha trés elementos primordiais para a realizagdo de um

teatro de sombra, sendo eles:

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 cartdo, papel, tecido, objetos planos ou
tridimensionais, materiais vegetais e o corpo humano. (p. 174).

Ao considerar o modelo de sala de aula tradicional, como 0 espaco onde esse
jogo ocorrera, o item 1 sera o quadro branco, o item 2 serd a luz do projetor e o item 3
serdo objetos advindos dos educandos, que devem ser solicitados em aula anterior ou até
mesmo selecionados no dia da aula entre os materiais que eles usam no cotidiano na
escola, como caneta, tesoura, papel, borracha, etc. Além disso, propde-se a utilizagéo de
imagens a serem projetadas, trazendo texturas, cenarios, cores, entre outras possibilidades

gue uma imagem pode sugerir.
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Exemplo de imagens-texturas:

Textura 1

Textura 2

Textura 3
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Exemplos de imagens-cenérios:

Cenério 1

Cenario 2
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Cenario 3

O professor-mediador pode solicitar que os discentes coloquem seus objetos
escolhidos em cima de uma mesa onde, a cada rodada, todos os alunos poderdo utilizar
0s seus objetos ou os demais. Nesse sentido, fomenta-se a nocdo de coletividade e
compartilhamento. Individualmente, cada aluno se colocard na posi¢cdo ao lado do
projetor, escolhendo os objetos com o0s quais gostaria de estabelecer uma relagdo de jogo.
Utilizando-se da imaginacéo, o educando transformara esse objeto em qualquer coisa que
desejar, como um personagem, um outro objeto e até mesmo um cenério. A medida que
0 jogo acontece, 0 professor pode estimular, sugerir e propor desafios ao jogador de
acordo com o grau de complexidade e subjetividade de cada improvisacao.

Sugestdo de numero de alunos: Um a cada vez. Caso seja uma turma experiente: dois a

cada vez.

Quais habilidades esse jogo estimula? Coordenacdo motora, coletividade,
compartilhamento, criatividade, ludicidade e ressignificacdo de objetos.
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2.3 CAIXA DE SOM

2.3.1 Quatro elementos: fogo, agua, ar e pedra

Como jogar?

O professor-mediador precisara, 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 extraidos da internet e armazenados?’ no Deezer, um aplicativo de musica,
mas existem diversas formas de encontrar e armazenar esses 4udios, COmo no proprio
dispositivo de celular ou computador. Pode-se utilizar esse exercicio também como
aquecimento e consciéncia corporal.

Antes de iniciar o exercicio, solicita-se que os participantes se espalhem pelo
espaco, se possivel deitados. Antes de colocar os sons, pode-se criar uma atmosfera de
relaxamento com foco no estado de presenca, pedindo que todos fechem os olhos,
percebam a respiracdo, o estado do corpo naquele momento. E essencial que nesse
momento haja, no siléncio, uma busca pela concentracdo, sendo um importante exercicio
para iniciar a aula em uma turma muito agitada. Ao construir essa atmosfera, o professor
coloca o primeiro estimulo sonoro, podendo ser qualquer um dos quatro elementos, por
exemplo, a ventania. Ele deve guiar a experiéncia, propondo estimulos, como: “Percebam
que elemento é esse... Aos poucos, Vocés vao se tornando esse elemento. Como o seu
corpo-ar se move? Esse ar € uma brisa, um vento, uma ventania ou um furacao?”” Dessa
maneira, 0s educandos vao experenciando suas possiblidades corporais e sensoriais, jeitos
de se deslocar pelo espaco, variacdo de peso, ritmo, formas, alturas, caminhos, etc. Cada
vez propondo estimulos diferentes de acordo com cada elemento.

Depois que passar por todos os elementos nesse primeiro momento, inicia-se
uma segunda etapa, onde o mediador solicitara que cada discente escolha um elemento e
um movimento para representa-lo. Um de cada vez mostrara para a turma o seu
movimento escolhido, numa espécie de experimentacdo. O professor pode tragcar um

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

27 Existe uma funcdo gratuita que possibilita descarregar no aplicativo um arquivo de audio, desde que
este esteja salvo no smartphone.
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Em um terceiro e dltimo momento, a turma € dividida em duplas e cada 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 educando escolheu o fogo e o outro agua, por exemplo? E se a personagem
fosse inspirada na energia do elemento, como a brisa (vento)? Essa personagem teria
como caracteristicas leveza, fluidez, calmaria e tranquilidade. J& uma personagem com a
energia da pedra poderia ter como caracteristicas um andar enrijecido, uma pessoa
rabugenta e muito mal-humorada. Como seria 0 encontro dessas duas personagens? Quais
possiveis conflitos poderiam ser explorados? Qual seria a relacdo entre elas? A partir
desses estimulos ha infinitas possibilidades de criacdo de personagens e cenas.

Sugestdo de numero de jogadores: primeiro momento: a turma inteira; segundo

momento: individual; terceiro momento: duplas ou trios.

Quais habilidades esse jogo estimula? Experimentacdo sensorial, corporal e vocal,

consciéncia espacial, concentracdo, imaginagédo e construcao de personagens.

2.3.2 Codigos sonoros — experimentando linguagens

Como jogar?

Esse jogo teatral utiliza o espago da sala de aula dividido entre “palco e plateia”.
Com isso, pode-se aproveitar a disposicdo tradicional da sala de aula: corredores livres,
intercalando fileiras de carteiras, e um espaco livre em frente ao quadro branco.
Organizadas desse modo, as fileiras de carteiras tornam-se a plateia e o espaco em frente
ao quadro transforma-se no espaco cénico para a improvisacdo. Ao estabelecer essa
primeira regra para a turma, o professor-mediador explica as linguagens escolhidas para

esse jogo, que sdo: 1) melodrama®®; 2) teatro musical?®®; 3) cinema mudo®. Essa escolha

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

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

30 Com o avanco da fotografia, surge a linguagem cinematografica no final do século XIX. Nesse periodo,
ainda ndo havia tecnologia capaz de captar som e imagem. Por esse motivo, os atores utilizavam-se apenas
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foi pensada para trazer o maximo de expressividade vocal e corporal possiveis para este
jogo. Além disso, a maioria dos educandos, de alguma maneira, j& teve contato com essas
linguagens: seja através de um filme, novela ou teatro. Depois de explicar as linguagens,
é interessante perguntar aos educandos se ja assistiram algo que 0s remeteu a alguma das
linguagens mencionadas.

Ao finalizar a etapa tedrica de conceituacdo, apresenta-se para a turma 0s
cbédigos sonoros: para cada linguagens haverd um som especifico, que induzird a
experimentacao a seguir pelo caminho dessa linguagem. Além dos trés sons (um para
cada uma das trés linguagens), havera um quarto som (este indicard um experimento livre,
ou seja, os jogadores poderdo escolher a linguagem que desejar). O professor devera
colocar os quatro sons diversas vezes para que os jogadores identifiguem cada som e
tentem memorizar. Apos apresenta-los, o professor convidara de trés a cinco jogadores
(dependendo do nimero de educandos na turma) e pedira que se posicionem de costas,
um ao lado do outro, com certa distancia para aguardar o comando. Por sua vez, o
professor-mediador junto a turma, escolhera uma frase para iniciar o jogo teatral, como:
“Nao acredito! Herdei uma heranga de um tio desconhecido!!!”. E importante que seja
uma frase curta, pois os jogadores precisam memorizar a frase rapidamente (podendo
improvisar dentro do contexto, caso esquecam como € a frase exatamente).

A cada rodada, coloca-se um dos quatro sons para cada jogador. Ao colocar o
som, o0 jogador vira-se de frente para a plateia e interpreta essa frase de acordo com o
codigo sonoro: melodrama, teatro musical, cinema mudo ou linguagem livre. A
expectativa gerada por ndo saber previamente a linguagem coloca os jogadores em pleno
estado de alerta, agugando sua capacidade criativa e de improvisacdo, além de fazer com
que eles lidem com a quebra de expectativas, trazendo diversos aprendizados ao se

depararem com o desafio de enfrentar o desconhecido.
Sugestdo de nimero de jogadores: trés a cinco.

Quais habilidades esse jogo estimula? Improvisacdo, memoriza¢do, quebra de

expectativa, criatividade, interpretacéo e atengéo.

dos gestos corporais para contar uma narrativa através de uma sequéncia de imagens. Esse periodo ficou
conhecido como “cinema mudo”.
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2.3.3 Codigos sonoros — improvisando linguagens

Como jogar?

Esse jogo € a continuidade do anterior. Dessa vez, ao invés da proposta ser uma
espécie de experimentacao, possui o carater de improvisacdo cénica. Os comandos serdo
0S mesmos, pois o intuito é que eles ja estejam habituados e os dominem, para que ndo
haja quebra no fluxo da improvisacdo. A organizacdo 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.

A0 passo em que a improvisacao acontece, 0 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 codigo sonoro como
uma maneira de desafiar e propor novos caminhos para a cena. O cddigo pode reafirmar,
aprofundar algo que ja esta acontecendo, ou sugerir uma mudanca dréstica na narrativa,
mesmo que indiretamente. De acordo com o nivel de capacidade improvisacional da
dupla, pode-se 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 cédigo
aparecerd, faz com que a improvisacdo ganhe uma atmosfera de atencéo extrema, e coloca
o0s jogadores atentos no aqui e agora. Além disso, a plateia apresenta um nivel de alta
concentracdo, 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 jogadores: de dois a trés.

Quais habilidades esse jogo estimula? Concentracdo, engajamento, atencao,
improvisacdo, 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 0s sons
que achar interessante e criar uma lista de reproducédo para cada radionovela/tematica que
levara para a turma. A proposta é sugerir temas draméticos, que lembrem as
radionovelas®® e apresentar essa modalidade aos alunos que, em sua maioria,
desconhecem essa linguagem. Para cada proposta, o professor devera selecionar alguns

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

I — “As tormentas da solidao”

Audio 1 som de chuva
Audio 2 barulho de carro batendo
Audio 3 musica triste

Audio 4 som de porta abrindo

Audio 5 som de choro de bebé

Audio 6 som de radio fora do ar

IT - “O dia em que o sol raiou novamente”

Audio 1 som de galos cantando

Audio 2 musica campestre

Audio 3 barulho de vidro quebrando

Audio 4 som de cavalo correndo
Audio 5 som de campainha
Audio 6 barulho de maquina de escrever

No dia da aula, o professor deve levar o dispositivo contendo as playlists criadas
anteriormente, além de uma caixa de som. E importante construir uma ambientago
propicia para agucar a sensibilidade auditiva dos educandos, pois € um jogo que exige
uma escuta muito atenta. Pode-se colocar os alunos que participaréo da improvisagao de

costas para a plateia, vendar olhos dos jogadores 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 folhetinesca sonora, a primeira radionovela brasileira foi ao ar em 1941, intitulada “Em busca da
felicidade”. No elenco, atores como: Rodolfo Mayer, Zezé Fonseca, Isis de Oliveira, Floriano Faissal, Yara
Sales, Amaral Gurgel, Lourdes Mayer, Saint Clair Lopes, Branddo Filho e Luis Tito, entre outros.
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O professor, a cada rodada, escolhe dois alunos para a improvisagédo, deixando que eles
escolham o tema ou sorteando.

A ideia é que os jogadores e o mediador estejam muito atentos ao jogo, pois 0
som sera inserido no meio da improvisagdo, que pode iniciar j& com o primeiro estimulo
sonoro. No caso da radionovela “As tormentas da soliddo”, a cena inicia com o som da
chuva. De acordo com a necessidade da cena, 0 mediador pode retirar a musica em corte
seco ou abaixa-la gradativamente.

Com o desenrolar da improvisacdo, o professor deve inserir o 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 sugestdo
funciona bem em turmas em um grau mais avangado nas improvisagdes. Os temas podem
se repetir, e para evitar que os jogadores sigam as mesmas narrativas das improvisacoes
anteriores, o professor pode fazer como no jogo “Pack de imagens”, embaralhando os

audios, ao inverter suas ordens na playlist.
Sugestdo de numero de jogadores: dois a cada rodada.

Quais habilidades esse jogo estimula? Sensibilidade auditiva, atencdo, concentracdo e

improvisacao.

2.3.5 Dublagem 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 dialogos,
narracdes, entre outros, para esse exercicio, de acordo com a faixa etaria com a qual
trabalhara. Outra possibilidade é utilizar as podcenas, criadas no jogo: “Cria¢do de
podcenas (podcasts)” apresentado neste caderno.

Com a utilizacdo de uma caixa de som, o professor colocara os audios e
escolhera, de acordo com o numero de pessoas envolvidas no audio, o numero de
participantes. Estes deverdo dar corpo a voz, expressando fisicamente o que esta sendo
falado, executando as ac¢des 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 0 mesmo personagem/narrador. 1sso é importante para que a

turma perceba que cada pessoa 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 dudio, uma pessoa esté triste, com voz de choro. Como trazer
no corpo essa imagem? Cabe fazer som de choro para enfatizar ainda mais que essa pessoa
estd chorando? Outro exemplo: um narrador contando uma historia de suspense, diz que
0 personagem se assustou. Como trazer esse susto para o corpo e para a voz? Caso o
professor perceba que o educando ndo esta utilizando o maximo de sua expressividade,

pode estimula-lo trazendo perguntas.
Sugestao de namero de jogadores: individual ou em dupla.

Quais habilidades esse jogo estimula? Experimentacdo vocal, gestualidade, consciéncia

corporal e sensorial.

2.4 SMARTPHONE

2.4.1 Pinturas secretas: jogo-imagem a partir de QR Codes

Como jogar?

Esse jogo propde um didlogo com as artes visuais, pois o professor pode
trabalhar com imagens de algum artista especifico ou com obras que perpassem narrativas
que gostaria de abordar. Outra sugestdo, exemplificada no decorrer da explanacdo desse
exercicio, é trabalhar com algumas obras de pintoras e pintores conhecidos que
evidenciam expressividades pulsantes. Essas imagens podem abrir caminhos para
diversas interpretacdes subjetivas, e sera a partir delas que o jogo se desenvolvera.

As imagens que serdo utilizadas estdo inseridas em uma atmosfera de mistério,
pois os educandos ndo saberdo quais sdo as imagens ate as verem, como uma espeécie de
“jogo da sorte”. O professor, previamente, criara QR Codes®, cada qual com uma “pintura

secreta”. Um exemplo de site para criar esses codigos digitais gratuitamente é o ME QR*3,

32 Espécie de codigo de barras digital, criado em 1994, pela companhia japonesa Denso Wave. E possivel
utilizar a cAmera de smartphones para scanear esses codigos. Diferente do cddigo de barra, que armazena
um cddigo numérico, os QR Codes podem armazenar outros tipos de arquivos, como documentos, imagens,
sites, etc.

33 Disponivel em: https://me-gr.com/.
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Existem diversos sites** 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 nimero de alunos na turma e o nimero de duplas ou grupos definidos para

a atividade. Exemplos de pinturas:

Imagem 1: The tea, de Mary Cassatt, 1880

34 Ao escolher o site que sera utilizado para gerar o QR Code ¢é preciso verificar se possui a fungéo
armazenar imagens no codigo, pois alguns disponibilizam apenas a opcéo de armazenar links.

72



Imagem 2: As respigadoras, de Jean-Frangois Millet, 1857
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Imagem 3: A li¢ao de anatomia do Dr. Tulp, de Rembrandt, 1632
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Imagem 5: O grito, de Edvard Munch, 1893




Imagem 7: A4 friend in need, de Cassius Marcellus Coolidge, 1903
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Imagem 9: Velho homem em tristeza, de Van Gogh, 1890
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QR Codes contendo, na ordem, as imagens 1 a 10:
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D Imagem Secreta 9 D Imagem Secreta 10

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

Apbs a escolha da imagem secreta, o aluno “lera” o QR Code através de seu
préprio celular. Caso alguém ndo possua acesso a um celular, o professor pode ler com o
seu proprio smartphone e mostrar a dupla/grupo. Outro ponto importante é avisar com
antecedéncia a turma o dia em que serd utilizado o aparelho eletrénico, para que possam
leva-lo para a escola. Abordar o uso do celular com o viés educativo possibilita aproximar
os alunos a linguagem teatral através do carater tecnoldgico.

O jogo pode acontecer de duas formas:

1. Asduplas e/ou trios devem observar e analisar a imagem sorteada, e a partir
de suas perspectivas e interpretacdes, criar uma dramaturgia escrita, usando
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 estética inspirada na pintura. Depois de
criar essa imagem, pode-se sugerir que o desenvolvimento de outras duas:

uma que antecede e outra que sucede a imagem primaria.
Sugestdo de numero de jogadores: a turma inteira, separados em duplas e/ou trios.

Quais habilidades esse jogo estimula? Apreciacdo estética de obras de artes visuais,
criacdo dramatdrgica, pensamento critico, criatividade, coletividade, imaginagdo e

expressividade corporal.
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2.4.2 Criacao de PodCenas (Podcasts)

Como jogar?

Nesse exercicio serd utilizado um gravador de voz disponivel em smartphones.
Pode-se trazer novamente a referéncia das radionovelas, considerando que um dos
objetivos desse jogo € fomentar a sensibilizacdo da experiéncia sonora. O professor
conduzira os educandos a criar uma historia que pode ser improvisada, inspirada em
alguma peca teatral ou gerada a partir de algum estimulo imaginario, sensorial, visual,
historico, entre outros. Para exemplificar, serd utilizado como estimulo propulsor
brincadeiras de infancia. O professor pode contar aos alunos algumas dessas brincadeiras,
compartilhando também imagens e videos que possam ilustra-las. Além disso, pode
solicitar que os educandos facam uma pesquisa prévia em casa, entrevistando seus pais,
avos, tios sobre esse universo, perguntando-lhes quais eram as brincadeiras da sua
infancia, 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 ou trios, podcenas:
uma dramaturgia contendo personagens, ambiente, situacfes e possiveis conflitos,
baseando-se em todo o0 material que coletaram e aprenderam em casa e em sala de aula.
Ap0s a elaboracdo, os discentes gravardo essa historia usando um gravador de voz. Assim
como nas radionovelas, pode-se propor que eles criem, além da historia, uma paisagem
sonora, utilizando sons que podem ser extraidos de objetos, do corpo e da voz. Cabe
ressaltar a importancia da utilizacdo de dialogos nas gravaces, para que eles ndo usem
apenas o carater narrativo. Depois de experimentarem e gravarem as dramaturgias em
formato de podcast, o professor ira passa-las em aula para que toda a turma possa ouvir

as historias.

Sugestdo de numero de jogadores: a turma inteira no primeiro momento e, no segundo,

duplas ou trios.

Quais habilidades esse jogo estimula? Imaginacdo, criacdo dramatlrgica,

expressividade vocal, escuta, atencéo.
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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 eletrénicos:
computador, projetor e celulares. O computador e o projetor devem ser providenciados
pelo proprio professor, a fim de servirem como suporte para a atividade dramaturgica. Os
celulares serdo os dispositivos utilizados pelos educandos para adentrarem o universo
digital, participando efetivamente da primeira etapa do jogo: a criacdo de uma nuvem de
palavras. Dessa maneira, 0s discentes ndo precisam se expor, dizendo suas palavras ao
coletivo explicitamente. De modo andnimo, eles podem colocar 0 que quiserem na
nuvem, sem que 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 Mentimeter®®, porém, existem diversos outros sites que disponibilizam
ferramentas com essa finalidade. Embora o site esteja em inglés, a forma de manuseio é
intuitiva e de facil compreensdo. O professor precisard fazer um breve cadastro para
utilizad-lo em sua versdo gratuita. Na pagina inicial, basta selecionar a opg¢do “New

presentation”:

My presentations

—

+ New presentation + New folder

Depois disso, escolher a opgdo: “Word Cloud”. Cabe ressaltar que o site

disponibiliza outras op¢6es de formulario, como enquete, gréfico, etc.

3 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

Apbs a selecdo, aparecerd uma grande tela em branco, onde seréo 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:
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Content X

Slide type

& Word Cloud v

Add meta description

Question
Word Cloud

Add longer description

Entries per partici

Enable multiple submissions

Dependendo do numero de participantes, o professor pode organiza-los em
duplas ou trios para responder, pois a versdo gratuita do site tem nimero limitado de
respostas por més (50).

Ap0s selecionar o numero de palavras por participante, no canto superior da tela
a direita ha um botdo escrito “Share”, por meio do qual o professor pode gerar um link

ou QR Code para que 0s 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, sugere-se 0 uso do QR Code, pois este podera

ser projetado e os alunos podem scanear o codigo rapidamente:

O professor devera criar algum questionamento que permeara 0 processo de

imaginacdo para a escolha das palavras e, posteriormente, a construcdo dramaturgica.
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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 tema bullying. Cabe ao professor
formular uma pergunta que estimule o debate e 0 pensamento critico-social sobre esse
assunto. Outro exemplo: caso a turma esteja ensaiando uma peca de teatro, quais
temaéticas 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
utilizar como ponto de partida, para exemplificar, o seguinte questionamento: “Que
aprendizado vocé quer deixar para o mundo?”’ Cabe enfatizar aos alunos que respondam
de forma sucinta, objetivamente ou subjetivamente. N&o existem palavras e termos certos
ou errados, e sim a visdo de cada um acerca da pergunta. Exemplo de como a nuvem de

palavras ficaria apos algumas respostas:

Imagem 1: Nuvem de palavras gerada no Mentimeter

Joinat menticom use code 8257 6548 d 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 pedird que os participantes
(individualmente, em dupla ou trio) criem uma dramaturgia utilizando essas palavras
como ponto de partida e inspiracdo. Pode solicitar que coloquem, obrigatoriamente, uma
quantidade de palavras presentes na nuvem dentro da escrita dramaturgica ou que essas

palavras sirvam apenas de estimulo propulsor para a criagdo. 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 jogadores: primeira parte — criacdo da nuvem: a turma inteira.
Segunda e terceira partes — criagdo dramatdrgica e apresentacdo de cena ou imagens:

individual, em dupla ou trio.

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

2.4.4 Peixe-lanterna e seu cardume

Como jogar?

A criagdo desse jogo surgiu a partir da experiéncia com o jogo “Floresta de
sons”, criado por Augusto Boal®®, A proposta apresentada aqui, porém, utiliza a lanterna
do celular como estimulo para o caminhar dos educandos. Na “Floresta de sons”, os
educandos sdo divididos em duplas, onde um jogador é responsavel por criar um som
com a voz ou com 0 Corpo, e 0 outro precisa seguir esse estimulo de olhos fechados.
Nesse jogo, apenas um aluno serd o “guia”, sendo responsavel por manusear a lanterna.
Ja 0s outros serdo uma espécie de coro, um cardume. Para a aplicabilidade desse jogo, €
imprescindivel que a sala de aula possua cortinas, pois sem um ambiente escuro o
comando da luz ndo funcionara.

O professor precisara eleger um jogador que sera o peixe-lanterna, responsavel
por guiar o cardume através do comando da luz. Os demais jogadores serdo um conjunto
de peixes, ou seja, precisam estar todos préximos. O peixe-lanterna atraird o cardume
através da luz do celular, porém, néo ficard acesa o tempo todo. O jogador-guia devera
piscar a lanterna e a cada vez que isso ocorrer, significa que o cardume pode dar um passo.
Por exemplo: se a luz pisca trés vezes, o conjunto de peixes dara trés passos em dire¢cdo
a luz. O educando que guia pode se locomover pelo espaco, surpreendendo 0s outros
alunos em outra diregéo, explorando, dessa maneira, diversos caminhos.

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

personagens para o cardume, como: “A partir de agora, vocés sdo um grupo de idosos e

3% Augusto Boal foi um Diretor e Dramaturgo brasileiro de mais relevancia para a histéria da pedagogia
teatral no Brasil. Ele criou o sistema “Teatro do Oprimido”, deixando diversas obras e contribui¢des para
0 campo de estudo.
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idosas”. Outro exemplo: “Agora vocés irdo se locomover como se fossem aguas-vivas”;
2) Seguindo o principio do jogo, onde ha o guia (peixe-lanterna) e os seguidores
(cardume), o professor pode colocar outros alunos na posicéo de peixe-lanterna, propondo
assim um novo desafio: os discentes podem ser guiados pelo peixe-lanterna A e B,

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

Quais habilidades esse jogo estimula? Estado de alerta, percepcdo, coletividade,

consciéncia corporal e espacial.

2.4.5 Construcao dramaturgica através do ChatGPT

Como jogar?

O ChatGPT é um aplicativo disponivel para smartphones desenvolvido pelo
laboratdrio 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 exatas e ndo padronizadas. No universo
escolar, esse tema tem trazido diversas reflexdes positivas e negativas acerca do uso dessa
tecnologia no campo educativo. O objetivo de utilizar esse aplicativo para esse exercicio
teatral ndo visa entrar nesse campo complexo e inesgotavel dessas discussdes, e sim,
propor uma forma de utilizacdo pedagdgica dessa ferramenta.

Nas aulas de teatro, um dos principais desafios é ensinar o que é dramaturgia e
como desenvolvé-la. Muitos alunos possuem dificuldade de entender a diferenca entre
um texto literdrio e um texto dramético. Se considerarmos a falta de contato desses
educandos com pecas teatrais, aprofunda-se ainda 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 dramatica cunhado por Viola Spolin: quem (personagem ou personagens), onde
(lugar) e 0 qué (acdo). Apos 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:
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Imagem 1: Print do ChatGPT

@ scatrizFREITAS

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!
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A dramaturgia gerada pela inteligéncia artificial serd 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.
Sugestdo de nimero de jogadores: em dupla.

Quais habilidades esse jogo estimula? Escrita criativa, imaginacdo, criacdo de

personagens e memorizacao.
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Por uma pedagogia teatral afetiva na era pos-pandémica:

relatos de experiéncias
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3 APRESENTACAO

Neste caderno, abordarei, através do estudo de casos®’, como foi a experiéncia
com o0s jogos teatrais descritos no Caderno 2, ministrados para discentes do ensino
fundamental | e 1l do ensino bésico. Essas investigacfes ocorreram, durante o ano letivo
de 2023, nas seguintes turmas: 5° ano, integral (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 investigacdo de uma metodologia que utiliza tecnologias como um
possivel recurso para o ensino-aprendizagem da linguagem teatral, o intuito desse caderno
€ resgatar essas experiéncias, analisando os éxitos, desafios e fracassos desses
experimentos.

Pretende-se, com este caderno, evidenciar como a educacdo teatral atrelada a
tecnologia pode gerar interesse, concentracdo e coletividade. Para além dessas
habilidades, o teatro € capaz de despertar os afetos. Hoje, muitas escolas, gestores e
disciplinas ndo se preocupam com este ultimo, tdo essencial para a formacéao cidada dos
educandos. Na sociedade atual, marcada 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 0 mundo. Sendo assim, utilizar tecnologias como
aliadas a educacdo, € uma tentativa de desvilaniza-la. Ao mesmo tempo, inspirada nas
pedagogias de Paulo Freire (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 discussOes acerca do papel do teatro na educacéo e da inser¢éo de tecnologias nas
aulas como importantes aliados para a pratica educativa e, assim, promover novas

perspectivas para o fazer teatral no ensino basico.

37 Os relatos de experiéncias apresentam-se a partir do método de pesquisa de estudo de caso.
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3.1 REFLETOR DE LED

3.1.1 Arvore, pantera, meteoro!38

Quando entrei na sala de aula, fui recepcionada com alguns abracos e sorrisos
ansiosos, que geralmente precedem a pergunta: “Professora, 0 que vamos fazer hoje na
aula de teatro?” A aula tem duragdo de 40 minutos e nessa turma sdo em média 30
discentes bastante participativos. Poucos sdo aqueles que ndo querem participam dos
exercicios teatrais. Nesses casos, 0 educando demonstra inibicao e receio diante do olhar
do outro. Superar esse medo do julgamento é um dos principais obstaculos do jogo.

Segundo Jean Pierre Ryngaert (2009, p. 45):

A paralisia [...] se traduz, sobretudo, por uma impossibilidade de
superar a angustia causada pelo olhar do outro ou o sentimento de ser
ridiculo a seus prdprios olhos, a famosa consciéncia de si. Essa timidez
dificil de superar impede toda manifestagdo vocal ou motora, torna
desajeitados sujeitos que habitualmente ndo o sdo.

Essa inibicdo, as vezes, € dissolvida pela curiosidade de vivenciar a experiéncia,
pois “o jogo facilita uma espécie de experimenta¢ao sem riscos do real, na qual a crianga
se envolve profundamente” (Ryngaert, 2009, p. 39). O educando que se vé paralisado
diante do olhar do outro, ao ver esse outro jogando, divertindo-se e sentindo prazer ao
jogar, percebe que a experiéncia do jogo ndo retrata um espelho total de realidade, mas
apresenta outras possibilidades desta, de si e do proprio jogo.

Retirei da bolsa um refletor de led para dar inicio ao jogo, imediatamente
surgiram expressdes interessadas que se transformaram rapidamente em falas curiosas:
“Isso € luz?”, “Vocé comprou ou € da escola?”. Ao ligar o equipamento a tomada, fiz
alguns acordos com a turma: terem cuidado com o refletor — pois € movel e fica
posicionado no ché&o —, cuidado para néo tropecar no fio, ndo gritar quando apagarem as
luzes (quem nunca esteve em uma sala de aula quando faltou luz na escola, ou quando
alguém, sem querer, esbarrou no interruptor de luz?), ndo conversar ou tecer comentarios
durante o exercicio e observar com bastante atengdo quando nédo estiver no papel de
jogador. O intuito era fomentar a ideia de que a observacéo faz parte da construcdo do

aprendizado, de que também ha o “aprender” no “observar” e ndo apenas no “fazer”, o

3 Dia 13 de margo de 2023, Penha, Rio de Janeiro-RJ. Turma integral (3°, 4° € 5° ano).
92



que é de extrema importancia para uma educacao estética e critica no ambito da pedagogia
teatral.

Esses acordos se tornam necessarios ao considerar o contexto escolar, onde esses
educandos ndo estdo acostumados com essa estrutura de aula e, além disso, muitos
estavam realizando aulas de teatro pela primeira vez na escola (o teatro sé faz parte da
grade curricular na 52 série e para as turmas integrais). Apds estabelecer esses acordos,
iniciou-se a explicacdo do jogo teatral: ha trés tipos de personagens/situacdes e cada uma

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

Quadro 1: Proposta de personagens/comandos

Personagem/comando Plano que explora Cor
Verde-escuro, porque
Arvore Plano alto lembra floresta, mata,

natureza, etc.

VVermelho, pois remete ao
Pantera Plano meédio perigo, ao estado de alerta e
prontidao, etc.

Azul-escuro, lembrando
Chuva de meteoro Plano baixo noite, céu, estrela, chuva,
etc.

No inicio da atividade, os educandos ficaram surpresos com cada cor que
aparecia, como se 0 equipamento eletronico fosse uma espécie de aparato magico. Escolhi
de quatro a cinco jogadores para finalmente iniciar o jogo teatral. Conforme trocadvamos
as cores, os educandos jogavam com seus corpos, modificando-os a cada troca de
comando. A medida que o nivel de concentracio foi aumentando, os jogadores ficaram
cada vez mais atentos as trocas de cores, personagens, situacdo. Entdo, passei a introduzir
novos desafios, por exemplo: em um dado momento em que eles faziam a imagem de
“arvore”, pedi para que aparecesse o vento, balancando as folhas e os galhos dessas
arvores (corpos). No inicio, alguns educandos apresentaram certa dificuldade para trazer
movimento & imagem: como Ser arvore e a0 mesmo tempo reagir ao vento, enquanto
corpo-arvore? Aos poucos, eles foram se rendendo a ludicidade, que é a caracteristica
principal do jogo e, assim, conseguiam experimentar ser vento, galho, folha e arvore,
através da gestualidade.

Outro desafio que foi proposto, ainda nesse jogo teatral, exigiu que a atencédo se
intensificasse, pois comecei a introduzir outras cores que ndo estavam antes e que nédo

possuiam comandos especificos, como a cor rosa. Ao introduzir essas cores, pedi para
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que os jogadores néo fizessem nada, continuassem atentos ao que estava sendo proposto,
até que outro comando-cor valido fosse acionado. Inicialmente, ao se depararem com esse
novo desafio, os educandos tenderam a se confundir, principalmente quando eram
acionadas cores parecidas aos comandos pré-estabelecidos (como o roxo, que lembra o
azul escuro). A ansiedade, nesses casos, se confundia a prontiddo. Aos poucos, 0S
jogadores foram descobrindo os cddigos do jogo, libertando-se da expectativa de
“acerto”, em vez disso, foram criando gosto pela experimentacdo e descoberta de seus

corpos, gestos e expressdes.

339

Figura 3: Registro de aula realizada na Escola Ampla, 202

=

3 Todas as fotos usadas neste caderno, em que ndo ha indicagdo de fonte, foram feitas por mim e fazem
parte de meu acervo pessoal. Os responsaveis pelos discentes assinaram a liberagdo de imagens.
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Figura 4: Registro de aula realizada na Escola Ampla, 2023

Figura 5: Registro de aula realizada na Escola Ampla, 2023
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3.1.2 Invasdo alienigena*

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 é
utilizado para os tempos de “recreagdo e game”, que fazem parte da grade curricular da
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 para esse espago. As vezes, ndo é possivel realizar
a aula nessa 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
“invadida” por “alienigenas”. Os educandos comecaram a ficar empolgados e teceram
comentarios, entrando nesse jogo que se encontra na zona intermediaria®!: espaco no entre
psiquico (dentro/fora), definido como campo de experimentacdo criativa. Continuei a
fomentar essa atmosfera ludica: “Os alienigenas estdo entrando nas salas em discos
voadores e langando raios lasers!”. “Quem ¢ atingido pelo raio laser se transforma em
alienigena. Cuidado!”. Enquanto eu ia narrando essa situagao ficticia, modificava as cores
do refletor para estabelecer cddigos, como: azul-escuro ao falar de discos voadores;
vermelho, ao falar de raio laser; e verde-escuro, ao falar de “transformar-se em
alienigena”.

Depois de anunciar o que estava acontecendo ficcionalmente na escola, chamei
quatro educandos para participar da primeira rodada. Quando a luz estivesse azul-escura,
significava que os discos voadores estavam entrando na sala, entdo, eles tinham que pular.
Quando estivesse vermelha, os alienigenas estavam langando raios lasers, entdo tinham
que se abaixar para se desviarem. E quando a luz estivesse verde-escura, significava que
0s jogadores foram atingidos e, assim, se transformariam, por alguns segundos, em
zumbis-alienigenas. Esse exercicio cénico foi inspirado na brincadeira “morto ou vivo”,
tradicional e muito popular no Brasil. Nessa antiga brincadeira da nossa cultura popular,

havia uma pessoa responsavel pelos comandos: “morto” ou “vivo”. E os demais

40 Dia 14 de margo de 2023, Penha, Rio de Janeiro-RJ. Turma 5° ano (tarde).
41 Para o psicanalista Donald Woods Winiccott (2019), a zona intermediaria é espaco que é a0 mesmo
tempo dentro e fora do self, um territério entre 0 mundo interno da crianga 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 lider dissesse “morto”, os participantes deveriam prontamente se
abaixar. Esse comando equivaleria ao comando “raio laser”. Ja quando o lider dissesse
“vivo”, os participantes deveriam levantar-se (ficar de pé). Esse comando se equivaleria
ao “disco voador”, porém, com uma adaptacao, a de pular, em vez de apenas ficar de pé.
Na brincadeira popular, os participantes deveriam seguir os comandos de uma pessoa
diretamente, ja no jogo teatral “Invasao alienigena”, além da dramaticidade estimulada
pelo imaginério, os jogadores sdo induzidos ao comando ndo pela indicagdo do professor-
mediador diretamente, mas sim pela cor da luz do refletor. Sendo assim, o professor ndo
precisa dizer os comandos, podendo trazé-los a partir do refletor somente.

Assim, como na brincadeira “morto ou vivo”, o jogo teatral também possui graus
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. O interessante
de se trabalhar esse jogo teatral € fomentar seu carater lGdico, despertando o imaginario
criativo dos educandos.

Esse mesmo jogo desdobrou-se na criagdo 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 ndo poderia ter falas. Portanto, eles deveriam continuar explorando a
linguagem corporal e onomatopeias. Algumas das cenas retrataram os mesmos conflitos
estabelecidos na primeira etapa do exercicio, mesmo que isso ndo tenha sido uma regra
pré-definida. Uma Unica cena apresentou um conflito distinto, em que os educandos
criaram um novo significado para essa relacdo conflituosa entre o ser humano e o
alienigena: no final, apds uma grande luta entre as personagens, eles decidiram deixar de
lado os “raios lasers” no chao e selaram a paz através de um abrago, o que determinou o

fim da cena.
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Figura 6: Registro de aula realizada na Escola Ampla, 2023

Figura 7: Registro de aula realizada na Escola Ampla, 2023
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3.1.3 Colorindo a voz#*?

Essa atividade foi desenvolvida com a turma integral A, composta por educandos
do 1° 2° e 3° ano do fundamental I, que estudam durante o turno vespertino e matutino

na escola. No periodo da manhg, eles realizam atividades extracurriculares, como teatro,

42 Dia 14 de margo de 2023, Pilares, Rio de Janeiro-RJ. Turmas Integral A (1°, 2° e 3° ano) e 5° ano (manhi).
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masica, judo, 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: “O que faremos na aula hoje?”. A disciplina teatral possibilita uma aula ludica
na qual eles podem explorar o espaco da sala, do corpo e das relagdes com os colegas de
turma. Como essa faixa etaria esta na fase da descoberta de sua préopria identidade, muitos
ainda ndo se preocupam com o olhar do outro. Por esse motivo, na maioria das vezes, a
Unica preocupacao dessas criangas é com o brincar. Elas possuem um compromisso com
a brincadeira. Quando brinca, nota-se que a crianga se encontra em seu maior estado de
atengdo, concentrag@o ¢ envolvimento. Para Winnicott (2019, p. 89): “Enquanto brinca,
a crianga ocupa uma area que ndo pode ser facilmente abandonada e que também néo
admite intrus6es com facilidade. Essa area do brincar nédo ¢ a realidade psiquica interna.
Ela é externa ao individuo, mas ndo € o mundo externo.”

E no jogo em que as criangas adentram, constroem e modificam seus proprios
universos particulares, onde esbarram em suas individualidades e egocentrismo: ¢ a fase
na qual o “eu” predomina, pois a partir do brincar a crianga externaliza seu mundo na
busca pelo seu proprio eu. Segundo Winnicott (2019, p. 93), “é no brincar, e apenas no
brincar, que a crianca ou 0 adulto conseguem ser criativos e utilizar toda a sua
personalidade, e somente sendo criativo o individuo pode descobrir o self.”

Esse exercicio teatral concebe um lugar seguro para que os educandos possam
entrar seus universos particulares e, concomitantemente, possibilita uma atmosfera ladica
para o coletivo, pois ao mesmo tempo em que 0 jogo é individual na primeira etapa, é
também colaborativo no sentido de possibilitar a observacdo das outras criangas, o olhar
do publico. O jogo também propde uma experiéncia sensorial e de resgate de memorias
ao utilizar uma mdusica escolhida por cada um, explorando emocdes a partir do corpo e da
voz. Ao explicar as regras, trouxe como exemplo o filme “Divertida Mente” (Pixar, 2015).
Dessa maneira, quem assistiu ao filme consegue rapidamente identificar nas cores e as
personagens (emogodes) do filme. A alegria € amarela, a raiva € vermelha, a tristeza € azul,
0 nojo é verde e 0 medo € roxo.

Ap0s a etapa das cores e emocdes, pedi que os educandos escolhessem uma
musica, de preferéncia que fosse uma cantiga popular porque possuem estrofes curtas,
faceis de lembrar e decorar. A mdsica € o texto e as emogdes, 0 subtexto. O jogo propde

que o jogador experimente diversas formas de abordar um texto através da tentativa de
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acionamento de uma emocdo. Essa tentativa é acompanhada de uma experimentacdo
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¢do com o
olhar alheio. Embora esse obstaculo existisse, ndo se sobrep6s acima do desejo do brincar
e da experiéncia subjetiva na maior parte da turma. Esses ainda ndo deixam de brincar,
pois a excitacdo acaba sendo mais forte que a necessidade de aceitagéo.

As primeiras criancas a participarem foram as mais entusiasmadas e desinibidas,
0 gue acabou encorajando os mais timidos, principalmente na segunda fase do jogo, que
era em dupla. Na conducdo, busco deixa-los a vontade caso ndo queiram participar,
porém, reafirmo a importancia da observacéo, de aprender ao observar com um olhar
critico e sensivel. Um exemplo interessante a destacar ocorreu durante a experimentacédo
do educando M, que nas primeiras aulas conversava muito. Eu chamava sua atencéo para
que assistisse aos colegas. Depois de algumas aulas, percebi que ele estava mais
concentrado e até mesmo me auxiliava quando a turma estava muito dispersa, gritando:
“Siléncio, a professora quer falar!” Geralmente eu apenas levantava a mao e esperava que
todos voltassem a atencao para mim ou pedia para que batessem uma palma, duas palmas
e assim por diante.

Na improvisacdo, M escolheu a cantiga: “Borboletinha, t& na cozinha, fazendo
chocolate para a madrinha. Poti-poti, perna de pau, olho de vidro e nariz de pica-pau, pau,
pau”. O que chamou atencéo foi a utilizacdo da expressividade corporal e a facilidade
para transitar entre as emocdes sem perder de vista a musica-texto. O educando
expressava com clareza as emocdes, pois era possivel identificar, através dos seus gestos
e da sua entonacdo vocal, quais emogdes estava expressando.

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

imprescindiveis para o trabalho do ator-jogador, como expressdo corporal, vocal,
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memoria, texto e relacdo. Por isso, considero importante repeti-lo diversas vezes durante

0 periodo letivo.

Figura 8: Registro de aula realizada na Escola Ampla, 2023
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3.1.4 Improvisando com cores e emogdes*®

A turma de 5° ano do turno vespertino da unidade de Pilares possui em média 30
alunos. Como caracteristicas gerais desse grupo, destaco a animacdo, participacéo e
energia. Sempre sou recebida com muito afeto e empolgagéo quando entro na sala. Ao
mesmo tempo em que essa turma demonstra interesse nas aulas de teatro e nos jogos
teatrais propostos, traz um grande desafio: como cultivar o entusiasmo e construir uma
atmosfera de concentracao e siléncio necessarios para uma aula de teatro? Como fomentar
um ambiente de ensino e aprendizado em que exista o riso, a alegria, o0 entusiasmo e,
paralelamente, um espago de escuta, de seriedade e de calma?

Essas preocupacdes geram questionamentos diarios e provocacles acerca da
minha posi¢do enquanto docente e em didlogo com os pensamentos de hooks (2017). Para
ela, “o prazer de ensinar é um ato de resisténcia que se contrapde ao tédio, ao desinteresse
¢ a apatia onipresentes” (p. 21). O teatro na escola € um dispositivo que possibilita esse
lugar: o de aprender com entusiasmo. Enquanto docente, acredito que € necessario
contagiar os educandos, assim como o ator/a atriz fazem com o seu publico, sigo lutando
cada vez mais por aulas que estimulem esse modo alegre e afetuoso de ensino.

“Improvisando com cores e emogdes” surgiu como um aprofundamento do jogo
“Colorindo a voz”. Este, por sua vez, tem como livre inspiragdo a pratica das rasaboxes.
No ambito escolar, é de suma importancia trabalhar a individualidade de cada educando,
pois eles estdo descobrindo e aprendendo a lidar com as suas emocdes e sentimentos. No
exercicio anterior, no qual a primeira fase era individual, j& haviamos comegado um
trabalho introduzindo emogdes como estimulo, porém, nesse jogo, pelo fato de serem
inseridas mais emocdes, o nivel de dificuldade é elevado. Nessa faixa etaria, como dito
anteriormente, os educandos sdo muito agitados e tém dificuldade em estabelecer o
dialogo e escutar o outro. Por isso, é importante ter a cautela de ndo deixar que o
entusiasmo se torne afobacéo.

Ha nos educandos um grande desejo de ser ouvido, de falar num impulso que se
assemelha a uma acdo involuntaria. Ndo tem a ver com falta de respeito, e sim com
auséncia de percepcdo de si mesmo dentro de um coletivo. Outra caracteristica a se
destacar € a necessidade do desejo individual de se sobressair ao desejo alheio. Por

exemplo, em vez de uma crianga abragar a ideia da outra, coloca outra ideia por cima,

43 Dia 27de margo de 2023, Pilares, Rio de Janeiro-RJ. Turma: 5° ano (manh3).
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deixando mais uma vez o didlogo alheio a improvisacdo. Quando isso ocorria nesse
exercicio, eu intervinha enquanto professora-mediadora 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 emoc@es, quando ocorria a
mudanga nas cores da luz. Esse desafio, ao fomentar a troca de emogdes, exigia a criacdo
de uma narrativa 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 improvisagéo?

Uma situagdo que gostaria de ressaltar ocorreu entre os discentes H e L. Nessa
dupla havia uma escuta maior em relacdo as outras. A improvisacdo iniciou com a cor
azul-claro (surpresa). A educanda L propés que eles encontraram um bilhete premiado da
Mega-Sena. Entdo, eles comegaram a pular e gritar de alegria “ganhamos na Mega-Sena!”
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&o ou apenas um dos jogadores.
Ou seja: no primeiro momento, os dois estavam surpresos. Com a inser¢do 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
sua emocao para a raiva, dizendo: “Nao acredito que vocé€ perdeu o bilhete premiado!”,
entdo H embarcou na proposta e iniciou-se uma discussao. Ao trocar a cor do refletor para
o amarelo (alegria), H parou a discussdo e novamente comecgou a pular e comemorar:
“Encontrei o bilhete!” — e ambos ficaram felizes. Entdo, propus uma troca de emogéo
mais rapida, pois estavam conseguindo transitar bem entre as emocges. A cor dessa vez
foi 0 azul-escuro (tristeza): H disse a seguinte frase: “Fulano morreu!” No mesmo
momento, a turma riu, pois ele apresentou de maneira hilaria e brusca a troca de emocao
e de narrativa. Quando finalizaram a improvisacao, indaguei: “A sugestdo do H foi uma
boa saida para a troca de emocdo, porém, como essa pessoa morreu? Por que era
importante que o outro jogador soubesse dessa informagao? Eles se conheciam? Qual era
a relagdo entre eles?” Essas provocagdes sempre permeardo as improvisagdes, pois 0s

alunos estdo aprendendo os aspectos da linguagem teatral.
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Figura 10: Registro de aula realizada na Escola Ampla, 2023
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3.1.5 Ator e narrador: cores e emogdes*

Para a construcdo desse jogo teatral, além da livre inspiracdo na préatica das
rasaboxes, trago como referéncia o ator-narrador. Para Kaiserman (2015), “o ator-
narrador fala, age e se movimenta: 1. Em seu prdprio nome [...]; 2. Em nome do texto
[...]; 3. Em nome de uma personagem que participa da a¢do.” Por ltimo, também utilizo
como parametro para esse exercicio outra linguagem muito popular no campo teatral: a

contacdo de historias. De acordo com Regina Machado (2015, p. 32):

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

4 Dia 3 de abril de 2023, Pilares, Rio de Janeiro-RJ. Turma: 5° ano (tarde).
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ouvintes como uma experiéncia de aprendizagem de si mesmos, de suas
relagbes com 0s outros, com 0s mundos internos e externos que
organizam e conferem sentido a existéncia humana.

A proposta desse jogo teatral, para além do treinamento e dominio dessas
técnicas e linguagens, tem como inspiracdo a utilizagdo do carater narrativo proposto no
exercicio. Cabe ressaltar que a narragdo € uma caracteristica que permeia diversas
linguagens do campo teatral. “Ha duas bases principais sobre quais a narragio se assenta:
a fé cénica, para usar a terminologia de Stanislavksi, e o trabalho imagético a ser
produzido com ou a partir do texto, tanto verbal quanto gestual” (Kaiserman, 2015, p.
22). No caso do narrador nesse exercicio, o trabalho imagético ocorre de forma verbal,
enguanto o educando-ator 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 langa o desafio
a partir da sua imaginacéo, o ator o aceita e o realiza a partir da corporificagdo da imagem.

A realizacdo dessa proposta ocorreu na turma de 5° ano do turno vespertino.
Como os discentes ja haviam realizado o jogo teatral “Improvisando com cores e
emocdes”, ja estavam habituados com os comandos do jogo em relagdo as emogdes, o
que havia de diferente neste era a posigdo 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 olhar de fora — o
narrador (esse poderia contar essa histéria em 12 ou 32 pessoa). E o outro jogador ficaria
na posicgao de vivenciar essa contacéo.

Na improvisacao retratada na imagem a seguir, o narrador propds que a cena
retratasse uma pessoa fazendo uma /ive, algo que estd muito presente no cotidiano desses
jovens. Podemos reparar na imagem que o educando que estd em pé (T), no papel do ator
que conta essa historia através de agdes e gestos, segura um celular imaginario. O
narrador, que esta sentado e possui o papel apenas de contar essa historia através da voz,
também age com o corpo, respondendo ao estimulo do primeiro educando. Dessa
maneira, ¢ importante perceber como o corpo do narrador também esté ativo, mesmo que
nio seja o foco desse exercicio. E interessante observar como o corpo fala junto a palavra,
ndo € passivo e inerte, ao contrario, estd sempre sendo estimulado em qualquer linguagem

ou técnica teatral.
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Figura 10: Registro de aula realizada na Escola Ampla, 2023
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Figura 11: Registro de aula realizada na Escola Ampla, 2023
1rmh‘g Row

Nesse dia, 0os educandos estavam bastante concentrados e apresentavam uma
escuta cada vez mais atenta, entdo, optei por introduzir novos comandos ao jogo, como
uma “fase” mais complexa da improvisagdo. Assim, surgiu um novo desafio: os discentes
demonstravam entusiasmo quando algo novo iria acontecer, entdo a partir da mesma
atividade, inseri dois atores e dois narradores na mesma improvisacdo. Nesse novo
formato, os discentes precisavam agucar ainda mais a escuta. Segundo Ryngaert (2009,
p. 56), “escutar um parceiro consiste em se mostrar atento a seu discurso ou a seus atos
e, consequentemente, reagir a eles”. Esse jogo propde justamente esse estado de escuta

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

3.2.1 Pack de imagens*

Quando entrei na sala segurando uma enorme caixa, os olhares curiosos se
direcionaram diretamente para ela. Logo em seguida, surgiu a pergunta cotidiana: “O que
faremos hoje?” Eu respondi como sempre: “Surpresa!” Enquanto ia caminhando em
direcdo a mesa do professor, os educandos dispersaram a atencdo da caixa e comecaram
a conversar entre si. Como a minha aula era a primeira no turno da tarde, eles chegavam
energéticos, animados para colocar a conversa em dia. Comecei a organizar a disposicao
da mesa e das cadeiras da frente, de modo que os equipamentos ficassem no centro.
Quando coloquei o computador na mesa e retirei o projetor da caixa, os discentes voltaram
seus olhares curiosos para aquele cenario. Logo, outra pergunta veio a tona, em coro:
“Vamos assistir filme?” Geralmente os projetores sdo utilizados com esse intuito ou para
passar slides dos conteudos. Eu respondi que ndo. Eles ficaram tentando entender e
desvendar a minha resposta. “Como ndo? Para qual outro intuito o projetor poderia ser
utilizado naquele contexto? Qual outra funcionalidade ele teria?”

Ao terminar de organizar todo o aparato técnico e deixar as pastas com imagens
engatilhadas para iniciarmos, pedi atencdo para explicar como funcionaria o jogo teatral.
Para aquela aula, preparei quatro packs de imagens com tematicas distintas. Quando o
mesmo tema fosse repetido, eu trocaria a ordem das imagens rapidamente. Como
explicado no Caderno 2, cada pack continha 10 fotos que poderiam ser um objeto, uma
personagem, um lugar, etc. Com isso, 0 intuito desse exercicio ndo era apenas representar
um cenario, mas estimular conflitos e outras possibilidades. Em uma das improvisac6es
em dupla, os discentes K e A escolheram o pack “Confusao no asilo”. A primeira imagem
era a de uma mulher cozinhando. K espontaneamente propds ao seu parceiro de cena que
aquela mulher era uma cozinheira chamada Geise, uma terceira pessoa (imaginaria) que

estaria em jogo com eles. Segundo Spolin (2010, p. 5):

Nessa espontaneidade, a liberdade pessoal é liberada, e a pessoa como
um todo é fisica, intelectual e intuitivamente despertada. Isto causa
estimulacéo suficiente para que o aluno transcenda a si mesmo — ele é
libertado para penetrar no ambiente, explorar, aventurar e enfrentar sem
medo todos 0s perigos.

4 Dia 4 de abril de 2023, Penha, Rio de Janeiro-RJ. Turma 50 (tarde).
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Ao superar 0 medo do jogar é que o educando passa a “se jogar”. O medo
transforma-se em diversio e estimulo para superar todos os desafios presentes no jogo. E
nesse momento que, segundo Spolin (2010, p. 4), “a ingenuidade e a inventividade
aparecem para solucionar quaisquer crises que o jogo apresente”. O prazer no jogar era
visivel nos dois educandos e cada imagem que surgia tornava o jogo ainda mais instigante.
Ao aparecerem as préximas imagens — um frasco de veneno e depois uma mulher caida
no chdo com um celular ao lado —, K seguiu inserindo a personagem anterior na cena,
dizendo que aquela mocga era a Geise e que ela havia tomado o veneno, demonstrando

preocupagao e desespero: “A Geise morreu! A Geise morreu!”:

- ~— ;

Figura 11: Registro de aula realizada na Escola Ampla, 2023
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Ele chamou o seu parceiro de cena para ajuda-lo a enterra-la. A, por sua vez,
aceitou as proposicdes sugeridas pelo colega, demonstrando a generosidade que o jogador
também precisa ter — qualidade imprescindivel para que a relagdo de jogo se estabeleca.
Ao aceitar a proposta de K, A rapidamente respondeu com um sim através da acdo em
gue um pegava a mulher imaginaria pelos bracos e o outro pelas pernas, colocando-a

numa cova.
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Figura 12: Registro de aula realizada na Escola Ampla, 2023

A sugestdo de K desencadeou um conflito para aquela relacdo estabelecida entre
os discentes e as imagens, mas ao colocar essas mesmas imagens para outros educandos,
estes poderiam 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 Winnicott (2019, p. 112),
“a criatividade [...] pertence ao modo como o individuo aborda a realidade externa”.
Dessa 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 forma como os jogadores enxergam o
mundo se revela em jogo, os educandos, na posi¢do de espectadores, passam, a partir da
observacdo, a conhecer novas vivéncias, aprendendo sobre outras realidades, culturas,

identidades e costumes.

3.2.2 Cine-dublagem?*®

Esse jogo teatral foi realizado com a turma integral A e com 0 5° ano/tarde na
unidade de Pilares. As duas aulas ocorreram na mesma sala onde sdo realizadas as aulas
das turmas extras. Nesse espaco geralmente acontecem as aulas de teatro das turmas
integrais. O ambiente possui smart TV, video game e tatames, dispensando as tradicionais

46 Dja 29 de maio de 2023, Pilares, Rio de Janeiro-RJ.
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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 mudancga comportamental dos
educandos. Ao descondicionar-se, rompe com as regras, com 0s habitos e acordos
estabelecidos, ndo s6 com o professor, mas com o espago. O espaco também traz os
acordos e, ao romper com ele, rompe-se com os acordos estabelecidos pelo professor e
sua metodologia. Assim, 0 professor precisa apresentar aos seus educandos esse novo
espaco, a maneira com que eles irdo se relacionar com ele e estabelecer novos acordos.

A turma do 5° ano néo estava habituada com esse espaco totalmente distinto da
sala em que passavam a maior parte do tempo na escola, isso fez com que eles
encontrassem dificuldades para se concentrar no exercicio, pois a atencdo deles estava
voltada para a descoberta do lugar. Afinal, tinha TV, video game, tatames e adornos feitos
de folhas de EVA colados nas paredes. Enquanto iam descobrindo aquele novo espaco,
tiravam os sapatos para entrar no local e questionavam: “Por que nao podemos ficar
descalgos na nossa sala? Por que ndo temos TV e video game?” Alguns educandos do 5°
ano também faziam parte da turma integral, do contraturno. Esses, apesar de estarem
acostumados com aquele espaco, pelo fato de ser novidade para 0s outros, também se
tornou novidade para eles. Quanto a aplicabilidade desse 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) e G (integral/5° ano) propuseram vozes
diferentes das suas, construindo o personagem a partir da voz, ja que o foco desse jogo
estava na interpretacdo vocal. Os dois fizeram construgcdes semelhantes, experimentando
VOzes mais graves e roucas para que representassem um homem idoso. O educando G,
embora ja tivesse habituado com as aulas de teatro — eu estava como docente da escola
desde 2020 e ele fazia parte da turma integral —, estava 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 criancga timida e
introvertida. No ultimo ano, a mae do discente estava sempre em contato comigo e relatou
como as aulas de teatro lhe ajudavam a se expressar e se comunicar. Paralelamente a isso,
a mae fazia questdo de leva-lo para assistir pecgas, passeios em museus, entre outros
eventos culturais, pois percebia o quanto o poder da arte estava sendo imprescindivel para

a sua evolugdo pessoal e social. Além de gostar muito de atuar, a mde 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 interessante que surgiu nessa experiéncia foi a forma com a qual
o discente T (da turma integral) propds 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 personagem — um idoso que tinha
acabado de perder sua companheira. Esse caso me surpreendeu pelo fato do discente ser
muito novo (8 anos) e apresentar uma conduta infantil, dispersa e agitada em outros

exercicios.

Figura 13: Curta-metragem “Canvas”, da Netflix

>

3.2.3 Televisdo?*’

Através dos canais e programas de TV propostos nesse jogo teatral, os educandos
podem manifestar sua percepcdo de mundo. Eles colocam em jogo aquilo que conhecem:
as noticias da atualidade, os desenhos animados que assistem, os filmes e séries em alta
nas plataformas de streaming, entre outros. Quando esse jogo foi realizado, a guerra entre
Palestina e Israel era assunto debatido na sociedade e no &mbito escolar, e por isso foi a
primeira pauta que apareceu no “Canal das noticias”. Nesse contexto, Flavio Desgranges

(2006, p. 88) observa que a préatica teatral:

47 Dia 16 de outubro de 2023, Pilares, Rio de Janeiro-RJ. Turma extracurricular.
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[...] possibilita que os participantes exprimam, de diferentes maneiras,
0s seus pontos de vista, fomentando a capacidade de manifestarem
sensagOes e posicionamentos, tanto no que se refere ao microcosmo das
suas relagbes pessoais, quanto no que diz respeito as questdes da sua
comunidade, do seu pais e do mundo.

Logo apos as discentes trazerem para 0 jogo esse elemento real pertencente a
atualidade daquele momento, quando surgiu o “Canal do desenho animado”, as
educandas L e J interpretaram uma menina e uma raposa, personagens do desenho
animado “Dora aventureira”. A0 mesmo tempo em que esse jogo trouxe essa atmosfera
darealidade, da atualidade e do recorte cultural da geracdo, também conduziu os discentes
a demonstrarem outros modos de enxergar 0 mundo através do imaginario. O desenho
fazia parte do cotidiano delas, mas a maneira que elas o retrataram demonstrou a
ludicidade presente no jogo. Uma assumiu o papel da protagonista, a Dora. E comegaram
a reproduzir a narrativa do desenho. A outra era a Raposa, personagem que sempre pega
0 mapa da Dora e causa uma grande confusdo. 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
habitos, hobbies, pequenos rituais fazem parte do seu dia a dia. Segundo Soares (2009, p.
36):

O jogo teatral na escola é criador de imagens poéticas, € um campo
amplo e flexivel de significagdes, um “espaco vazio”, no qual os alunos
irdo projetar e multiplicar outras imagens. Estas imagens poderdo ser
relacionadas ao contexto pessoal, histérico e cultural fazendo do
homem e da arte algo em constate transformagcéo.

Ao mesmo tempo, esse mesmo jogo é capaz de propiciar um ambiente favoravel
para criacdo de novas imagens — inventadas, simbdlicas, oniricas — capazes de revelar
outras possibilidades de leitura de mundo. De acordo com Soares (2009, p. 36): “Assim
ocorre a énfase na leitura da imagem produzida por um gesto, por uma acgao, por uma
palavra, imagens que expressam o sentido humano, imagens que tornam possiveis a

representacdo, a criagdo de um universo simboélico.”
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Figura 14: Registro de aula realizada na Escola Ampla, 2023

e L

Quando o jogo foi realizado, estdvamos ensaiando a peca “O rapto das
cebolinhas”, na qual cada um interpretaria um personagem. Quando surgiu o “Canal da
floresta”, os educandos H e P se colocaram em jogo, enquanto personagens da peca: H
era o detetive Camaledo Alface e P, o gato Floriano (Floripedes, na versao original). Foi
muito interessante ver que essa sugestdo apareceu de um jeito espontaneo. Durante a
improvisagdo, H fazia perguntas a P, como: “Como ¢ seu nome? De que espécie vocé €?”
Assumindo a postura 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 0 jogo, percebi que o discente estava inibido, o que o impedia de acreditar
naquele jogo-relagdo. Pedi que invertessem os papéis: a H seria 0 animal, e o P o detetive.
Dessa maneira, 0 jogo entre eles se reestabeleceu. Cabe ressaltar que o educando P foi o
ultimo a entrar na turma (como era uma aula extraclasse, os discentes poderiam se
inscrever a qualquer momento do ano letivo) e quando se deparava com algum obstéculo,
tentava supera-lo 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 experimentando 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 0s
educandos se sentiam a vontade tanto para contar sobre seu dia a dia, como também para

serem eles mesmos, fora e dentro dos exercicios teatrais.
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Figura 15: Registro de aula realizada na Escola Ampla, 2023

3.2.4 Corpo-coisa-objeto: composicéo de imagens*®

O espaco fisico da sala de aula possui seus codigos que sdo capazes de criar
sentidos. Um dos principais obstaculos do teatro na escola € fazer com que o educando
enxergue esse espaco — geralmente engessado, institucionalizado e canonizado — em um
local possivel para a ludicidade, para o sensivel e para 0 poético. Um mesmo espaco pode
exercer sobre um educando a sensacao de aprisionamento ou de liberdade. Pode significar
correntes, mas também pode significar asas; pode induzir ao copiar e reproduzir ou
instigar o criar e 0 imaginar.

Ryngaert (2009, p. 128) observa que “os espagos institucionais onde Nnos
instalamos sdo excessivamente carregados de sentidos pelos participantes que vivem e
trabalham neles” e somente apds esvaziar esses sentidos, podemos transformar esses
espacos ao atribuir-lhes outros. Dessa maneira, tornamos o espaco possivel de ser
habitado sob outras perspectivas, “o espago funciona, assim, como um elemento concreto
que estimula a agdo e a exploracao do sensivel” (Soares, 2009, p. 55).

Desde o inicio do ano letivo, eu havia buscado meios de estabelecer acordos que
fizessem com que os educandos compreendessem 0s cAdigos teatrais, com o intuito de
desconstruir a nocdo desse espaco institucionalizado para que pudéssemos construir a
noc¢do do espaco poético. Além disso, outra preocupacao minha era de estabelecer a area

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

8 Dia 14 de novembro de 2023, Penha, Rio de Janeiro-RJ. Turma 51 (tarde).
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passariam a ter no¢es dos movimentos, das a¢fes e da composi¢do estética da cena. De
acordo com Soares (2009, p. 55): “A delimitagao de uma area de jogo coloca o olhar doa
alunos sob perspectivas diferentes, ora assumindo o lugar dos jogadores, ora dos
espectadores. [...] E através deste jogo de olhares, que o fendmeno teatral passa a existir.”

Além de instigar um novo olhar sobre o espaco, a inser¢do de aparatos
tecnoldgicos em didlogo com o jogo teatral nos distancia ainda mais da no¢&o do espaco
institucionalizado e nos aproxima do espago poético, a partir do momento que o0 uso da
tecnologia também ¢é ressignificado no ambiente escolar. Ao delimitar o espaco e propor
que os discentes se transformassem em algum dos elementos presentes na imagem, a tela
bidimensional (projetor) ganha tridimensionalidade: o corpo ocupando o espago. O
projetor ganhando projecéo.

Nas imagens a seguir podemos observar como se deram duas composicdes: a

primeira em uma sala de estar e a segunda em uma casa mal-assombrada:

Figura 17: Montagem criada no aplicativo Canva

Composicao 1: sala de estar
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Figura 18: Montagem criada no aplicativo Canva

Composicao 2: casa assombrada

Chamo a atengéo 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 inicio ao fim da composi¢do? Percebemos
pequenas varia¢des 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 percepcdo de si, de estar presente de modo que nao saisse do estado e gesto propostos
inicialmente, € um exercicio importante para compreender como 0 espago pode atuar
sobre o individuo ou como o individuo também pode atuar sobre o espago ao apropriar-
se dele.

3.2.5 Jogando com objetos, sombras, imagens e texturas*®

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

49 Dia 26 de setembro de 2023, Penha, Rio de Janeiro-RJ. Turma 51 (tarde).
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itens pessoais, assim como pequenos brinquedos, escova de dente, remédios, etc. Esse
momento foi como se eles tivessem se tornado exploradores, escolhendo objetos
essenciais para iniciar uma aventura. Eles buscavam objetos que pareciam ideais para si,
mesmo sem saber previamente para que seriam utilizados. Quando todos escolheram seus
itens expliquei o jogo teatral de carater experimental, cujo intuito era jogar com esses
objetos, descobrindo, através de suas sombras, em que eles poderiam se transformar. Ao
manusear esses objetos de maneiras distintas, suas formas iam se revelando no jogo,
exigindo concentracdo e paciéncia para desvendar o que aqueles objetos poderiam
esconder. Era como uma caga ao tesouro ou um quebra-cabeca.

A dificuldade faz parte do jogo, é um de seus obstaculos. Neste, a dificuldade
estava em desvelar o olhar e desvendar as imagens. As vezes, é preciso construi-las a
partir do abstrato, tornando-as possiveis de leituras. Para isso, € importante fomentar junto
ao educando um olhar que imagina, que enxerga além do que esta dito. Segundo Soares
(2010, p. 36):

Num mundo cada vez mais dominado pela imagem, a necessidade de
se alfabetizar os alunos para ler e compreender criticamente as imagens
gue nos rodeiam se torna imprescindivel. Por isso a importancia de se
exercitar o olhar do aluno para reconhecer as formas ou imagens teatrais
expressas tanto no &mbito do jogo [...] como também na vida.

Na imagem a seguir, o discente segurava um pequeno pedaco de papel e um
lapis. O fundo era um campo gramado. Ao mover o papel na area do céu, construiu-se a
imagem de um menino (lapis) soltando pipa (papel). Podemos identificar essa construgdo
rapidamente ao olharmos a imagem, embora ndo tenha de fato um menino e uma pipa

claramente presentes na paisagem.

Figura 169: Registro de aula realizada na Escola Ampla, 2023
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Em outra investigacdo, um educando estava segurando uma escova de dente e 0
outro, uma borracha e uma caneta. A imagem projetada apresentava um céu anoitecendo
e montanhas ao fundo. No jogo entre os objetos e educandos, apareceu a imagem de um
super-heroi voando, com um dos bracos esticados indo em direcdo a uma torre, ou um
farol. Essas leituras foram feitas pelos discentes que estavam observando e expressavam
em voz alta: “Um super-heréi!”, “Um homem com capa voando”, “Uma Torre”, “Um

farol”.

Figura 20: Registro de aula realizada na Escola Ampla, 2023

A}

Por Gltimo, outra experiéncia interessante que surgiu foi realizada com dois
objetos: uma cola e um mini skate. Essa imagem mais abstrata poderia gerar diversas
leituras. Uma delas foi a de uma educanda que disse: “E uma bruxa — olha o chapéu de
bruxa — em sua vassoura voadora.” Para ela, a tampa da cola representava um chapéu

pontiagudo e a sombra do mini skate desenhava as cerdas e o0 cabo de uma vassoura.
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Figura 21: Registro de aula realizada na Escola Ampla, 2023

Embora muitas imagens tenham trazido significados concretos como os citados,
outras experimentacfes nao foram possiveis de gerar leituras passiveis de interpretacao.
O intuito de propor um jogo de carater experimental é incentivar a capacidade
investigativa dos educandos. Quais s30 as pistas, como descobri-las? E possivel
desvenda-las? O processo € 0 que importa nessa busca e nao o seu ponto final. Ndo ha
interesse em chegar a algum lugar, e sim em descobrir quantos caminhos existem para

sequir.
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3.3 CAIXA DE SOM

3.3.1 Quatro elementos: fogo, 4gua, ar e pedra®

Iniciamos 0 jogo com uma sensibilizacdo corporal e sonora. Pedi que os
educandos fechassem os olhos e se deitassem de maneira confortavel nos tatames.
Coloquei os sons dos elementos que seriam trabalhados durante o exercicio, um de cada
vez. A cada elemento que aparecia, pedia que eles tentassem identificar aquela sonoridade
e que imagem ela despertava para cada um. O som ficava ora mais alto, ora mais baixo.
Ora mais perto, ora mais longe. E atingimos um siléncio absoluto, exceto pelo proprio
som dos elementos. Depois de passar por todas as sonoridades, comegcamos a
experimentar o corpo em jogo: o corpo-elemento.

A primeira sonoridade colocada representava o ar. Coloquei o0 audio e pedi que
os educandos, cada um no seu tempo, abrissem os olhos e se imaginassem como uma
brisa. “E se vocé fosse ar, um vento leve, uma brisa, como vocé se deslocaria, qual peso
vocé teria?” Esse primeiro momento propiciava uma pesquisa mais voltada para a
autoinvestigacao corporal, onde surgiram experimentacGes muito conscientes, imbuidas

de concentragdo, acdo imagética e percepcdo de si.

Figura 2217: Registro de aula realizada na Escola Ampla, 2023

/

A0S poucos, sugeri que essa brisa se transformasse em um vento forte: “E se essa

brisa ganhar velocidade, forca, virar vento forte? Como sera que esse vento passa por uma

%0 Dia 7 de outubro de 2023, Penha, Rio de Janeiro-RJ. Turma integral A.
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arvore, sera que ele derruba folhas, sera que ele ¢ capaz de movimentar os galhos?” E
depois esse vento forte se transformava em uma ventania: “Essa ventania ¢ capaz derrubar
algo? Ela ganha outras diregoes, ela ¢ desenfreada? Ela atravessa tudo que encontra?” E
por fim, essa ventania vira furacdo. Nesse momento, todos os corpos, cada um na sua
pesquisa corporal, se encontraram. A sala de aula ganhou outra atmosfera, tinha outro
peso e outras qualidades, diferentes de como estava no inicio da aula. Conforme observa
Soares (2010, p. 41): “Uma agao realizada na area de jogo confere ao vazio do espago [...]
uma substancia, uma dimensdo, um peso, um volume, uma intensidade.”

Ao colocar seus corpos em movimento no espago, experimentando gestos,
deslocamentos e desenhos corporais, 0s educandos construiam uma nova paisagem no
espaco. Esses corpos-elementos-experimentos foram ganhando outros volumes, se
dilatando.

Por Gltimo, os corpos diversos, multiplos ganharam um corpo unico, um coro. O
furacéo foi 0 encontro de todos os corpos que se deslocavam com mais velocidade, mais
voracidade, uma massa densa, uma dancga ndo ensaiada. O experimento individual virou
um jogo coletivo, em que todos fizeram parte daquela forca invisivel capaz levar tudo o
que estivesse a sua frente. A beleza das metaforas corporais que esse jogo estimulou
possibilitou a sensibilizacdo para um olhar estético e poético, no qual as palavras foram

dispensaveis quando os corpos construiram multiplas imagens.

3.3.2 Cdédigos sonoros — experimentando linguagens®!

A primeira frase que os educandos precisavam memorizar era: “Achei o bilhete
da Mega-Sena! Estou rico(a)!”. A frase poderia apresentar variagdes, contanto que nao
fosse extraida de seu contexto. Deixei que memorizassem a frase e convidei quatro
educandos a cada rodada para participarem do jogo. Ao superarem o primeiro desafio de
memorizar o fragmento textual, o proximo desafio era dizer essa frase a partir de uma das
linguagens (teatro musical, cinema mudo, melodrama, livre).

Na primeira rodada, foi colocado o cddigo sonoro referente ao teatro musical. O
educando M realizou a experimentagéo da frase a partir de uma melodia criada por ele,
porém percebi que houve a preocupacgdo em apresentar uma voz afinada. Orientei que ndo

Se preocupasse com isso, pois a proposta do exercicio ndo era saber cantar afinadamente

51 Dia 6 de outubro de 2023, Penha, Rio de Janeiro-RJ. Turma 50 (tarde).
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e sim experimentar maneiras de se expressar através de uma melodia criativa, explorando

formas distintas de se expressar vocalmente.

Outro obstéculo surgiu no momento de utilizarem a linguagem do cinema mudo.
Nos primeiros experimentos, os educandos tentavam articular a boca a fim de que ficasse
clara a identificacdo da palavra mesmo com a auséncia do som. No entanto, a proposta
era de se expressar-se com todo o corpo. Como demonstrar algo através da corporeidade?

"),

Como dizer a frase “Ganhei na Mega-Sena!” através dos gestos, sem utilizar a voz? Pode
ser que somente através do corpo ndo ficasse claro o que aquela pessoa ganhou, mas
poderia expressar a felicidade de ter ganhado algo tdo importante. Quando eles
entenderam esse aspecto, libertaram-se da necessidade de fazer algo para que o outro
entendesse “ao pé da letra” e passaram a realizar a experimentagao a medida que fizesse
sentido para si mesmos. Quando foi a vez do educando P, ele colocou as méos na cabega
e arregalou os olhos, que estavam direcionados para o chdo. Depois apontou rapidamente
para 0 mesmo lugar em que seu olhar indicava. Em seguida, comemorou com as maos
para o alto, em movimentos rapidos descendo-as e subindo, demonstrando euforia e
felicidade.

A disposicdo dos jogadores e 0 modo como a sonoridade aparecia gerava
atencdo, o que fazia com que tanto os educandos na posicao de jogadores quanto 0s que
estavam na posicdo de observadores ficassem atentos ao que estava acontecendo. As
diversas possibilidades do que poderia surgir fez com que todos quisessem participar,

experimentando as diferentes linguagens.
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3.3.3 Codigos sonoros — improvisando linguagens®?

No decorrer do ano, quando eu propunha um jogo e explicava suas regras, 0s
educandos ndo as encaravam como algo ruim. Eles passaram a entender que seguir as
regras, na verdade, possibilitava que 0 jogo acontecesse. Ao entrarem no jogo, podiam
enxergar seus obstaculos e desafios e, assim, encara-los e supera-los. Mesmo com esse
carater “sério” do exercicio, havia uma atmosfera de leveza que construiamos juntos, e
eu buscava explicar de uma maneira que eles entendessem 0 jogo como uma
experimentacdo, uma obra aberta.

Dessa forma, o que poderiam encarar como um “erro”, na verdade, servia como
combustivel para tracar outros caminhos, possibilitando encontrar alternativas e enxergar
outras saidas: o “erro” nos impulsiona a querer chegar em algum lugar. Nesse sentido, o
“erro” esta diretamente ligado ao prazer do jogo, ao prazer em explorar caminhos ainda
desconhecidos e, por esse motivo, ndo existe certo ou errado no campo do jogo teatral,
mas sim tentativas, repeticoes e investigacoes. De acordo com Flavio Desgranges (2006,
p. 87):

Se compreende que na investigacdo proposta por estes exercicios o
prazer de jogar se aproxima do prazer de aprender a fazer e a ver teatro,
estimulando os participantes (de qualquer idade) a organizar um

discurso cénico apurado, que explore a utilizacdo dos diferentes
elementos que constituem a linguagem teatral [...].

A proposta dessa improvisacdo esta ligada ao exercicio anterior, funcionando
assim como um aprofundamento, uma segunda fase. Em uma das improvisacdes, 0s
educandos G e MV sugeriram estar na praia e “adentraram o mar” em certo momento da
cena. No inicio do jogo, estavam encontrando dificuldades para conseguir improvisar e,
ao mesmo tempo, respeitar 0s codigos sonoros que surgiam. Ao perceber essa dificuldade,
sugeri caminhos para que eles inserissem as linguagens na improvisacdo, de modo que
nédo interrompesse o fluxo criativo da imaginacdo. Aos poucos, eles foram entendendo
essa relagéo entre a linguagem e o improviso.

Quando coloquei o som sugerindo a linguagem do melodrama, o educando G
comecou a gritar que um tubardo estava mordendo sua perna, entdo ambos comegaram a

nadar afobados para fugir. O som seguinte sugeriu a linguagem musical. Enquanto se
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retiravam do mar para escapar do tubardo, cantavam “vamos embora da praia o mais

rapido possivel!”

Figura 24: Registro de aula realizada na Escola Ampla, 2023
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3.3.4 Radionovela 53

Como néo havia cortinas que deixassem a sala escura o suficiente, pedi para que
0s jogadores sentassem em frente a parede de maneira confortavel e fechassem os olhos,
com o intuito de agugar a escuta, e se concentrassem em todos 0S Sons que surgissem no
espaco, advindos da caixa de som ou das vozes dos participantes. Antes de comegarmos
as improvisagdes, criamos um codigo para que eles soubessem que era 0 momento de
falar: quando o volume do som (audio) diminuisse.

No inicio das improvisacdes, 0s jogadores estavam se sobrepondo, falando
simultaneamente sem que se ouvissem. Pouco a pouco, sem a necessidade de intervencao,
foram encontrando o ritmo do jogo e ampliando a escuta. Assim, era possivel perceber
que relacdes dialdgicas foram se estabelecendo a medida que os jogadores estavam
abertos ndo so para falar, mas também para ouvir. De acordo com Ryngaert (2009, p. 56),
“averdadeira escuta exige estar totalmente receptivo ao outro, mesmo quando ndo se olha
para ele”.

No decorrer do jogo, alguns educandos criaram outras sonoplastias, alem das
que foram propostas por mim (através dos audios). Em um momento da improvisacéo, a
educanda G bateu as mados na parede para representar que estavam batendo a porta. Ao
sugerirem outras sonoridades, revela-se o carater criativo e criador dos educandos.
Quando as proposicOes sugeridas pelo proprio jogo ndo ddo conta de contar a historia
como gostariam, eles inserem suas proprias proposic@es, a fim de que a improvisacdo
caminhe pelo imaginario de quem esta em jogo.

Outro aspecto interessante que aconteceu nesse jogo foi a forma como
transformavam o significado da sonoridade quando ndo a conheciam, aproximando-a de
algum significado presente na sua realidade ou criando um novo significado, baseado na
imaginacgdo. Segundo Spolin (2010, 37), “a imaginacdo pertence ao intelecto. Quando
pedimos a alguém para que imagine alguma coisa, estamos lhe pedindo que penetre em
seu proprio quadro de referéncia.”

Quando a sonoridade ndo era tdo Obvia, os discentes criavam uma outra
possibilidade para ela. Em determinado momento, coloquei o som de teclado de uma
maquina de escrever. Como eles ndo a conheciam, assimilaram a sua sonoridade ao som

da chegada da policia e ao disparo de tiros. Boal (2009, p. 159) afirma que:

%3 Dia 5 de dezembro de 2023, Penha, Rio de Janeiro-RJ. Turma integral.
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Ao escolherem objetos existentes para inventar uma imagem, 0s
participantes sdo estimulados a ver o que olham, e ndo apenas sobrevoar
realidades sem senti-las. Quando escolhem lembrancas de coisas ou
fatos, selecionam o que lhes é essencial e desprezam 0 acessorio —
vivenciam o que viveram.

Ao considerarmos o contexto social, politico e econémico do bairro em que a
escola se localiza entendemos porque relacionaram o som ao tiroteio. Essa unidade
escolar fica localizada na Penha, bairro na zona norte do Rio de Janeiro. H& muitas
comunidades proximas a escola e alguns educandos residem nessas comunidades. No ano
de 2023, houve diversos confrontos e disputas territoriais entre faccdes criminosas que
atravessaram o ambiente de ensino. Existiram momentos em que essa guerra civil
aconteceu na rua da escola, quando tivemos que retirar os educandos das salas de aula
que ficavam no segundo andar e pedir para que deitassem no chéo, buscando locais de
abrigo dentro do préprio espaco escolar.

Acontenceram outras improvisacdes que promoveram narrativas mais distantes
de suas realidades, mas que indiretamente traziam fragmentos de suas experiéncias e
vivéncias, afinal, “a imaginagdo ¢ suscitada pela realidade concreta” (Ryngaert, 2009, p.

136).

Figura 196: Registro de aula realizada na Escola Ampla, 2023
N
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3.3.5 Dublagem invertida®

Comeco esse relato com um questionamento: serad que, como fiz no jogo teatral
cine-dublagem (3.2.2), teria sido mais proveitoso escolher previamente as cenas/filmes e
mostrado antes aos educandos, a fim de que eles pudessem se aproximar dos personagens,
das vozes e agOes existentes para se habituarem, antes de entrarem em jogo? Ao mesmo
tempo, o fato de trazer essa pesquisa no momento da aula imbuiu a turma de entusiasmo
e alegria. A proposicdo de poder escolher na hora colocava a autonomia de cada um no
centro da aula, onde poderiam trocar com os colegas suas referéncias artisticas e culturais
através da linguagem audiovisual. Surgiram indicagdes de desenhos animados, filmes de
aventura, de animacao, live action, entre outros. Alguns deles foram: “Shrek”, “Ben-10,
“Pepa Pig”, “Encanto” e “O Rei Ledo”.

O fato de desconhecer algumas das sugestdes no momento do jogo, fez com que,
em diversos instantes, os participantes se distanciassem, saindo da posi¢éo de jogador
para a de espectador, pois tentavam entender o que estava acontecendo no audio. Por
outro lado, o fato de lidarem com algo novo e desconhecido (para alguns), fomentou na
turma um extremo siléncio e concentracdo voltados para o som/audio da cena. Poucas
vezes atingimos esse nivel de concentracdo como nesse jogo. Um dos experimentos que
gostaria de relatar ocorreu em uma das cenas do filme “Shrek”, composta pelos
personagens Shrek, Fiona e o Burro.

Todos ja tinham assistido ao filme, entdo foi uma referéncia conhecida. Os
educandos T, E P pegaram duas mesas para representar a carruagem, onde a cena
escolhida se passava. O enredo da cena apresentava o Burro repetindo a mesma pergunta
“A gente ja chegou?” e os outros dois personagens ficavam estressados com o animal. O
que chamou atencdo foi a expressdo facial e corporal que os trés executaram durante o
J0go, mesmo que so estivessem sendo estimulados pela voz dos personagens. A palavra
aparecia através do som, entdo eles precisavam tentar reproduzi-las com a boca, mas quais
acOes poderiam se desdobrar com as palavras advindas do audio da cena? Nao dava para
saber, mesmo que eles ja tivessem assistido ao filme, anteriormente. 1sso possibilitou que

criassem a fisicalidade corporal, imaginando outras possibilidades gestuais e estéticas.

% Dia 28 de novembro de 2023, Penha, Rio de Janeiro-RJ. Turma 51 (tarde).
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Figura 207: Montagem com imagem do filme “Shrek” e registro de aula realizada na
Escola Ampla, 2023

Outra cena que surgiu nesse jogo teatral e que eu gostaria de destacar foi a partir
da musica “Hakuna matata”, do classico filme de animac¢ado “O Rei Ledo”, realizado pelos
educandos N, K e M. Os trés se colocaram em posi¢fes ndo cotidianas para expressar
corpos animalescos. Esses corpos representavam 0s personagens presentes na cena: um

ledo (Simba), um suricato (Tim&o) e um javali (Pumba).

Figura 28: Montagem com imagem do filme “O Rei Ledo” e registro de aula realizada
na Escola Ampla, 2023

Cabe ressaltar a importancia da participacdo do educando N, que vinha

apresentado dificuldade para interagir e se comunicar com o0s outros. Durante as aulas de
teatro, demonstrava que estava animado com as propostas de jogos, mas havia uma
barreira pessoal que o impedia de participar na maioria das vezes. Ele quase nunca queria
falar, nem com os professores nem com os colegas de turma. As vezes, chorava e néo

queria dizer o porqué, o que me fazia conduzi-lo a coordenagédo para entrarmos em contato
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com a familia e entender o que estava acontecendo. Esse comportamento me fazia pensar
em outras maneiras de fazé-lo participar das propostas teatrais, como criar uma cena em
quadrinhos (desenho), escrever dialogos, desenhar como imaginava o figurino de algum
personagem, etc. Com a proposicao desse exercicio ele quis participar ndo so dessa cena,
mas em diversas outras. Como ndo precisava se expressar vocalmente, utilizando uma
comunicacdo gestual, foi uma maneira que descobri de inclui-lo ativamente na

participacdo ndo apenas deste jogo, mas também nos que se sucederam.
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3.4 SMARTPHONE

3.4.1 Jogo-imagem a partir de QR Codes®®

Esse jogo propde a criacdo de uma cena a partir da releitura de obras de artes
visuais. As imagens foram escolhidas aleatoriamente: cada educando, através do celular,
escaneava um QR Code que direcionava para uma obra. Esse momento trouxe
divertimento e curiosidade e a cada descoberta de imagens, os educandos se empolgavam

para comecar a criar a partir delas.
% 1°momento: descoberta da imagem

Figura 219: Registros de aula realizada na Escola Ampla, 2023

Quando todos 0s grupos ja possuiam sua imagem, era 0 momento de criar a cena

a partir dela. A imagem indutora do jogo “oferece inimeras pistas” (Ryngaert, 2009) e
essas pistas podem leva-los por diversos caminhos, possibilitando inGmeras
interpretacfes em detrimento da leitura de mundo de cada educando. Ainda segundo
Ryngaert (2009, p. 102), “Ela [a imagem] oferece aos jogadores um quadro no qual
podem se engajar; oferece também, paradoxalmente, um abrigo, ja que a leitura da
imagem € deixada a apreciagdo de cada um.”

Além de indutora do jogo, a imagem precisaria aparecer de forma plastica,

através da expressao corporal dos jogadores em determinado momento da cena. O intuito

%5 Dia 21 de novembro de 2023, Penha, Rio de Janeiro-RJ. Turma 50 (tarde).
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era que a imagem visual fomentasse a criagdo de imagens gestuais, explorando, assim, a
expressividade corporal dos educandos.

% 2°momento: criacdo de cenas a partir da imagem encontrada

Figura 22: Registros de aula realizada na Escola Ampla, 2023

Se, por acaso, as imagens fossem trocadas, em cada grupo surgiria uma cena
complemente distinta. Cada combinacdo dos grupos com suas respectivas imagens
possibilita uma criacdo Unica. Se a mesma imagem fosse indutora de todas as cenas, cada
grupo criaria uma narrativa distinta, mesmo que partissem da mesma situacdo. Como Boal
(2009, p. 203) explicita: “Uma foto que mostre a imagem das ondas do mar revolto ndo
necessita de explicagdes verbais para que se compreenda esse prenuncio de tempestade.

Cada observador, porém, teréa sua percepgao particular do mar [...].”
% 3° momento: apresentacado das cenas

No terceiro momento do jogo, uma cena trouxe a seguinte narrativa através do
quadro “O grito”, de Edvard Munch: dois jogadores em cena. Uma pessoa em situagao
de rua, pedindo ajuda para comprar comida, pois sentia muita fome. O outro, que surgia
na cena, demonstrando espanto ao se deparar com a primeira pessoa, buscava ajuda-la,
doando alguns trocados que tinha no bolso. A expressao corporal do segundo jogador
trazia, logo no inicio da cena, a plasticidade em referéncia a obra de arte.
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Figura 31: Montagem com a imagem de “O grito” e registro de aula realizada na Escola
Ampla, 2023

Outra cena, que tinha como indutora a obra “Pescando”, de Almeida Junior,
criou a seguinte narrativa: trés personagens. Um representava um peixe; os outros dois,
pai e filho. O pai preparava uma bolsa para levar o filho ao lago. Chegando no local,
comecava a ensinar seu filho a pescar, e dava-lhe algumas broncas, pois o filho ndo estava
executando a acdo de maneira correta. O gestual desajeitado do filho, que ndo obedecia
0s comandos do pai, e 0s movimentos corporais que representavam o peixe desesperado

para fugir da isca, trouxeram comicidade a cena.

Figura 32: Montagem com a imagem de “Pescando” e registro de aula realizada na
Escola Ampla, 2023
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3.4.2 Criagéo de PodCenas (Podcasts)®®

Em aulas anteriores, realizamos a leitura do texto “O rapto das cebolinhas”, de
Maria Clara Machado, onde cada discente pdde experimentar diversos personagens. Apos
a leitura, conversamos e entramos em um consenso para divisdo das personagens de
maneira definitiva. Depois disso, pedi que fizessem um trabalho em casa de pesquisa
imagética, trazendo referéncias para aqueles personagens da forma como eles as
enxergavam: quais seriam suas caracteristicas fisicas, que tipo de roupa usariam, quais
hobbies eles tinham, qual sua comida favorita, entre outros. Essa pesquisa foi essencial
para que cada um trouxesse a sua Vvisao acerca das personagens para construir seu corpo
e voz. Como anda, como fala, como age diante de uma situagéo?

Para esse exercicio cénico interessava a construcao da voz das personagens, uma
vez que o intuito era realizar uma improvisagao gravada em audio. A improvisacao giraria
em torno do “Inquérito de Camaledo Alface”, que posteriormente se tornaria o titulo da
nossa podcena. A discente H, que interpretava esse personagem, trouxe a proposta de
uma voz mais grave e esticando algumas palavras entre o inicio e o fim das frases. Essa
construcdo ritmica de sua fala propiciava um ar de falsidade, o que deixava escapar o
“charlatanismo” do personagem, caracteristica que ele realmente possuia.

Outros educandos trouxeram propostas vocais mais proximas as suas vozes
cotidianas, pois suas personagens se assemelhavam as suas proprias caracteristicas.
Outros se distanciavam mais do realismo, como o educando P (citado anteriormente no
Jogo teatral “Televisdo”), que estava buscando construir uma voz mais melddica, quase
cantada e aguda para interpretar um gato preguigoso, vaidoso e presuncoso. Outro
exemplo de construcdo de voz extracotidiana foi a usada para criar o personagem Simeao,
um burro. O educando G trouxe, através de onomatopeias, uma forma interessante de
interpretar esse personagem: entre uma frase e outra, ele dizia: “inh6-inh6”, o que nos
fazia compreender de forma répida que ele era um animal, mais precisamente, um burro.

Criamos um jogo para gravar as podcenas, onde todos ficariam aguardando em
uma sala até a hora de dar seu depoimento na outra sala. A educanda H, entrou no
personagem de Camaledo Alface e ela mesma dava play no gravador de audio, quando

iniciava seu inquerito. Os outros entravam nervosos, também dentro dessa atmosfera de

% Dia 16 de outubro de 2023, Pilares, Rio de Janeiro-RJ. Turma extracurricular.
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julgamento e improvisavam suas respostas interpretando suas personagens, acusando
quem eles acreditavam ser o verdadeiro culpado do crime.

Quando foi a vez da J, que estava interpretando Maria, uma das netas do avo, ela
trouxe a personalidade que criou para sua personagem, que era corajosa, Sagaz,
respondendo as perguntas de forma agil e desconfiada, por vezes devolvendo algumas
perguntas para H. Essa improvisagao foi muito interessante, pois as duas educandas nao
deixaram de agir e reagir enquanto personagens em nenhum momento.

Colocar o texto em jogo através da improvisacdo em detrimento de uma
dramaturgia proporciona ao educando um espaco no campo criativo, no centro do seu
préprio processo de criag¢do, investigacao e interpretacdo. Sendo assim, o discente passa
a contribuir ativamente, podendo propor modificagdes tanto na narrativa presente no
texto, quanto nas caracteristicas e qualidades de sua personagem. Sendo assim, a
improvisa¢do, de acordo com Ryngaert (2009, p. 86), “enquanto instrumento, [ela] atribui
ao ator um lugar essencial no processo criativo”. E complementa, ao dizer que a
“imaginacao do ator e suas qualidades pessoais podem se desenvolver mais amplamente
na improvisagdo do que em qualquer outro lugar”. Desse modo, colocar o educando em
jogo com a voz, com 0 texto e com 0s personagens, possibilita uma nova escrita

dramaturgica a partir de improvisacdes cénicas.

3.4.3 Nuvem de palavras: dramaturgia(s) criativa(s)®’

“Que aprendizado vocé quer deixar para o mundo?” — esse foi 0 ponto de partida
para iniciarmos esse jogo-experimento-dramatirgico. Em aula anterior, solicitei aos
educandos que tivessem celular que os trouxessem na proxima aula. Seria a primeira vez
que utilizariamos celular nessa turma. Na semana seguinte, todos que possuiam o
dispositivo o trouxeram. Assim que entrei na sala de aula, correram para mostrar que
estavam munidos do equipamento e para perguntar para que os utilizariamos. Pedi que
esperassem eu ligar o computador e instalasse o projetor para explicar o exercicio. Assim
gue tudo estava pronto, fiz o questionamento com o qual comecei esse relato. Eles ficaram
pensativos, entdo cologuei um QR Code no projetor e pedi que o escaneassem. O QR

Code os direcionou para o site onde deveriam responder essa pergunta com até trés frases

57 Dia 27 de novembro de 2023, Pilares, Rio de Janeiro-RJ. Turma 51 (tarde).
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curtas, ou até mesmo palavras soltas. Quem nado possuia celular, poderia utilizar 0 meu

para realizar essa primeira tarefa.

Figura 33: Registro de aula realizada na Escola Ampla, 2023

A medida que os educandos iam respondendo, o site ia gerando uma nuvem de
palavras, entdo, assim que todos concluiram essa etapa, projetei como ficou a nuvem da

turma:
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Figura 35: Registro de aula realizada na Escola Ampla, 2023
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Ao projetar o resultado, os discentes observaram atentos, procurando suas

escritas e descobrindo as respostas alheias:

Figura 36: Registro de aula realizada na Escola Ampla, 2023

Ap0s esse momento de observagdo, propus que se divissem em duplas ou trios e
escolhessem trés palavras ou frases curtas que mais Ihes chamassem atencdo. Depois da
escolha, deveriam criar uma dramaturgia que utilizasse as trés frases/palavras no decorrer
do diadlogo. Surgiram diversos textos criativos, alguns mais curtos e outros mais extensos,
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mas todos possuiam uma questdo critica e/ou social que dialogava com o cotidiano deles
e com as situacdes presentes na sociedade atual.

Figura 237: Registro de aula realizada na Escola Ampla, 2023

3.4.4 Peixe-lanterna e seu cardume®8

No inicio, eles precisavam estar com 0s bragos encostando nos outros, para que
Se movessem juntos, Como um coro, um organismo, um cardume. A sala estava escura, e
quando vissem a luz do celular, deveriam dar um passo em direcdo aquela iluminac&o.
Os primeiros passos foram dificeis, pois cada um queria conduzir o cardume, tensionando
seus corpos ao colocarem seus impulsos individuais acima do coletivo. Como lidar com
esse corpo-organismo-coletivo? Precisavam lidar com o tempo-ritmo do outro,
encontrando um tempo-ritmo em comum. Quanto mais esses corpos estavam em uma
relacdo mutua de escuta, de percepg¢éo do grupo, podiam soltar os bragos, mas continuar

caminhando sempre mais proximos possivel.

%8 Dia 6 de outubro de 2023, Penha, Rio de Janeiro-RJ. Turma extracurricular.
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Figura 248: Registros de aula realizada na Escola Ampla, 2023

Torna-se primordial trabalhar jogos que fortalecam a nogéo de coletividade no
ambito escolar, propiciando relacdes que desafiam o educando a renunciar seus desejos
individuais em prol de um objetivo coletivo, habilidade indispensavel para o trabalho do
ator e da convivéncia social. Além da necessidade de uma escuta sensivel, de um olhar
para 0 outro e para o todo, nesse jogo é preciso que 0 corpo esteja presente e disponivel
para reagir & acdo sem racionalizar.

Sobre a capacidade do estado de presenca, Ryngaert (2009, p. 55) afirma: “creio
ser possivel aprender a estar presente, disponivel, a0 mesmo tempo imerso na situagdo
imediata, e, no entanto, aberto a tudo o que pode modifica-la”. Ao mesmo tempo, estar
presente significa estar disponivel para o jogo. Nesse sentido, Ryngaert complementa:
“estar no jogo desencadeia uma disponibilidade sensorial e motora, libera um potencial

de experimentacdo” (p. 56). Nesse sentido, o jogador quando adentra esse lugar de
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presenca e disponibilidade para o jogo, tem a oportunidade de experimentar 0 maximo
possivel as possibilidades e caminhos que o jogo oferece.

Quando os educandos estavam entregues ao jogo, coloquei mais um jogador na
posicdo de “peixe-lanterna”, sendo assim, havia dois estimulos para o caminhar, em
direcdes distintas. Dessa maneira, o nivel de sensibilizacdo, escuta e presenca precisaria
ser ainda mais dilatado. Poderiam seguir ora um peixe, ora 0 outro. A partir disso, o
cardume se separava, formando sempre novos corpos-organismos, descobrindo novos

ritmos, novas relacdes.

3.4.5 Construcéo dramaturgica através do ChatGPT>®

Durante pequenos intervalos entre uma aula e outra, eu ficava na sala dos
professores, onde diversas vezes compartilhdvamos acontecimentos do dia a dia no
ambiente escolar. Em varios momentos, ouvi de meus colegas relatos em que educandos
estavam copiando um trabalho de uma ferramenta tecnoldgica chamada “Chat GPT”, site
que utiliza inteligéncia artificial para criar textos, responder perguntas, entre outras acoes,
através de comandos em um chat. Com respostas geralmente genéricas e nem sempre
assertivas, mas com o vocabulario diversificado e sem erros ortograficos. Desse modo,
muitas vezes era facil identificar quando um trabalho era extraido dessa ferramenta.

Desde a minha experiéncia enquanto docente durante o periodo pandémico,
venho pensando em como pode ser nocivo o uso de tecnologias, principalmente com o
avanco da inteligéncia artificial, ndo sé na 6tica do contexto escolar, mas também para a
construcdo dessa sociedade pds-pandémica. A partir dessa reflexdo, tive interesse em
trazer essa ferramenta de modo que fomentasse uma experiéncia de aprendizagem que
agucasse a curiosidade e a criatividade dos educandos.

Como dito anteriormente, estdvamos investigando nessa turma o universo
presente na pe¢a “O rapto das cebolinhas”, que foi 0 ponto de partida para esse
experimento dramaturgico. Ao utilizar esse universo imaginario e a inteligéncia artificial,
questionei: como poderiamos contar essa historia a partir da visdo de mundo dos
educandos, com a forma que eles se comunicam na atualidade? Nessa perspectiva,
construiriamos uma nova possibilidade dramaturgica para a peca original de Maria Clara

Machado, permitindo que os educandos interferissem no texto, de modo que imprimissem

%9 Dia 2 de outubro de 2023, Pilares, Rio de Janeiro-RJ. Turma extracurricular.
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sua identidade, apropriando-se dele. O uso do Chat GPT serviria entdo como um esboco,
um rabisco, um rascunho para que, a partir disso, os educandos colocassem seus tragos,
suas cores, sua linguagem.

Como relatado no jogo anterior, os educandos realizaram um trabalho de
investigacdo do universo dramaturgico, e do universo que cada personagem possuia, a
partir de sua construcdo imagética e fisica. Ao se apropriarem dessa maneira das
personagens e da historia, realizamos diversos experimentos cénicos, como a criacao de

podcenas e outras possiveis dramaturgias, a partir do chat GPT, como aconteceu nessa

experiéncia.

Figura 41: Registros de aula realizada na Escola Ampla, 2023

Separei os educandos em duplas ou trios, nos quais eles deveriam elaborar uma

breve sinopse, criando uma situacdo entre as suas personagens e, apds esse momento,
deveriam pedir que o ChatGPT construisse um didlogo a partir dela. A ideia era que esse
dialogo fosse um ponto inicial para que eles iniciassem um trabalho minucioso em cima
daquela “faisca” proposta pela tecnologia. Sendo assim, o universo presente na peca de
Maria Clara Machado, unido a utilizacdo de inteligéncia artificial, possibilitara um novo

terreno para a criagdo de uma dramaturgia criativa.
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Figura 40: Print do aplicativo Chat GPT

129V, vaapar.

A Maria estava caminhando e viu seu
cachorro gaspar desmaiado. Ela resolveu
investigar e descobriu que botaram
remédio para ele dormir.

Crie um didlogo de 12 frases para mim

IATGPT

Maria: Meu Deus, Gaspar! O que
aconteceu com vocé?!

Maria: [Chamando o cachorro] Gaspar,
acorde, por favor!

Gaspar: [Fraco] Maria, alguém me deu
algo estranho, eu me sinto fraco.

Maria: Quem faria algo tdo cruel? Preciso
descobrir quem fez isso com vocé.
Gaspar: Nao sei, Maria. Eu estava apenas
farejando por aqui.

Maria: Vou investigar. Alguém deve ter
visto algo suspeito por perto.

Gaspar: Por favor, Maria, encontre quem
fez isso. Eu confio em vocé.

Maria: Estou determinada a resolver isso,
Gaspar. Vocé vai ficar bem, eu prometo.
Gaspar: Obrigado por estar aqui por mim,
Maria. Vocé é minha melhor amiga.
Maria: Nada vai nos separar, Gaspar. Vou
cuidar de vocé e encontrar o culpado.
Gaspar: Eu sei que voceé vai, Maria. Estou
seguro sabendo que esta ao meu lado.
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CONSIDERACOES FINAIS

No decorrer dessa pesquisa, foram realizados diversos jogos teatrais utilizando
recursos tecnoldgicos como ponto de partida e, a medida em que aconteciam essas
experimentacdes, pensava sobre como elas poderiam contribuir para o campo da
pedagogia teatral. A partir disto, analisei durante todo o processo de que forma a
tecnologia poderia fomentar, dentro do &mbito escolar do ensino bésico, vivéncias cénicas

mais ludicas, poéticas e inovadoras.

Nesse sentido, tinha o intuito de que essas praticas fossem capazes de criar um
dialogo entre a escola e a sociedade contemporanea e tudo que esta presente nela, como
a era digital, onde a maioria possui um celular em maos mesmo quando ndo ¢ o momento
apropriado para o seu uso. A era digital e a pandemia me causavam profundas angustias,
me fazendo pensar sobre o futuro da educacdo, e consequentemente, sobre o meu papel

enquanto educadora.

Como docente e pesquisadora, considero importante levantar questionamentos
para descobrir novos caminhos, para ndo estagnar ¢ ndo perder o entusiasmo. Se o
professor ndo se provoca, ndo se estremece, ndo se deixa atravessar, cComo espera causar
o mesmo em seus educandos? Como posso atuar de outras maneiras, reinventando o meu
proprio olhar? O jogo teatral propde aprender, experimentar e experenciar com alegria
sem deixar de lado a seriedade e o rigor, que fazem parte do ensino. Tenho como fonte

inesgotavel de inspiracdo os valiosos escritos de Freire:

A atividade docente de que a discente ndo se separa ¢ uma experiéncia
alegre por natureza. E falso também tomar como inconciliaveis seriedade
docente e alegria, como se a alegria fosse inimiga da rigorosidade. Pelo
contrario, quanto mais metodicamente rigoroso me torno na minha busca e
na minha docéncia, tanto mais alegre me sinto e esperangoso também. A
alegria ndo chega apenas no encontro do achado mas faz parte do processo
da busca. E ensinar e aprender ndo podem dar-se fora da procura, fora da
boniteza e da alegria (FREIRE, 2015, p. 139)

Através desse pensamento e de toda a experiéncia que vivi durante o ensino
emergencial e o ensino hibrido, me debrucei nessa pesquisa pensando como a tecnologia
poderia ter um uso didatico, funcional e somatorio na minha pratica. O didlogo entre o

campo da tecnologia e do teatro ndo ¢ novidade, tampouco do periodo da pandemia.

142



Desde Piscator®® e os precursores do teatro pos-dramatico, vemos a inser¢do do digital
em processos de espetaculos utilizando dispositivos tecnoldgicos em suas encenagoes, €
cada vez mais foi ganhando espago ao longo do século XXI, que se estende na cena
contemporanea, principalmente em pegas de carater experimental. Durante a pandemia,
muitos encenadores realizaram pesquisas com o intuito de encontrar uma maneira de
seguir fazendo teatro através de um ambiente virtual. J& no campo do ensino do teatro,
pouco encontramos métodos que acionassem o uso de tecnologias, principalmente

pensando na utilizagdo das mesmas para a aplicabilidade de jogos teatrais.

Inicialmente, essa pesquisa tinha como pretensdo contribuir com as discussdes
acerca do papel do teatro na escola, pensar a inser¢ao de tecnologias como importante
aliada para a pratica educativa e promover novas formas e concepcdes de metodologias
teatrais. Durante o periodo da pandemia e dos resquicios deixados por ela, que
vivenciamos nos anos de 2020, 2021 e 2022, tornou-se essencial pensar uma metodologia
que trouxesse a tona a tecnologia como possibilidade de recurso para o ensino-
aprendizagem. No campo do teatro-educacdo, pensar as ferramentas tecnologicas como
ponto de partida para elaboracdo de praticas teatrais, potencializou o jogo cénico, a

atmosfera ludica e o didlogo entre docéncia e discéncia.

Durante esse percurso de investigacdo tedrica e pratica, pude perceber que as
minhas crengas ganharam folego, ganharam contornos, apontaram caminhos para
continuar seguindo. Ver cada educando imerso nas propostas que eu levava, a alegria em
estar em jogo, a surpresa ao verem um aparato tecnoldgico que servia como uma peca
fundamental, uma engrenagem para que o jogo acontecesse, despertou o desejo de seguir
pesquisando essa relacdo dialdgica entre a educagdo, o teatro e a tecnologia em outros
contextos, em outras escolas, em outros espacos possiveis de ensino. Assim, nao pretendo
encerrar ou esgotar as experimentagoes e discussdes que surgiram e ainda podem surgir

a partir e/ou através dela.

Enquanto educadora em eterno exercicio de aprendizado, acredito que precisamos
estar em constante didlogo com o que esta acontecendo no mundo, entendendo como cada
peca existente para construcdo da sociedade se faz, se desfaz, e por vezes, se refaz.
Precisamos estar sempre com a escuta aberta para ouvir a todos, principalmente as

diversidades de grupos, coletivos e povos e as subjetividades de cada ser humano. Krenak

60 Erwin Piscator (1966), diretor alemao, foi inovador no século XX ao utilizar tecnologias em suas encenagoes
como: projegdes de filmes, fotografias e radio.
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nos relembra sobre o quanto ¢ especial a singularidade de cada um que habita e

compartilha esse mundo no mesmo tempo:

Definitivamente ndo somos iguais, e ¢ maravilhoso saber que cada um de
nés que estd aqui é diferente do outro, como constelagdes. O fato de
podermos compartilhar esse espago, de estarmos juntos viajando ndo
significa que somos iguais; significa exatamente que somos capazes de
atrair uns aos outros pelas nossas diferencas [...]. (KRENAK, 2020, p. 33)

A escola tem esse papel primordial de ensinar, para além das matérias, o essencial
para a permanéncia e convivéncia da humanidade: a se relacionar com o outro, ter empatia
e respeitar a singularidade de cada ser e a diferenca de si para o outro. O ensino do teatro
reafirma esse compromisso da escola de forma ludica e poética, potencializando as
individualidades e celebrando o coletivo. A inser¢do da novidade, da tecnologia, da
inovagdo, vem de encontro com essa proposta: a de atrair o olhar do educando para que

assim, ele possa olhar para si, para o outro e para o mundo.

A conexao real precisa ter cada vez mais importancia do que a virtual, como a
conexdo das estrelas, de seres-constelacdes. Assim, aceitamos, porque nao ha como
ignorar esse momento da era digital, mas a partir do aceitar, escolhemos como lidar com
esse “novo normal”, como muitos chamavam a nova vida ap6s a pandemia. Como lidar
com esse mundo voraz, veloz, urgente? Como entender o ritmo dessa sociedade para
assim quebra-lo, pard-lo e construir um novo ritmo que possa ser dangado, fluindo
prazerosamente o nosso tempo de vida? O ensino do teatro pode ser um caminho para
descobrirmos essas respostas e a partir delas poderemos constatar: como ha beleza no que

¢ efémero.

Reafirmo assim, o0 meu compromisso com uma educagao libertadora, inspiradora
€ amorosa, sempre em constante transformagao e busca por uma pratica que dialogue com
os meus educandos, com meus colegas de trabalho e com a escola, mais uma vez trazendo
Paulo Freire como voz presente e constante, que segue me guiando a encontrar os

caminhos que devo seguir:

E assim que venho tentando ser professor, assumindo minhas convicgdes,
disponivel ao saber, sensivel a boniteza da pratica educativa, instigado por
seus desafios que nao lhe permitem burocratizar-se, assumindo minhas
limitagdes, acompanhadas sempre do esfor¢o por supera-las, limitagdes
que ndo procuro esconder em nome mesmo do respeito que me tenho e aos
educandos. (FREIRE, 2015, p. 70)
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