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PERFIL

O advento da internet deu origem a uma gama significativa de softwares aplicativos
voltados as redes sociais na internet. O Facebook e o0 WhatsApp se configuram como alguns
dos mais utilizados no momento. Essa nova forma de comunicacao, presente em todo mundo,
atinge desde cedo criangas e adolescentes que enxergam nesses aplicativos as fontes
primeiras de informagdo e comunicacdo. Em ambito escolar ndo € dificil notar o uso desses
aplicativos, o que requer uma atencdo a esse novo fendmeno presente cotidianamente na

vida dos alunos.

Esse trabalho visa expor o percurso dessa pesquisa desenvolvida junto a
adolescentes, alunos do Curso de Teatro da Fundagéo Cultural Maria das Dores Campos,
situada na cidade de Cataldo-GO. O trabalho objetiva a criacdo de jogos teatrais e jogos
performativos em interface com as redes sociais na internet Facebook e WhatsApp. Esse
material divide-se em duas partes: a primeira situa o leitor sobre o percurso da pesquisa com
embasamento tedrico dando subsidio para o entendimento da préxima parte; a segunda traz o
resultado pratico da pesquisa, um fichario de jogos. Esse fichario de jogos € uma proposta
pedagogica para professores de Teatro da educacio basica e de escolas livres de Teatro que
desejam, em sala de aula, aplicar jogos teatrais e performativos voltados as redes sociais na

internet.
Esse trabalho da-se através do PROFARTES - Programa de Mestrado Profissional em
Artes da UFU - Universidade Federal de Uberlandia e segue a linha de pesquisa “Processos

de ensino, aprendizagem e criacao em artes’.

PALAVRAS-CHAVES: Redes sociais, internet, teatro, jogo teatral, jogo performativo,

educagao, comunicagao, Facebook e WhatsApp.
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PROFILE

The internet gave birth to a large sort of significant softwares applications which goes to
social networks on the internet . Facebook and WhatsApp configures like some of the most
used in the moment. These new ways of communication, present in the whole world, attache
children and teenagers who see on these applications as source of information and
comunication. At schools it is not hard to see the use of these applications, so we need to pay

attention to this new phenomenon daily present on the life of the students.

This project aims to make an exposition of this search, developed in the classroom, on
the creation of theater games and performative games conected to the social network like
Facebook and WhatsApp. This material is divided into two parts: the first one puts the reader
on the way of the search with the theoretical basement which gives subsidy to the
comprehension of the next part; the second part brings the practical result of the search, a file
of games. This file of games is a pedagogical proposal to the theater teachers on the basic
education and of free Theater academies, that aim, in the classroom, to apply theater and

perfomative games geared to social networks on the internet.

This research was developed with teenagers, students of the Theater Course of

Fundacé&o Cultural Maria das Dores Campos, in the town Catal&o-GO.

This project is through PROFARTES — Master’s Professional Program of Arts by UFU-
Universidade Federal de Uberlandia and follows the line of “Teaching Process, Creation in
Arts”.

KEY WORDS: Social Networks on the internet, theater, theater games, performative

games, education, communication, Facebook, WhatsApp, classroom.
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PESQUISAR O\

PAGINA INICIAL

STATUS 1 - SEM LOGIN, SEM SENHA: A REDE EM JOGO

1.1 Balangam na rede: eu, vocé e os sites de redes sociais Facebook e WhatsApp
1.2 Dentro e fora da net: uma mutacédo chamada “virtualizac&o”

1.3 Eu, Facebook: a virtualizagdo dos corpos no ciberespaco
STATUS 2 - SEM LOGIN, SEM SENHA: A REDE, A SALA DE AULA EM/E JOGO

2.1 Nem latinha, nem barbante, telefone sem fio: 0 aparelho celular em “jogo” na sala de aula
2.2 Dentro e fora da linha - Online e Offline: as areas do jogo

2.3 Ojogo!

2.4 Jogos Teatrais e Sites de Redes Sociais

2.5 Varias[agdes]. Jogos Performativos e Sites de Redes Sociais

2.6 Surgiram textos: jogos, sites de redes sociais e producao de dramaturgia textual
STATUS 3 - GAMEBOOK: UM FICHARIO DE EXPERIMENTAGOES

3.1 Percursos e reflexées nas criagdes dos jogos e na construcio do fichario

3.2 Descrigdes e reflexdes dos jogos teatrais - Facebook

3.3 Descrigdes e reflexdes dos jogos teatrais - WhatsApp

3.4 Descrigbes e reflexdes dos jogos performativos - Facebook
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PAGINA INICIAL

Oi.ﬁApresento aqui uma pesquisa que quanto mais dedico a ela, mais surgem novas
possibilidades, novos caminhos e outras ideias. Esse trabalho, dividido em duas partes, traz
em sua primeira parte um texto que dara suporte para a segunda parte, um fichario de jogos.

E de grande valor estar a par das duas partes, pois uma complementa a outra.

E na vastiddo universal das redes sociais da internet onde me jogo. Nesse emaranhado
de fios em novelo [pesquisa] de gato [eu]. S&o nesses fios de varias cores que me enrolo,
deixando engastalhar propositalmente o Teatro. Entdo, sem login, sem senha, prazer “Jogos
Teatrais, Jogos Performativos e Redes Sociais na Internet. o Facebook e o WhatsApp como

poténcias norteadoras na criacéo de jogos em sala de aula”.

Meu contato com a graduagdo em jornalismo e minha pratica no teatro sdo as
referencias maiores norteadoras dessa pesquisa; um casamento entre comunicacéo e artes,
se é que exista essa distingdo entre areas. Confesso! Sempre tive acesso e sempre gostei
das redes sociais na internet, mas em varios momentos me peguei refletindo sobre as
consequéncias duvidosas do uso delas. O fato € que as redes sociais na internet chegaram,
estdo ai, e ndo ficardo offline tdo cedo. Entdo, cabe a nés um convivio sadio e esperto. Nosso
objetivo como seres pensantes € saber aliar 0 avango tecnologico a nossa evolugdo enquanto
pessoas inteligentes e ndo enquanto seres passiveis que aceitam tudo 0 que nos € oferecido

sem contestar. E importante selecionar o que & bom. Rola ai um jogo de interesses.

Em sala de aula, observo que o aparelho celular passou a fazer parte dos corpos dos
adolescentes, uma espécie de apéndice. Consequentemente 0 acesso a internet e as redes
sociais tornaram-se inerentes a maioria dos aparelhos celulares de hoje. O Facebook e o
Whatsapp se configuram como alguns dos aplicativos mais utilizados na atualidade. Essa
nova forma de comunicacéo, presente em todo mundo, ndo evidencia um publico especifico,
mas atinge desde cedo criancas e adolescentes que enxergam nessas redes sociais na

internet as fontes primeiras de informagao e comunicacgao.
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Okay! Até aqui, expus que me preocupo com 0s rumos das redes sociais na internet
nas vidas das pessoas, que sou fa e acredito nas positividades desse fendbmeno; disse que
tenho contato com o jornalismo e o teatro, que sou professor de teatro e que trabalho com
adolescentes. Tive a tarefa de juntar isso tudo e visualizar nesse caldeirdo de possibilidades

uma das possibilidades que abarcasse toda essa miscelanea.

A fim de entender como seria possivel trabalhar cenicamente os sites de redes sociais
Facebook e Whatsapp aliados aos jogos teatrais e aos jogos performativos, desenvolvo a
pesquisa que tem como objetivo a criagdo de jogos teatrais e jogos performativos em sala de
aula a partir de alguns recursos oferecidos por esses sites. Proponho aqui um método de uso

desses jogos em sala de aula.

A pesquisa é desenvolvida junto a 50 adolescentes de 12 a 18 anos, alunos do Curso
de Teatro da Fundac&o Cultural Maria das Dores Campos, situada na minha cidade natal
Catalao-GO. Esses alunos frequentam a escola de ensino regular em um periodo e em outro
frequentam essa instituicdo onde trabalho desde 2013, ela abriga 15 cursos de artes dentre
musica, teatro, danca e artes visuais. A criagdo e aplicacéo dos jogos deram-se no primeiro

semestre de 2015.

Todo esse material de experimentacdes e indagacdes em sala de aula resultou num
fichario de jogos onde registros audiovisuais estdo inseridos, servindo de suporte para o
entendimento metodoldgico dos jogos e reflexdes acerca da pesquisa. Junto a esse texto que
vocé |é agora esta, em anexo, um CD-ROM onde se pode conferir esse fichario em formato

audiovisual. A pesquisa esta disponivel também no blog: http://zapfacejogos.blogspot.com.br/

Saliento o contexto interdisciplinar do projeto, numa inten¢do de aproximagdo do
campo das artes, da comunicacdo e da educagé&o. Sendo assim, os referenciais tedricos

perpassam por essas trés areas.

Manuel Castells (1999) nesse projeto possibilita a discusséo da funcgdo, utilizagéo e
consequéncias do panorama tecnoldgico que representa na atualidade uma necessidade dos

sujeitos imersos na constituicdo da informacéo e relacdo em rede. As assertivas de Manuel


http://zapfacejogos.blogspot.com.br/
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Castells vdo ao encontro da proposta deste projeto quando debruga sobre novas
possibilidades de vivéncia e apropriacédo das informag¢des veiculadas nas redes sociais, que

configura um dos principais meios de acesso e transmissao da informacéo.

Considerando as condi¢cbes de acesso, transmissdo e apropriacdo das informacgdes,
proponho uma reflexdo acerca dos estudos de Pierre Lévy (1999), sobre as no¢des de real e
virtual, considerando em tais no¢bes a possibilidade de discussdo acerca do conteudo, forma
e contato com informagdes divulgadas nas redes sociais por parte dos sujeitos que recebem a
informacé&o tornando-se capazes de experienciar a poetizacdo de materiais virtuais a partir do
jogo teatral e performativo. Dessa forma, as afirmacbes de Lévy sdo capazes de realgcar o
objetivo deste estudo que busca justamente as potencialidades de apreens&o e vivéncia
poética do conteudo das redes sociais, entendendo sua fonte de carater virtual como

propulsora de experiéncias singulares entre os alunos/jogadores.

Raquel Recuero (2009) traca o panoramico das redes sociais na internet com atencgao
sobre o impacto das redes digitais de comunicacdo sobre as relacbes sociais
contemporaneas. Nesse estudo, Recuero € peca fundamental dada a importancia de seu livro

“Redes Sociais na Internet”.

Jorge Dubatti (2012) aponta em seus estudos, a distingdo entre convivio e tecnovivio e
em quais momentos, no fazer teatral, essas duas culturas se hibridam. Nesse momento de

conexao vejo a importancia dos estudos de Dubatti com relagdo a minha pesquisa.

No intuito de dialogar com as recentes concepcdes do papel da improvisacéo teatral no
trabalho de sensibilizacdo e guinada do olhar critico e estético do sujeito, valho-me também
dos estudos do francés Jean-Pierre Ryngaert (2009) compreendendo a relevancia de suas
reflexbes atentas as novas demandas de ensino e aprendizado do teatro, em consonancia
com as diversidades de linguagens, contextos e representacdes do papel do teatro no espaco

educacional.
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Viola Spolin, referencial basico para a criagéo de jogos teatrais em sala de aula, dando
a base para a criagdo de novos jogos com interferéncia de novas tecnologias digitais e redes

sociais na internet.

Richard Schechner (2012) juntamente com Roberto Schettini (2013) abre novas formas
de se pensar o jogo dentro desta pesquisa. Schechner tras as relagbes potentes entre teatro,
performance arte, ritual e jogo. Schettini pauta-se na nog¢do do jogo, performatividade e
criagdo colaborativa, miscelaneas que deram origem a uma série de jogos performativos
dentro de sua pesquisa. Agrega-se, dado o carater performativo de alguns jogos presentes no

fichario de jogos desse estudo que lhes apresento.

Valho-me também de BUSSATO (2006) e CAMPELO (2010) que apontam as no¢des
de hipertexto e como tal ferramenta potencializa a busca por informacées em redes sociais na
internet. O hipertexto tem a func&o de interconectar os diversos conjuntos da informacgéo. A
partir de um texto tem-se acesso a outros textos imagens ou sons. No meio digital s&o
denominados links. Aqui, vejo a possibilidade de criacdo de dramaturgia, textos produzidos

nas redes sociais pautados em situacéo de jogo.

A pesquisa é recheada de referéncias substanciais, relevantes na chegada até aqui.

Demais referencias serdo citadas durante o desenrolar do texto.

Esse trabalho divide-se em trés status. Essa palavra, aqui, € emprestada das redes
sociais na internet. Status € uma frase ou texto onde uma pessoa descreve a sua situagao,
como esta se sentindo, ou aquilo em que esta pensando. Também pode ser meramente
descritivo, onde uma pessoa explica o que esta fazendo, o que fez no passado ou o que
pretende fazer no futuro. Os status que seguem, s&o pautados em indagacdes e reflexdes

que foram surgindo durante a pesquisa, processo fundamental para o0 andamento do trabalho.
Status 1: apresento os objetos da pesquisa: os sites de redes sociais Facebook e

WhatsApp. Aponto as nogbes de redes sociais, redes sociais na internet e site de redes

sociais. Trago também no¢des sobre Real e Virtual e virtualizac&o do corpo.
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Status 2: aqui, tecnologia digital na escola, redes sociais na internet, jogos teatrais,
jogos performativos e escola, s&o expressdes chaves. Confere-se uma reflexdo sobre as
novas tecnologias para o ensino de arte na escola e as possibilidades de jogos através do uso
de recursos tecnoldgicos contemporaneos. Aponto também como se da as interfaces entre os

jogos e os sites de rede social Facebook e WhatsApp em sala de aula.

Status 3: é destinado a apresentacéo do Fichario de Jogos criado durante o percurso
da pesquisa. Nesse status pode-se conferir a descricdo dos jogos e também as reflexdes

acerca dos mesmos.

STATUS 1 - SEM LOGIN, SEM SENHA: A REDE EM JOGO

1.1 Balangam na rede: eu, vocé e os sites de redes sociais Facebook e WhatsApp

A partir de agora, somos corpos argonautas, flutuantes pelo World Wide Web, o
famoso WWW ou Web, palavra inglesa que significa teia ou rede, designada para simbolizar o
sistema que conecta computadores de todo o mundo. Através desse sistema estamos
inseridos a outro emaranhado, uma teia entrelagada a outras de nome redes sociais na
internet. “As novas tecnologias de informagao estdo integrando o mundo em redes globais de
instrumentalidade. A comunicacdo mediada por computadores gera uma gama enorme de
comunidades virtuais” (CASTELLS, 1999, p. 38-39). Os objetos dessa pesquisa estéo
inseridos nessa grande teia. O Facebook e o WhatsApp, sites de redes sociais na internet,
foram instrumentos potentes na criagcdo de jogos teatrais e performativos em sala de aula
possibilitando a experimentacdo da aliangca: comunicacdo, educacdo e artes. No decorrer da
pesquisa, constata-se que é possivel a ponte entre o moderno e o tradicional, a tecnologia
digital a servico da arte milenar: Teatro, os sites de redes sociais aliados a criacdo de jogos

em sala de aula, conectando os alunos as Artes.
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Os sites de redes sociais trabalhados nessa pesquisa est&o inseridos nas redes sociais
na internet. Para prosseguirmos é necessario entendermos o0 que sdo as redes sociais, redes

sociais na internet e sites de redes sociais.

Uma rede social € um conjunto de pessoas que partilham de um mesmo interesse,
criando assim uma teia de comunicacdo, essa definicdo de rede € conhecida desde os
primordios da humanidade. Por exemplo, a escola, 0 grupo de alunos que se dispuseram a
experimentar essa pesquisa fazem parte de uma rede social, um grupo de pessoas que
objetivando algo em comum se reuniram, socializando-se. Todos nds estamos inseridos numa
rede social, ora por opcgao, ora pelo simples fato de estarmos inseridos na sociedade. “A
prépria natureza humana nos liga a outras pessoas e estrutura a sociedade em rede [...] Nas
redes sociais, cada individuo tem sua fungéo e identidade cultural. Sua relacdo com outros
individuos vai formando um todo coeso que representa a rede. (TOMAEL; ALCARA; DI
CHIARA, 2005, p. 93)

O termo “rede social” ganhou uma nova roupagem com o0 advento da internet,
expandindo o conceito para rede social na internet. As ferramentas de comunicacéo mediada
pelo computador “[...] proporcionam, assim, que atores pudessem construir-se interagir e
comunicar com outros atores, deixando, na rede de computadores, rastros que permitem o
reconhecimento dos padrbes de suas conexfes e a visualizacao de suas redes sociais
através desses rastros.” (RECUERO, 2009, p. 24). As redes sociais antes encontradas
apenas presencialmente, agora se encontram no ciberespaco, se cumprimentam. A rede
social criada presencialmente pelos alunos colaboradores dessa pesquisa agora se encontra

também na internet, abragando-se virtualmente outras redes sociais nesse mesmo espaco.

Os sites de redes sociais inserem-se nas redes sociais na internet, “sdo os espacos
utilizados para a expresséo das redes sociais na internet [...] aqueles sistemas que permitem
i) a construgdo de uma persona atraves de um perfil ou pagina pessoal; i) a interagdo através
de comentarios; iii) a exposi¢céo publica da rede social de cada ator.” (BOYD; ELLISON apud
RECUERO, 2009, p. 102). O Facebook, um dos objetos dessa pesquisa € um exemplo de site
de rede social onde cada aluno usuario desse espaco possui um perfil cadastrado nesse site,

deixando 0 mesmo a disposicao de experimentacdes com o jogo teatral e performativo.
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A pesquisa se encontra nesses trés espacos. Redes sociais quando se reune um grupo
de adolescentes alunos do curso de teatro de uma instituicao cultural a fim de investigar e
experimentar uma pesquisa em sala de aula; redes sociais na internet quando, no
ciberespaco, esse mesmo grupo de alunos se socializa comunicando através de ferramentas
disponiveis no Facebook e no WhatsApp; e através dos sites de redes sociais, espaco de
socializacdo desses alunos adicionados a um mesmo grupo de conversa de interesses

comuns, onde de fato, acontece a maior parte dos jogos levantados.

O Facebook foi o disparador para essa pesquisa, dado minhas observagbes em sala de
aula com relagdo ao numero significativo de alunos conectados ao Facebook. A inclusao do
WhatsApp na pesquisa veio em decorréncia do incomodo dos alarmes de mensagens vindos
dos celulares dos alunos em sala de aula, o que constatava que esse aplicativo também era
utilizado constantemente pelos alunos. A partir dai, seria mais do que conveniente incluir esse
aplicativo aos estudos, aliando essas duas redes sociais na internet mais atuantes entre
esses jovens. E quando digo jovens, me incluo também. E fato que a motivacdo em pesquisar
essas redes sociais na internet n&o surgiu apenas pela observacdo do uso dessas redes por
parte dos alunos, mas esse foi um dos fatores motivadores na criacdo de estratégias para
colocar os alunos em contato com o teatro através de ferramentas proximas a eles, como o

Facebook e o WhatsApp.

facebook

hatsApp

O site de rede social Facebook foi langado em 2004 por Mark Zuckerberg e por seus
colegas de quarto de faculdade: Dustin Moskovitz, Chris Hughes e o brasileiro Eduardo
Saverin. A criacdo do site foi inicialmente limitada pelos fundadores aos estudantes

da Universidade de Harvard. O “Face” como é popularmente chamado, € um espago propicio


https://pt.wikipedia.org/wiki/Mark_Zuckerberg
https://pt.wikipedia.org/wiki/Dustin_Moskovitz
https://pt.wikipedia.org/wiki/Chris_Hughes
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para comunicagao através das trocas de mensagens instantaneas, manutencéo de contatos,

compartilhamento de informagdes pessoais e profissionais.

“O Facebook pode ser definido como um website, que interliga paginas de perfil
dos seus utilizadores. Tipicamente, é nestas paginas que os utilizadores
publicam as mais diversas informag¢des sobre eles proprios, e sdo também os
utilizadores que ligam os seus perfis aos perfis de outros utilizadores. No
essencial, a experiéncia do Facebook permite que os utilizadores se envolvam
em trés tipos de atividades: publicar informagao pessoal relevante numa pagina
individual com o seu perfil, ligar-se a outros utilizadores e criar listas de amigos,

e interagir com outros utilizadores” (Buffardi e Campbell, 2008; Tufekci, 2008).”

Esse site permite, em sua estrutura, o contato com o “eu” e encontro com o “nés” na
rede social na internet e em sala de aula, o que casa com uma das propostas da pesquisa em
trabalhar com o individual e com o coletivo, materiais particulares que em jogo torna-se de

todos.

O Facebook possui varios recursos, como o “mural’, um espaco na pagina de perfil do
usuario que permite aos “amigos” postarem mensagens. Ele é visivel para qualquer pessoa
com permissao para ver o perfil completo. Os materiais postados nessa rede, os chamados
posts, variam entre textos, videos, audios e imagens. Os usuarios criam perfis que contem
fotos e listas de interesses pessoais, trocando mensagens privadas e publicas entre si e
participantes de grupos de amigos. A visualizacdo de dados detalhados dos membros é
restrita para membros de uma mesma rede ou amigos confirmados, ou pode ser livre para
qualquer um. O site pode ser acessado, também, através de aparelhos celulares
e smartphones. No caso dessa pesquisa, o aparelho celular aparece como mediador na
pratica dos jogos levantados. Logo mais discorro sobre o uso do aparelho celular em sala de

aula na pratica dos jogos.

Explorando o Facebook como poténcia para a criagéo de jogos, utilizo: a “Time Line” ou
em portugués “Linha do Tempo” espaco onde sdo postadas informacgdes pessoais ou de
outros “amigos”; o recurso “Bate-Papo” onde ha trocas de mensagens instanténeas; a “Pagina
Inicial” onde contem informacdes textuais e imagéticas que déo pistas sobre quem € a pessoa

detentora daquele perfil; os botdes “curtir’ e “comentar’ e as possibilidades de criacao de
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perfis “fakes” para a criagado de personagens para o Teatro. De todo esse universo a pesquisa

resolve-se focar nesses recursos citados anteriormente.

O WhatsApp Messenger, também objeto dessa pesquisa, foi criado em 2009 pelo
americano Brian Acton e pelo ucraniano Jan Koum no Vale do Silicio. A palavra WhatsApp é
resultante do trocadilho da expressdo em inglés “What’s Up” que significa “E ai?”. E um
aplicativo de mensagens multiplataforma1 que permite trocar mensagens instantaneas e
chamadas de voz pelo celular. Além das mensagens basicas, os usuarios do WhatsApp

podem criar grupos, enviar mensagens com textos, imagens, videos e audios em tempo real.

As conversas no WhatsApp podem ser realizadas entre duas pessoas ou até mais.
Quando ha mais de duas pessoas na conversa, cria-se um grupo onde podem ser inseridos

varios participantes.

O recurso de gravagédo de audio e envio de mensagem de texto com interacdo em
tempo real € utilizado na pesquisa na exploracédo de criacdo de alguns jogos. A possibilidade
de interacdo entre duas ou mais pessoas (0 que se configura um grupo) também
possibilitaram a investigacdo de criacao de jogos. Exemplo disso sdo as criagdes dos jogos
“Comando do WhatsApp”, “Assassino/Vitima” e “WhatsNovela’. Todos esses jogos utilizam

desse recurso de troca de mensagens instantaneas para que se desenvolvam.
1.2 Dentro e fora da net: uma mutagao chamada virtualiza¢ao

Abro esse tépico para melhor entender onde acontecem os jogos desenvolvidos na
pesquisa. Os mesmos acontecem no espaco real e virtual. E nesse entremeio desses dois

espacos que a pesquisa interessa-se mais.

A palavra virtual surge do latim virtualis, deriva-se de virtus que significa poténcia. Na

filosofia escolastica, € virtual o que existe em poténcia e ndo em ato. O virtual tende a

! Refere-se ao programa que pode funcionar em varias plataformas (equipamentos) diferentes. Considerando
isto uma oportunidade de ampliar o alcance de distribuicao
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atualizar-se, sem ter passado. LEVY (1996) diz que o real seria da ordem do “tenho’,
enquanto o virtual seria da ordem do “teras”, ou da ilusdo. O autor cita o livro Atlas de Michel
Serres, que trata o tema do virtual como ndo-presenca. “A imaginacdo, a membria, o
conhecimento, a religido s&o vetores de virtualizagdo que nos fizeram abandonar a presenca

muito antes da informatizacdo e das redes digitais”. (LEVY, 1996, p. 20).

A “ndo presenga’ € notada nos jogos levantados quando o0 jogo acontece no
ciberespaco, ou seja, € um encontro de presencga e “ndo presenca’, pois 0 jogo acontece em
sala de aula com a presenca fisica dos alunos e no ciberespaco através das redes sociais na
internet mediada pelo uso do aparelho celular. Trabalham-se esses dois lugares em
consonancia, mostrando que um nao se opde ao outro. A realidade nesse caso estende-se ao
virtual e vice versa. Quando a realidade esta no real “uma pessoa, uma coletividade, um ato,
uma informacéo [...] se tornam “n&o presentes”, se desterritorializam. Uma espécie de
desengate os separa do espaco fisico ou geografico ordinario e da temporalidade do reldgio e
do calendario.” (LEVY, p.21, 1996).

O professor Jorge Dubatti (2014) aproxima-se da discusséo de Lévy sobre real e virtual

no campo das artes quando aponta as no¢des do que ele chama de convivio e tecnovivio.

“[...] o convivio [...] diferencia o teatro do cinema, da televisdo, do radio, do
Skype e do chat, porque o teatro exige a presenca viva, real, de corpo presente
dos artistas, em reunido com os técnicos e os espectadores [...] 0 oposto ao
convivio € o tecnovivio, é dizer que a cultura é viva desterritorializada por
intermediacgéo tecnolégica.” (DUBATTI, p. 104-105, 2014).

Na pesquisa que se apresenta vivenciam-se 0s campos do convivio e tecnovivio. Nos
jogos levantados ha a necessidade da presenca fisica dos jogadores em sala de aula, por
mais que alguns se desenvolvam online. Os jogos, para que se deem, necessitam da
presenca viva e real dos alunos. Os jogos acontecem, também, em campo desterritorializado,
como diz DUBATTI, sempre com a intermediagédo do aparelho celular e consequentemente
das redes sociais na internet. (DUBATTI p. 108, 2014) afirma que apesar das oposi¢des da

vida contemporanea, convivio € tecnovivo se cruzam por complementariedade e hibridez. Em
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direcdo paralela, (DUBATTI p. 111, 2014) faz uma sintese sobre a pesquisa em foco,
levantando a possibilidade de trabalho entre real e virtual; jogos teatrais, performativos e
redes sociais na internet; presenca e nao-presenca. Essas interfaces apontam caminhos
certos quando DUBATTI diz que “[...] sem convivio ndo ha teatro. Mas sem duvida, convivio e
tecnovivo podem se cruzar produtivamente na cena teatral [...]". Talvez, o mais interessante
nao seja um nem outro separadamente, mas o processo de transicdo entre um e outro. O

movimento que acontece entre o virtual e o real, e 0 entremeio convivio e tecnovivo.
1.3 Eu, Facebook: a virtualizagdao dos corpos no ciberespaco

E nessa mistura de real / virtual que observo também que é possivel criar jogos em que
o virtual se concretize nos corpos dos alunos. Como pensar o corpo em um ambiente virtual?
Ha diferenga entre corpo real e virtual? Afinal, existe corpo virtual? Como seria esse processo
de virtualizacdo? Essa questao fica mais latente quando, em sala de aula onde desenvolvo a
pesquisa, observo as atitudes dos alunos com relagdo a interacdo: antes, durante e depois

dos jogos.

Como professor, adotei o posicionamento de “adicionar” os meus alunos no meu perfil
de Facebook. Por ali, conhego um pouco mais cada aluno e noto que as atitudes em jogo ou
mesmo fora dele, em sala de aula, ndo condizem com as informagdes contidas nos perfis de
alguns alunos. Noto uma exposi¢ao de corpos através de fotos postadas e uma desenvoltura
para comunicar € se expressar ausentes em sala de aula. Para melhor esclarecer, noto nos
perfis de Facebook dos alunos, corpos disponiveis e libertos. Em sala de aula, a realidade é
outra, 0s corpos, em maioria, sdo tomados por uma timidez que impede, as vezes, 0 objetivo
de um jogo, ora pela introspecgao do corpo, ora pela introspeccao da voz. Essa observacéo
me faz crer que real e virtual podem casar-se, mas ha uma separagao nitida entre um e outro.
Noto isso através da fala de um dos alunos nesse processo de pesquisa, apoiada pela
maioria dos alunos: “a comunicacéo fica um pouco mais desconfortavel quando ha a presenca
de verdade de uma pessoa frente a outra. Sinto mais a vontade, falando o que quero, através
do Facebook. Vejo o Facebook como uma mascara, um personagem’”. Em contradi¢cdo a essa
afirmativa esta a fala de outro aluno: “me sinto mais liberto conversando com alguém

pessoalmente. N&o conseguiria passar nunca o0 que sinto de verdade através de uma rede
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social’. Essas contradi¢cbes, ricas em discussdes em sala de aula, me levam a refletir o corpo

nesse ir e vir de real x virtual, virtual x real.

O corpo humano acompanha as evolugdes tecnologicas e € preciso atentar-se para elas
no presente. Ha uma mudanca de comportamento social que afeta o corpo desde os

primordios até os dias de hoje com a tecnologia digital.

“Pela histéria, passeamos pela idealizagdo do corpo na Grécia Antiga, o corpo
moldado pelos siléncios e proibicdes do Cristianismo, o corpo na ldade Média
como instrumento de consolidagdo e ainda a sombra do Cristianismo, até
chegarmos no corpo moderno, ainda em estudo, fruto da “reinven- ¢éo da
cultura onde o cyberespaco e a realidade virtual pdem em questdo a propria
existéncia do real e do seu sentido [...] havendo entre eles uma relagéo entre o
atual e o virtual [...] um modo préprio de ser do real que se associa a um
processo de “desterritorializacdo” e a novos fendbmenos espago-temporais
(TUCHERMAN, 2004, p.13).” (BARBOSA; MATOS; COSTA 2011 apud
TUCHERMAN, 2004)

Para além dessa discusséo, levantando a questdo de que corpo ndo é sé presenca
concreta (carne e 0sso), mas também extensdes disso, LEVY (1966) afirma que o virtual é a
atualizacdo do real e que é possivel, através da virtualizacdo estamos em todos os lugares.

Estamos ao mesmo tempo aqui e la gragas as técnicas de comunicacéo € de telepresenca.

LEVY nos traz ainda o conceito de hipercorpo. O corpo individual como uma

atualizacdo temporaria de um enorme corpo social e tecnobiologico:

“Cada corpo individual torna-se parte integrante de um imenso hipercorpo
hibrido e mundializado. Fazendo eco ao hipercértex que expande hoje seus
axénios pelas redes digitais do planeta, o hipercorpo da humanidade estende
seus tecidos quiméricos entre as epidermes, entre as espécies, para além das
fronteiras e dos oceanos, de uma margem a outra do rio da vida.” (LEVY, p. 31,
1996)
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Atualizando, as redes sociais na internet sdo grandes catalisadoras desse hipercorpo
que nas redes conseguem reunir um numero significativo de pessoas com suas

particularidades, colocando-as em um coletivo.

Firmo o pensamento de que ao disponibilizar materiais pessoais no Facebook o usuario
esta pulverizando para o mundo a sua esséncia ou como diria a prépria frase do Facebook:
‘no que vocé esta pensando”. Indago sobre o que aconteceria se pegassemos todas as
informacbes e materiais alimentados numa linha do tempo de determinada pessoa e
materializarmos, tornar concreto? O que seria dar corpo material para tudo aquilo que é
postado em um perfil de Facebook? De alguma forma, tudo que é postado ali, € uma
extensdo do corpo de quem posta, reflexo do que a pessoa € no real participando de uma

enorme rede, fazendo parte de um enorme corpo ja citado acima como hipercorpo.

STATUS 2 - SEM LOGIN, SEM SENHA: A REDE, A SALA DE AULA EM/E JOGO
2.1 Nem latinha, nem barbante, telefone sem fio: o aparelho celular em “jogo” na sala de aula

O “Face” e o “Whats” entraram na escola, e agora? Quando cheguei com a proposta de

desenvolver meu projeto de mestrado na Fundacéo onde trabalho, a recep¢édo por parte de

todos, principalmente dos alunos foi um misto de '=' e £/ “Afinal de contas, como assim? Usar
celular em sala de aula? Que legal!”. Os espantos provém das sensac¢bes de proibigcdes
trazidas pelos alunos de suas escolas normais de ensino. Ali, no caso, se tratava de uma
escola de artes, mesmo assim, o uso de celulares nesses espacos muitas das vezes €
proibido. Mas ali, naquele espaco, naquela sala de Teatro foi estabelecido que houvesse a
possibilidade do uso do aparelho e isso era 0 maximo da libertacdo para os alunos. Mas,
claro, alguns acordos foram estabelecidos a fim de manter o caos e a ordem ao mesmo

tempo. O caos, ali, da-se produtivo € necessario nas experimentacdes.

Ha pouco tempo era dificil imaginar o uso de um aparelho que fosse movel e emitisse
mensagens sonoras, que levasse uma voz chegar do outro lado do mundo e ser

correspondida em tempo real. O aparelho celular surge para tornar isso possivel e para
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modificar a forma de vida das pessoas. Hoje o0 aparelho celular € uma extenséo dos corpos, o
uso do aparelho ndo se restringe a nenhuma classe, esta para todos. Esta para a crianca que
ao nascer recebe seu primeiro contato com as novas tecnologias através dos flashes de uma

camera fotografica de um celular, ainda dentro da sala de parto.

Sobre o surgimento do aparelho @ e seu impacto, MATTER e ALBUQUERQUE
(2010) afirmam que:

‘Uma das grandes promessas tem sido o desenvolvimento dos aparelhos
celulares, contribuindo excepcionalmente para a expansdo das tecnologias da
informacédo e comunicagdo. Tudo isso amplia a interferéncia no dia-a-dia,
transformando todo o contexto, deixando a sociedade interconectada, alterando
a rotina, os interesses e as ocupag¢des dos usuarios, uma vez que € possivel
acessar as informagbes de qualquer lugar e a qualquer hora, ultrapassando
tempo e espacos, interagindo coletivamente na rede mundial, resultando num
construir coletivo, numa produc¢do em grupo.” (MATTER; ALBUQUERQUE, p.
34, 2010)

As brincadeiras com 0 piao deram lugar para a geracao tamagotchi2 e hoje o brinquedo
ideal para uma grande parte das criangas passou a ser o aparelho celular, aquele ser luminoso,
cantante e sedutor. E uma mae que deseja insistentemente que o filho recém-nascido fale com
a avé em outra cidade pelo telefone; sdo os flashes da camera do celular disparados todos os
dias sobre a crianga, dada a vontade dos entes em registrar cada passo d@ menin@; € a
observacéo da crianga que vé os pais e 0s outros com parte das aten¢gdes voltadas para uma
caixinha plana e fina chamada celular. Isso tudo desperta a curiosidade da crianga. Afinal, o que

tem dentro dessa caixinha plana e fina, que emite luz e som? — indaga a crianca.

Os motivos pelos quais levam a crianga ou adolescente a estar com um aparelho
celular sao muitos e se misturam a questao de seguranca; de controle da vida dos filhos pelos

pais; modismo e até mesmo no aprendizado, afinal, os celulares hoje ndo fazem apenas

8 Brinquedo em que se cria um animal de estimacéo virtual. O tamagotchi foi lancado pela Bandai em 1996 no
Japéo.
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ligagbes e emitem ou recebem mensagem via SMS, a internet presente nesses aparelhos
abre uma série de possibilidades de contato com o mundo, proporcionando conhecimento,

uma torrente de informacgdes.

O fato € que o aparelho celular chegou a escola, e agora? A preocupacéo por parte
dos gestores escolares que antes era focada na proibicdo do uso do boné e da minissaia,
hoje se estende ao uso do aparelho celular em ambito escolar. Ir contra essa evolugéo
tecnoldgica ndo é a melhor solugéo. Os comportamentos sociais apds 0s surgimentos dessas

novas tecnologias n&o s&o 0s mesmos e precisam acompanhar esse advento.

A questdo agora é: como aliar esse avanc¢o tecnoldgico a sala de aula? Existem varias
possibilidades de se fazer isso. Uma delas é buscar estratégias de inclusdo desse aparelho
no interior da sala de aula para fins educacionais, aliando o prazer de estar em contato com
esse aparelho celular ao conteudo disciplinar. “A popularizagdo da internet e de suas midias
tem mudado o cenario educacional brasileiro, ja que a utilizacido dos meios de comunicagao
virtuais e dos dispositivos mdveis na escola se constituem como instrumentos pedagogicos
para a aquisicéo de conhecimento.” (SENA; BURGOS, p. 3, 2010)

Nessa pesquisa, 0 aparelho celular é o recurso mais usado em sala de aula. A partir
dele é que se conecta a internet e consequentemente aos objetos em estudo: Facebook e
WhatsApp. O uso desse aparelho foi, desde o principio, bem recepcionado pelos alunos. A
preocupacao inicial seria com o dispersar dos alunos durante as aulas com a liberacao do uso

do aparelho.
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Fato, inicialmente, ainda com o deslumbre em poder usar o aparelho celular em sala de
aula, alguns alunos aproveitavam esse momento para poderem navegar na internet
acessando conteudos nado pertinentes a aula. A preocupagdo diminuiu quando,
gradativamente, os alunos foram entendo e cooperando com a proposta, tornando as aulas
produtivas e interessantes ao ponto dos alunos nao terem tempo para outras atividades no

celular, sendo a proposta.

Em alguns jogos percebo certo desligamento do real (presenca em sala de aula) por
parte de alguns alunos quando utilizam o aparelho celular. Na tentativa de entrelacar o online
e o offline em sala de aula, fui criando estratégias para deixar 0 aluno embrenhar-se no
virtual, mas ao mesmo tempo estar-se presente, vivenciando aquele momento com o0s
colegas. Entdo, nos jogos, ndo ha um momento em que um aluno, individualmente se isola
com seu celular. Todos 0os jogos sao desenvolvidos com mais de um aluno usando o
aparelho, o que faz com que 0 mesmo se entrose com os demais jogadores. Essa medida foi
tomada, também, por que nem todos os alunos possuiam aparelho celular ou internet em

seus aparelhos. Ha ai, um compartilhamento desse objeto de uso t&o particular.

O uso do aparelho celular também tem o intuito de produzir registros audiovisuais
sobre as aulas. Os alunos sdo incentivados a produzirem seus préprios registros, levantando,

assim, um material diversificado, com varios olhares diferentes sobre uma mesma pesquisa.
2.2 Dentro e fora da linha - Online e Offline: as areas do jogo

No decorrer da pesquisa observa-se que os jogos levantados n&o aconteciam apenas
no interior da sala de aula. Nessa pesquisa trabalha-se a area de jogo sobre trés vertentes: o
jOgo que acontece apenas no interior da sala de aula; o jogo que acontece no exterior fisico
da sala de aula (corredores, ruas, outras salas da escola, praca) e o jogo que acontece no
espaco virtual disposto pelo meio da tecnologia digital. Falamos aqui do ciberespaco, “espaco
de comunicacdo aberta pela interconexado mundial dos computadores e das memérias dos
computadores” (LEVY, 1999, pag. 92). O ciberespaco esta também na relacdo das pessoas

com os aparelhos celulares munidos de internet. E nesse espaco que a pesquisa, em parte,
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se da. Os jogos em alguns momentos acontecem nesse ambiente através do site de rede

social Facebook e do aplicativo WhatsApp.

As areas dos jogos transitam entre “online” e “offline”. O termo online, traduzido para o
portugués significa “em linha”. Na internet esse termo ganha a definicdo de “estar disponivel’
em tempo real. A expressao “estar online” € bastante conhecida e utilizada por usuarios das
redes sociais na internet. Os jogos acontecem online quando ha o uso do aparelho celular
com a possibilidade de internet para acesso ao Facebook e WhatsApp, 0 que permite em
alguns jogos a comunicacdo em tempo real através da troca de mensagens instantaneas,

fazendo com que o jogo aconteca também virtualmente.

Offline, esse termo pode ser entendido como “fora de linha”, mais conhecido como
“‘estar off’. Essa expressao significa “estar indisponivel” para uma comunicacdo em rede ou
sistema de comunicagdo. Os jogos acontecem offline quando est&o fora do espaco mediado
pelas tecnologias digitais, ou seja, fora do ciberespaco, apenas em sala de aula ou fora da

sala de aula (exterior fisico).

Alguns jogos acontecem, ao mesmo tempo, nessas trés areas de jogos, em duas ou
apenas em uma. No fichario de jogos anexo, cada jogo traz consigo icones que situam em

quais espagos 0s mesmos acontecem.
2.3 0 JOGO!

Estamos inseridos em um jogo desde o nascimento. As relagdes humanas sado jogos. Ha
jogo nas relacdes entre pais e filhos, namorados, entre professor e aluno, na escola, nas
redes sociais em geral. Sendo assim “jogar € uma atividade genética que se estende por toda
a vida, prépria dos humanos” (SCHECHNER, p.95, 2012). E nesse enorme tabuleiro onde se
encontra o jogo da vida que se insere também o jogo de relagbes nas redes sociais na
internet Facebook e WhatsApp. Essas redes s&o dotadas de jogos através das relagbes
pessoais e profissionais entre usuarios dessa rede; entre o perfil da pessoa e a prépria
pessoa; relacbes de status, poder, vaidade, amizade e através dos jogos eletrbnicos que o

proprio site Facebook, por exemplo, oferece.
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A interface redes sociais na internet e jogos teatrais € o exemplo de que é possivel aliar
0 avancgo tecnologico as tradi¢cdes (teatro). As redes sociais na internet €, nessa pesquisa, a
matéria prima para que o jogo se dé. Essa alian¢a permite trabalhar no¢cbes de corpo, voz e
estimular a criagdo concomitante aos recursos das redes sociais na internet. E nesse infinito
de possibilidades que surgem os resultados da mescla com o jogo teatral e 0 jogo

performativo.

Tudo é convidativo, os recursos de audio, imagens, textos e videos, até os préprios
layouts do Facebook e WhatsApp, tudo sugere jogo. Foi nesse turbilhdo de possibilidades que
a pesquisa permitiu-se experimentar até chegar aqui. Inicialmente e como base, utilizou-se a
estrutura dos jogos teatrais para a criagdo de um Fichario de Jogos criados a partir da
interface jogos teatrais e redes sociais na internet. Com o decorrer da pesquisa notou-se que
alguns jogos ultrapassavam o carater de jogos teatrais, derivando para outro tipo de jogo, o
que chamaremos de jogos performativos. A escrita logo mais tratara desses dois tipos de

jOgos.

Nao cabe aqui hierarquizar nenhum jogo, nenhuma forma de jogar. Todos 0s jogos e
formas de jogar tém intengcbes maiores do que qualquer hierarquizacdo: produzir uma
proposta pedagdgica que sirva de estimulo para professores de teatro que reproduzirdo um
trabalho que visa colocar os alunos em contato com as Artes, especificamente o Teatro,
através de jogos criados a partir de uma base (jogos teatrais) e através de jogos que

permitem uma visao n&o-linear sobre 0 mundo (jogos performativos).

A intencdo de trabalhar o jogo com esses jovens € coloca-los frente a eles mesmos, a
sociedade onde eles vivem, frente a um material produzido por eles mesmos, postados
nessas redes sociais na internet ou criados em sala de aula, em jogo. Em associagao ao jogo,
valho-me do pensamento de (RYNGAERT, p.29, 2009) quando ele diz que “gostaria de mudar
de perspectiva, centrar a reflexdao em torno da dimens&o de jogo que existe nas diferentes
praticas e me preocupar com a relagdo do individuo com o jogo e com 0 mundo”. Como citado
anteriormente, a pesquisa propde-se também através das praticas desses jogos, trabalhar

com materiais individuais e coletivos que nos jogos misturam-se.
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Nessas redes sociais onde uma parte dos usuarios tende a valoracéo do “eu”, amplifico
a integracdo desses usuarios/jogadores, que, nessa pesquisa em relagdo aos jogos “joga-se
para si, joga-se para 0s outros, joga-se diante dos outros [...]” (RYNGAERT, p. 33, 2009).
Traduzindo para o contexto da pesquisa joga-se para si quando o usuario de uma rede social
na internet alimenta um site de rede social com informagbes pessoais com 0 intuito de
satisfacdo pessoal; joga-se para o outro quando ha a interacdo com o outro através dos perfis
de Facebook ou troca de mensagens pelo WhatsApp, joga-se diante dos outros o tempo todo
a partir do momento que ha a exposicdo de informacdes pessoais através dessas redes

sociais online em sala de aula.

2.4 JOGOS TEATRAIS E SITES DE REDES SOCIAIS

Além de colocar os alunos em contato com o Teatro fazendo com que 0s mesmos
despertem o interesse pelas Artes, o jogo teatral na sala de aula também tem o papel
fundamental de intervir socialmente na vida de cada aluno, pensar 0 mundo de forma nao
habitual, fazendo com que esse pensamento reflita na escola onde estudam, no bairro onde

moram, nas relagcées com os outros individuos.

Os jogos em sala de aula “devem ser reconhecidos ndo como diversbes que
extrapolam necessidades curriculares, mas sim como suportes que podem ser tecidos no
cotidiano [...] Habilidades de comunicagao, desenvolvidas e intensificadas por meio de
oficinas de jogos teatrais com 0 tempo abrangem outras necessidades curriculares e a vida
cotidiana.” (SPOLIN, 2001, p.20). E interessante ressaltar também que esses jogos em sala
de aula atuam na vida escolar desses alunos, 0s jogos teatrais s&o “complementos para
aprendizagem escolar, ampliando a consciéncia de problemas e ideias fundamentais para o

desenvolvimento intelectual dos alunos.

O ponto de partida para a criagcado dos jogos em sala de aula foram os jogos teatrais. A
minha experiéncia com relacdo aos jogos teatrais reverberava na criagdo desses novos jogos.
Pensar uma estrutura, em regras que tendessem ao teatral e ndo simplesmente a uma pratica
que levasse apenas a diversdo. O intuito da criagdo desses jogos teatrais aliados as redes

sociais na internet era colocar os alunos em contato com o teatro dando suporte para a
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preparacdo dos mesmos para a cena, despertando-lhes a consciéncia corporal, vocal
espacial, concentracdo e capacidade de improvisacao e criacdo de personagem. Tudo isso

através de recursos que as redes sociais na internet e o aparelho celular poderiam oferecer.

A precursora dos jogos teatrais, Viola Spolin diz que “por meio do jogo e de solugdes de
problemas, técnicas teatrais, disciplinas e convengdes sao absorvidas organicamente,
naturalmente e sem esfor¢o pelos alunos. Jogos teatrais sdo ao mesmo tempo um simples
divertimento e exercicios teatrais que transcendem ambas as disciplinas para formar a base
de uma abordagem alternativa para o ensino /aprendizagem.” (SPOLIN, 2001, p. 20) O
divertimento € um dos objetivos dos jogos criados nessa pesquisa € torna-se ainda mais
aceitavel quando esta em jogo as redes sociais na internet, universo onde os alunos
envolvidos nessa pesquisa dominam bem e as usam em grande parte de seu tempo com o
proposito de entretenimento. Assim, nas praticas desses jogos teatrais levantados na
pesquisa observa-se que como nos fundamentos de Spolin sobre jogos teatrais, as técnicas e
regras estabelecidas para a funcdo dos jogos em interface com as redes sociais na internet

também se tornam orgénicas quando enlagado ao divertimento.

O que pretendo na pesquisa € atualizar um sistema de jogos ja utilizado por professores
em sala de aula. Para isso caso as redes sociais na internet com o intuito de somar ao
trabalho ja levantado por Viola Spolin. Utilizo a estrutura dos jogos da Spolin para a criagéo de
um jogo também sistematizado, mas com influéncia das redes sociais na internet. O método
desenvolvido por Spolin tem como peca central a participagdo do aprendiz em jogos,
organizados em torno da resolugdo de problemas baseados em elementos da linguagem
teatral, tais como: percepc¢ao espacial, construcédo de personagem e desenvolvimento da agao
dramatica.

E nesse emaranhado de teias ou redes, como preferir, que o jogo teatral adentra. Sendo
assim, podemos explicar que o jogo teatral se insere em um jogo presente nas redes sociais,
que por sua vez serve-se para um jogo maior, que abarca todos nés, o0 jogo da vida. E é
nessa mescla de real e virtual, de jogos dentro de jogos, que reflito o grau de envolvimento e

exposicéo dos jogadores nessa pesquisa. RYNGAERT diria que:
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“O jogo facilita uma espécie de experimentacdo sem risco do real, na qual a
criangca se envolve profundamente. Ele caracteriza pela concentragéo e
engajamento (o jogador seria uma espécie de sonhador acordado), mas
permite o afastamento rapido dos protagonistas em caso de necessidade, isto

€, se esses forem ameacados pela angustia.” (RYNGAERT, p. 39, 2009)

Mesmo assim, ainda indago-me sobre como trabalhar um jogo em que as informacdes
postadas pelos proprios jogadores em seus perfis de Facebook e WhatsApp servem de
material para os jogos. Como fazer com que cada sessao desses jogos sejam momentos de
auto reflexdo e ndo simples momentos de auto exposicao, auto veneracdo ou timidez? Em
meio a essas duvidas RYNGAERT (2009) esclarece algumas quando a pesquisa inicia-se na
fase pratica. O autor cita alguns obstaculos do jogo teatral, algumas dificuldades relacionadas
a ele. Dentre elas friso as seguintes: a inibicdo e a negacéo do jogo. Esses dois obstaculos
fazem-se presentes na pesquisa, como citei logo no inicio: ha uma percepcédo sobre as
atitudes dos alunos em relagéo aos seus perfis de Facebook e seus comportamentos em sala
de aula, fora do ciberespaco. Ha, por parte de alguns jogadores, 0 receio em entrar em um

jogo proposto em sala de aula, diante de varios corpos presentes, fora do ambiente virtual.

Diante disso reflito sobre até que ponto as redes sociais na internet promove encontros
e até que ponto as mesmas criam um distanciamento da realidade, da presenca, fazendo com
que “estar presente” seja algo dificil, doloroso. Essa pesquisa quando alia o jogo teatral as
redes sociais na internet, esta propondo aos alunos a estar de frente a dois espagos comuns
entre eles através do Teatro, levando assim, a melhor socializacdo desses alunos seja nas

redes sociais, seja em sala de aula durante e depois do jogo.

Dos 13 jogos levantados, s&o considerados jogos teatrais inseridos nessa pesquisa, 0s
seguintes experimentos, que em anexo ao fichario de jogos, trardo suas definicdes e

descricdes:

- Linha do Tempo;
- Comentar;

- In Box;
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- Bate-papo;

- Criagc&o de Personagem pelo Facebook,;
- WhatsNovela;

- Comando do Whaits;

- Assassino/Vitima.
2.5 Varias[agoes]: JOGOS PERFORMATIVOS E SITES DE REDES SOCIAIS

Nas experimentagcbes destaco o carater performativo de alguns jogos. A performance
nesses jogos se faz presente por conta da prépria estrutura que € construida para que o jogo
aconteca, propicia a construgdo de imagens, envolvimento de objetos acoplados ao corpo,
uso da tecnologia digital em contato com o corpo, materiais autorais presentes nas redes
sociais na internet e em jogo em sala de aula. Nas criagdes dos jogos percebo que alguns sao
potentes enquanto performance e ao mesmo tempo em criagcdo de cenas. O uso do projetor,
por exemplo, da ao jogo um carater performativo quando referencias pessoais de cada
jogador € exposto em sala de aula através do perfil do Facebook, a prépria luminosidade do
projetor em contato com o corpo do jogador induz a uma atmosfera performatica. Outro
exemplo é o uso do gravador de audio do WhatsApp, quando essas vozes sdo ampliadas por
uma caixa de som amplificadora, nota-se um material produzido pelo préprio jogador € com

questdes levantadas por eles, informacdes estas, pessoais.

A performance art surge na década de 60 como um movimento artistico multidisciplinar.
E considerada uma arte de fronteira, podendo também ser definida como uma arte hibrida
onde a musica, o teatro, a danca e as artes visuais estdo envolvidas. Suas caracteristicas
estdo ligadas aos movimentos de vanguarda: futurismo, dadaismo e outros no inicio do século
XX.

A partir dos desenvolvimentos da arte pop, do minimalismo e da arte conceitual, a arte
contemporanea coloca em pauta questdes artisticas e sociais do modernismo. Isso faz com
que surjam trabalhos bem diferentes do que ja produzido até entdo. Falar sobre 0 mundo,
sobre o0 ser humano sobre a realidade urbana e a natureza. A performance preocupa-se com

o rompimento da parede que separa arte e ndo-arte.


http://enciclopedia.itaucultural.org.br/termo367/arte-pop
http://enciclopedia.itaucultural.org.br/termo3229/minimalismo
http://enciclopedia.itaucultural.org.br/termo3187/arte-conceitual
http://enciclopedia.itaucultural.org.br/termo354/arte-contemporanea
http://enciclopedia.itaucultural.org.br/termo354/arte-contemporanea
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A performance ndo se insere puramente nessa pesquisa. Ela aparece aqui em prol do
jogo. O questionamento foi: como valer-se da performance para a criagdo de jogos? E néo
como valer-se dos jogos para a criagdo da performance. Mesmo assim é interessante dizer
que o jogo potencializa a producdo de performance dependendo do objetivo em sala de aula.

Essa jungao entre jogo e performance caracteriza-se como jogos performativos.

Para situar, quando digo que alguns jogos tem carater performativo, mais do que teatral,
trago Roberto Schettini que também trabalha com jogos performativos e esclarece como o

performativo se da em sua pesquisa, assemelhando-se a esta:

“O performativo como o estudo do “comportamento performativo”, ou seja, o
modo como o ser humano constréi esteticamente no cotidiano uma identidade
para se relacionar com o mundo. O performativo seria um rastro de
performance . O traco que mantém acesa a chama da sedug¢do a partir da
espetacularizacéo, da atracdo, da seducéo estética. A performatividade é o
traco espetacular, a busca da espetacularidade que pode manifestar-se no
vestir-se, no comportamento, no modo de andar, na escrita, na fala, na vida, no
jogo.” (SCHETTINI, p. 46, 2013)

O performativo seria, entéo, esse aspecto ludico do discurso espetacular que coloca a
acdo em relevo de destaque no fazer/jogar da cena contemporanea provocando afetacéo,
estados de fruicdo. O performativo traz a n&o linearidade de narrativas, a n&o construgéo de
personagens. Quando SCHETTINI, diz que o performativo € um “rastro” da performance, diz
também que os jogos sdo uma performance no sentido de desempenhar-se algo, mas
enquanto arte os jogos s&o jogos performativos e ndo uma performance arte. Utiliza-se
elementos da performance aplicados em jogos que tem como interface as redes sociais na

internet.

‘O ato performativo se inscreveria assim contra a teatralidade que cria
sistemas, do sentido e que remete a meméria. La onde a teatralidade esta mais
ligada ao drama, a estrutura narrativa, a ficgao e a ilusdo cénica que a distancia

do real, a performatividade (e o teatro performativo) insiste mais no aspecto
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ludico do discurso sob suas multiplas formas — (visuais ou verbais: as do
performer, do texto, das imagens ou das coisas)” (FERRAL, 2009,p.205)

Nao cabe nessa pesquisa dizer o que € mais importante e muito mais interessante, o
jogo teatral ou a performance em sala de aula. Todas as duas formas s&o de importancia no
ensino/aprendizagem. A intencdo também nao € “descobrir a pdlvora’ e sim atualizar, por
exemplo, a estrutura de jogos teatrais estabelecida e experimenta por varios professores. Nao
€ objetivo da pesquisa afirmar o que € melhor para uma sala de aula no ensino de arte: jogos
teatrais ou performance. Os dois jogos s&o potentes e de relevancia para o ensino do teatro
na educacado basica ou escolas livres de teatro. Mas € preciso estar a par, ha uma diferenga
entre essas duas formas. Isso também n&o significa que n&do possa haver um encontro entre

elas.

A performance aliada ao ambito pedagdogico € uma forma contemporanea de atualizacéo

de formas artisticas que tem como objetivo segundo Eleonora Fabigo:

“[...] 1) sofisticacdo de pesquisas corporais; 2) ampliacdo do repertério de
métodos composicionais; 3) investigagdo de linguagens e dramaturgias néo-
convencionais e hibridacdo de géneros artisticos; 4) discussdo de questbes
cénicas através de outro viés que nao o da teoria do drama ou das historias e
poéticas espetaculares; 5) aprofundamento de debates e praticas teatrais
focados em politicas de identidade e em politicas de produgéo e recepgéo cada
vez mais articuladas e acutilantes; 6) valorizagdo da investigagdo sobre
dramaturgia do espectador.” (FABIAO, 2009, p. 66)

Refletindo a partir de FABIAO, os jogos performativos levantados nessa pesquisa
trabalham com os seis pontos levantados por ela com relagdo a performance. S&o esses seis
pontos citados que permeiam 0s jogos quando: 1) o corpo do jogador esta totalmente
envolvido, sem a construcdo de um personagem; doando 0 corpo em jogos que envolvem a
exposicdo do mesmo através do corpo presente ou proje¢cdes com informagdes da vida do
jogador; 2) A maioria dos jogos performativos sdo potentes com relagdo a producgido de

partituras corporais e composi¢cdes de possiveis cenas a partir de improvisacdes; 3) Nesses



n Procure pessoas, coisas e locais

Status  |Z] Adicionar fotosivideo  [=)] Criar album de fotos

jogos ha um entrosamento com mais de uma arte, trabalha-se com as estética visual do
projetor, dos objetos utilizados para o desenvolver do jogo, com 0 uso do corpo servindo de
material potente para o jogo, sem construcao de outra persona; 4) A narrativa dos jogos nao
s&o lineares, mas num todo desorganizado se organizam; 5) Gera nos alunos o desejo de
opinar sobre o que foi feito em sala de aula, colocando-os a par de si, do outro; 6) Com a
narrativa-ndo linear o espectador tem a liberdade de “ler” da forma que lhe convier, criando

potencias de leituras sobre um resultado de um mesmo jogo.

Ao comecar a levantar os jogos notei que, em alguns, eu estabelecia bem quais as
regras e os objetivos, ja em outros sentia a necessidade de experimentar mais, deixar mais
solto e com possibilidades de poetizacdo, assim, esses jogos traziam consigo um espacgo pré-
determinado com objetos que pudessem induzir a subjetividade, objetos que pudessem ser
acoplados ao corpo, projecbes de perfis do Facebook que se mesclavam com O corpo
presente de cada jogador, um lugar preparado para o aqui e agora. “A performance, como
arte da cena, esta pautada na capacidade de afetar o outro. A vivéncia desse aqui/agora,
numa acéo, no poder de dilatacdo do corpo do artista cénico, na sua capacidade de afetar o
outro. A vivéncia desse aqui/agora € um sintoma do estar em jogo, estar em estado de jogo,
em cena.” (SCHETTINI, pag. 41, 2013). RYNGAERT (2009) destaca também, pontos cruciais

a favor do jogo, os quais friso: a escuta e a presenca. Quanto ao ultimo ponto, a presencga:

“Nao existe sempre pelas caracteristicas do individuo, mas sim em uma
energia vibrante, da qual podemos sentir os efeitos mesmo antes de o ator agir
ou tomar a palavra, no vigor de seu estar no lugar. A presenga nao se confunde
com uma vontade de se mostrar de maneira ostensiva [...] é dificil aprender a
ter presenca, creio ser possivel aprender a estar presente, disponivel, ao
mesmo tempo imerso na situagdo imediata, e, no entanto, aberto a tudo o que
pode modifica-la [...]” (RYNGAERT, p 55, 2009).

Colocar o jogador diante dele mesmo e diante dos outros, sem nenhuma construgéo,
talvez até uma desconstrugado de si, do outro através das redes sociais na internet valendo-se
de um jogo que tem como referencia a performance art onde “o performer nao “atua” segundo

0 uso comum do termo; explicando melhor, ele ndo faz algo que foi construido por outro
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alguém sem sua ativa participacédo. Ele n&o substitui uma outra pessoa nem pretende criar
algo que substitua a realidade.” (GLUSBER, 2011, p. 73). O jogador no jogo performativo tras
consigo o seu historico pessoal contido no seu proprio corpo em jogo e através das redes
sociais utilizadas em sala de aula. Na maioria dos jogos levantados trabalha-se a memoria de
cada jogador. Isso acontece, logicamente, pois as informagdes pessoais de cada jogador
estdo presentes em todo o jogo através das redes sociais na internet. Os materiais utilizados

em jogo tocam as pessoalidades, despertam lembrancgas.

No levantamento dos jogos também percebi que alguns deles estruturavam-se a partir
de uma encenacéo: o layout do Facebook, o uso de objetos, o uso do projetor de imagens...
Havia por tras de cada jogo uma estrutura pensada para a criacéo de cenas. “Neste sentido a
ideia fundamental é a de conceber o jogo como agéo que mantém acesa a seducdo a partir
da espetacularizagao, da atracido, do encantamento estético. A performatividade, neste caso,
€ o trago espetacular, a busca da espetacularidade no jogo que pode manifestar - se de
inumeros modos.” (SCHETTINI, 2012).

Dos 13 jogos criados em sala de aula, seleciono 0os que sdo considerados, nessa

pesquisa, jogos performativos:

- Perfil;

- Diz para 0 mundo;
- Diz para o outro;

- f:VC;

- Olhares.
2.6 Surgiram textos: jogos, sites de redes sociais e produ¢ao de dramaturgia textual
Nas observacdes dos resultados de alguns jogos evidenciou-se a criacdo de
dramaturgia textual. Esses jogos experimentados possibilitava a produgdo de um texto linear

ou nao. As narrativas provenientes desses jogos podem ser observadas através dos audios

transcritos depois de cada jogo. Esse resultado justifica-se, pois o Facebook e o WhatsApp,
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redes sociais na internet, s&o propicias a produgédo de narrativas, indutoras da conversacéo
como diz RECUERO (2012):

“[...] as praticas de uso de computadores, notebooks, celulares etc. para trocar
ideias e conectar-se a outras pessoas passaram a fazer parte do dia a dia de
milhares de pessoas em todo mundo, incorporadas no cotidiano de suas
praticas de comunicagéo. Com isso, essas tecnologias passam a proporcionar
espagos conversacionais, ou seja, espagcos onde a interagcdo com outros
individuos adquire contornos semelhantes aqueles da conversagdo [...]
(RECUERO, p. 16, 2012)

Conversar, dialogar, contar uma histéria, agora é possivel sem estar presente. Com o
uso das tecnologias digitais é possivel até ter o registro dessa conversacao, possibilitando
arquiva-la e ouvi-la ou Ié-la quando quiser. Esse recurso de gravacdo dessas conversas € 0
que possibilita, também, a criacdo de dramaturgia textual em alguns jogos nessa pesquisa.
Ter essas conversas gravadas e arquivadas faz com que esse material possa ser revisto e

transcrito, consequentemente esse material podera ser editado, manipulado.

BUSSATO (20086), diz que na era digital, os narradores, contadores de histérias se

modernizaram e que € possivel sé-los através das ferramentas disponiveis na Web:

“[...] com as suas narrativas, os weblogs, uma mistura de diario pessoal com
cronica, € quem estariam mais perto daqueles individuos apontados por
Benjamin, que também cita o cronista como o “narrador da histoéria”. A partir
desse raciocinio, diluiria-se a distancia entre narracédo e ciberespaco [...]”
(BUSATTO, p.111, 2006).

O pensamento de BUSSATO (2006) aplica-se, hoje, as redes sociais na internet
Facebook e WhatsApp, que, em sua estrutura de funcionamento facilita essa producéo de
dramaturgias em recursos como o mural do Facebook, onde posta-se algo e ha a opgao dos
outros usuarios, 0s chamados “amigos”, curtirem e comentarem a postagem, gerando ali um
texto a partir dos comentarios; a caixa de entrada, também do Facebook, onde ha um dialogo

e a possibilidade de inserir outras pessoas na mesma conversa, gerando assim, também,
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uma dramaturgia coletiva. Quanto ao WhatsApp, a producédo de dramaturgia se da através de
imagens, videos, textos e audios gravados, que transcritos (pratica desenvolvida nessa

pesquisa) ganham forma dramaturgica com possiblidade de criagdo de cena.

ltalo Calvino aponta as producbes de texto no suporte digital funcionando num
processo similar ao pensamento humano, ja que nele esta assentada a mesma férmula de
desconstrugdo. Esse pensamento vem de encontro a CAMPELLO (2010) quando descreve as
no¢des de hipertexto, de grande valia nessa pesquisa ao se tratar da producao de texto no

ciberespaco:

“O termo hipertexto foi cunhado no inicio dos anos sessenta, por Theodore
Nelson, para exprimir a idéia de uma escrita/leitura n&o linear em um sistema
de informéatica. A idéia inicial sobre o assunto, que culminou com a formulagéo
do hipertexto, foi enunciada por Vannevar Bush em 1945, numa proposta de
indexacdo e organizagdo de informacdes inspirada na forma como a mente
humana funciona. Observando que as associagdes feitas pela mente resultam
em trilhas que se bifurcam e tecem uma trama mais sofisticada e intrincada que
as fichas perfuradas existentes nos sistemas da época (1945)”. (LEVY,1993
apud CAMPELLO, p. 62, 2010).

O hipertexto tem a func&o de interconectar os diversos conjuntos da informacdo. A
partir de um texto tem-se acesso a outros textos imagens ou sons. No meio digital s&o
denominados links. Aqui, vejo a possibilidade de criacao de dramaturgia a partir do que essas
redes oferecem (audio, imagem, texto e videos). A possiblidade de usar mais de um recurso
desses em um jogo assimila-se ao pensamento sobre hipertexto, uma criacdo de dramaturgia

fragmentada, pautada no improviso, em situagao de jogo.

As narrativas nesses jogos dao-se individualmente e de forma coletiva, onde a
producdo dessa dramaturgia € construida com relagdo a um ou mais jogadores, como nas
redes sociais na internet. A adaptacdo da narrativa virtual, construidas nos jogos, para uma
cena, € um exercicio onde o texto antecede a cena, como no teatro tradicional onde os atores
recebem seus textos e tem por obrigacdo decora-los, mas aqui a producdo desse texto

acontece de forma coletiva e através da improvisagéo presentes nos jogos. De certa forma as
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cenas ja acontecem quando esta se produzindo esse texto. Exemplo disso € o jogo
WhatsNovela descrito no préximo status, onde o jogador juntamente com outros através do
improviso, constroem a dramaturgia juntos, utilizando do recurso de gravacédo de audio do

aplicativo WhatsApp.

Aqui, podemos observar a mescla entre jogos teatrais e jogos performativos. Um
exemplo disso é quando um jogo teatral produz uma narrativa ndo-linear, o que podemos
dizer “performatica”. O jogo “Comando do WhatsApp”, considerado um jogo teatral, com suas
regras bem claras e com objetivos de apresentar ao jogador no¢des de corpo, voz e
improvisagao consegue produzir narrativas fora da estrutura formal ou tradicional da
dramaturgia. Essa noc&o pode ser melhor percebida na descricdo e nos exemplos desse jogo,
no proximo status. No préximo status podem-se conferir, também, outros exemplos de

dramaturgias lineares e nao-lineares criadas a partir dos jogos.
O resultado de tudo isso (7 foi um fichario de jogos que vocé podera conferir a seguir.

Foram levantados 13 jogos: 10 jogos relacionados ao Facebook e 3 relacionados ao

WhatsApp. No status 3 ha uma lista de jogos, descri¢des e reflexbes acerca deles.
As praticas dessa pesquisa, em sala de aula, dividem-se em quatro momentos:

1° Momento: exercicios pré-jogos, como: sensibilizacdo, alongamento e aquecimento
de corpo e voz. Nesse momento os alunos deparam-se, também, com a estrutura montada
em sala de aula para o 2° momento: projetor instalado, cabos e fios espalhados, notebook e
celulares a disposicdo, uma “sujeira’, espécie de desorganiza¢des contidas nas redes sociais,
presentes no comportamento do sujeito contemporaneo, mas que de certa forma se organiza

dentro do caos e do fragmentado;

2° Momento: os alunos sao colocados em contanto com as experimentacdes de jogos

a partir das redes sociais;

3° Momento: roda de discuss&o e avaliacao dos jogos;
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4° Momento: os registros das aulas, produzidos pelos proprios alunos através dos
aparelhos celulares, s&o compartilhados através de uma Pagina do Facebook, criada para a
pesquisa com o intuito de arquivar e tornar publico, entre os envolvidos, as praticas em sala

de aula.
Recursos: Foram utilizados como base para a criacao e experimentacdo dos jogos:

projetor de imagens, notebook, caixa de som amplificadora, cabos usb para a transferéncia

dos arquivos audiovisuais e aparelhos celulares com internet 3G.
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STATUS 3 - GAMEBOOK:
UM FICHARIO DE EXPERIMENTAGOES

3.1 Percursos e reflexdes das criagdes e

experimentacoes dos jogos
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Vamos conferir agora um relato de experimentacdes, registros de jogos teatrais e
performativos desenvolvidos em sala de aula, com cinco turmas de adolescentes de 12 a
18 anos de idade, alunos do Curso de Teatro da Fundagao Cultural Maria das Dores
Campos, situada na cidade de Cataldo-GO. Esses jogos, reunidos, deram corpo a um
fichario. O mesmo surge através da interface jogos teatrais e sites de redes sociais na
internet. Esse material visa a criagdao de jogos a partir das poténcias oferecidas pelos
sites de redes sociais Facebook e WhatsApp. Dentre elas destacam-se o trabalho com:
textos, audios, videos, imagens e o proprio formato (layout) do site Facebook. O fichario é
dividido em: relatos e descri¢cdes das criacdes de jogos teatrais a partir do Facebook, relatos e
descricbes das criagbes dos jogos teatrais a partir do WhatsApp e relatos e descricdes das

criacdes dos jogos performativos a partir do Facebook.

Cinquenta alunos colaboraram na criagdo desse fichario. Foram aplicados os
mesmos jogos a todos os alunos das cinco turmas participantes dessa pesquisa. Cada turma
tinha duas horas de aula por semana. O jogo criado em determinada aula era reproduzido
para as outras turmas a fim de avalia-lo em turmas de diferentes idades. Essa rotatividade do
mesmo jogo em varias turmas também tem o intuito de aprimorar os jogos levantados através
da observacao do que funcionava e o que nao funcionava em determinado jogo, em

determinada turma.

A maioria dos alunos que participaram da pesquisa s&o iniciantes nas aulas de teatro, o
que a primeiro momento foi um obstaculo na pesquisa. As experimentacdes nem sempre
davam certo, ora pelo ineditismo da pesquisa que, assim, leva ao obvio de que seria preciso
errar muito para alcancar os objetivos, ora pelo recato (normal) dos jogadores, alunos

iniciantes. Havia uma dificuldade com relagdo ao “comprar” o jogo.

A fim de que a pesquisa alavancasse, primeiramente, preparei a turma para conhecer a
pratica teatral através de exercicios de sensibilizacdo corporeovocal, alongamentos,
aquecimentos e jogos teatrais tradicionais. Apos esse momento parti para o desenvolvimento
pratico da pesquisa em sala de aula. Contudo, o fato desses alunos serem iniciantes fazia

com que 0s mesmos se arriscassem de forma esponténea, sem a pretensdo de um ator
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profissional. Essa espontaneidade no jogo € uma das coisas que fazem com que 0 mesmo

aconteca fluidamente.

Apos o0s momentos de apresentagdo e primeiras experimentacbes, os alunos
entenderam a dindmica e contribuiram muito através do “comprar’ o jogo e também através

dos registros e discussdes nos momentos de avaliagdes dos jogos.

A pesquisa em aula se organizava da seguinte forma:

Tabela 1:
PLANO DE AULA - 2h de aula por semana
MOMENTO PRATICA TEMPO

1° Momento da Sensibilizagc&o 10 minutos
aula Alongamento corporal 10 minutos
Aquecimento corporeovoval 10 minutos

2° Momento da Instruc&o sobre o Jogo

aula Perguntas sobre o Jogo
Preparacao de objetos para o Jogo 1h30 min.

Execucdo do Jogo
3° Momento da Discusséo sobre o Jogo
aula Avaliacao
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O uso da internet em sala de aula era de grande importancia para o funcionamento dos
jogos, mas isso soO foi possivel de forma limitada. Nao havia internet fixa e nem wi-fi* no
interior da sala. No exterior da sala (nos corredores da Fundac&o) havia a possibilidade de
uso da internet através do wi-fi proveniente da Fundacéo onde acontece essa pesquisa, mas
0 uso dessa internet era restrito a quem possuia a senha, essa medida € tomada para que
poucas pessoas (apenas funcionarios) acessem a internet para que a mesma nao
sobrecarregue.'= Dessa forma, eu liberava a senha apenas para alguns alunos e 0s mesmos
desenvolviam o0s jogos. Isso fez com que eu pensasse os jogos de uma forma que os
mesmos pudessem acontecer através de um so6 aparelho celular com internet, ou até
mais de um, nao necessariamente todos. Outra alternativa encontrada foi o uso da internet
movel disponibilizada pelas operadoras de celulares, presente nos aparelhos de alguns
alunos, ndo de todos, ora pela incompatibilidade de alguns aparelhos para o recebimento de
internet, ora pela situac&o financeira que n&o permitia os alunos possuirem créditos para o
recebimento da internet em seus celulares. No inicio da pesquisa, quando alguns jogos foram
levantados, na sala onde desenvolvia o trabalho ndo havia o acesso a internet, 0 que me
levou pensar alguns jogos sem 0 uso da internet em sala de aula. Para isso aderi do recurso
“print”"’. Essas limitagbes n&do foram impedimento para o desenvolvimento da pesquisa, mas

cabe aqui o relato e as alternativas encontradas para que o trabalho n&o fosse interrompido.

3 Conjunto de especificacbes para redes locais sem fio (WLAN - Wireless Local Area Network). O nome "Wi-Fi" é
tido como uma abreviatura do termo inglés "Wireless Fidelity. Com a tecnologia Wi-Fi, é possivel implementar
redes que conectam computadores e outros dispositivos compativeis (smartphones, tablets, consoles de
videogame, impressoras, etc) que estejam proximos geograficamente. Estas redes ndo exigem o uso de cabos,
ja que efetuam a transmissdo de dados por meio de radiofrequéncia. Este esquema oferece varias vantagens,
entre elas: permite ao usuario utilizar a rede em qualquer ponto dentro dos limites de alcance da transmisséo;
possibilita a insercdo rapida de outros computadores e dispositivos na rede; evita que paredes ou estruturas
prediais sejam furadas ou adaptadas para a passagem.

* O Print screen é uma tecla comum nos teclados de computador. No Windows, quando a tecla é pressionada,
captura em forma de imagem tudo o que esta presente na tela (exceto o ponteiro do mouse e videos) e copia
para a Area de Transferéncia. Para salvar seu conteddo, basta abrir algum programa que suporte imagens e
pressionar "Ctrl + V"(colar), como o Microsoft Paint, que ja vem instalado no Windows, ou em outros programas,
como 0 Microsoft PowerPoint (licenciado pela Microsoft) . Se quiser capturar somente a tela do programa ativo

utilize simultaneamente o "Alt + Print Screen".


https://pt.wikipedia.org/wiki/Tecla
https://pt.wikipedia.org/wiki/Teclado_%28computador%29
https://pt.wikipedia.org/wiki/Computador
https://pt.wikipedia.org/wiki/Windows
https://pt.wikipedia.org/wiki/Imagem
https://pt.wikipedia.org/wiki/Tela
https://pt.wikipedia.org/wiki/Mouse
https://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%81rea_de_transfer%C3%AAncia
https://pt.wikipedia.org/wiki/Programa_%28computador%29
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Nessa pesquisa trabalha-se a area de jogo sobre trés vertentes: 0 jogo que acontece
apenas no interior da sala de aula; o jogo que acontece no exterior fisico da sala de aula
(corredores, ruas, outras salas da escola, praca) € 0 jogo que acontece no espaco virtual
disposto pelo meio da tecnologia digital. Falamos aqui do ciberespaco, “espaco de
comunicagdo aberta pela interconexdo mundial dos computadores e das memorias dos
computadores” (LEVY, 1999, pag. 92). O ciberespaco esta também na relacdo das pessoas
com os aparelhos celulares munidos de internet. E nesse espaco que a pesquisa, em parte,
se da. Os jogos em alguns momentos acontecem nesse ambiente através do site de rede

social Facebook e do aplicativo WhatsApp.

Alguns jogos transitam entres esses trés espacos de forma online ou offline, ou seja,
no virtual e no real. No fichario de jogos que sera apresentado logo mais, ha uma tabela onde
estdo definidos quais jogos acontecem online ou offline e quais jogos acontecem online e

offline (nos dois espagos ao mesmo tempo).

A fim de tornar clara a compreensao e avaliagdo dos jogos, o fichario se organiza com

informacdes de cada jogo, esquematizado da seguinte forma:

Tabela 2:

METODOLOGIA PARA PRATICA E AVALIAGAO DOS JOGOS

PREPARACAO Recursos (materiais utilizados) / Espagos (dentro ou
fora da sala de aula, online ou offline)
FOCO Objetivos de cada jogo
DESCRICAO Instrugéo sobre o jogo / Separagéo por “momentos”:
etapa por etapa do jogo / Duracéo / Variacao /
Exemplos
AVALIACAO Observagdes e discussdes
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Listagem de jogos

@ : Jogos que acontecem online, no ciberespaco.
@ : Jogos que acontecem offline, apenas em sala de aula. Espago que ndo é mediado pelas
tecnologias digitais online.

@ : Jogos que acontecem no exterior fisico da sala de aula.

Jogos Teatrais - Facebook

Linha do Tempo @
Comentar o
In Box o0
Bate-papo @
Criacdo de Personagem ¥

Jogos Teatrais — WhatsApp

WhatsNovela e
Comando N
Assassino/Vitima 000

Jogos Performativos - Facebook
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Perfil o
Diz para o outro 0]
Diz para o mundo @
f:vC Y
Olhares o000

Descri¢coes e reflexdes dos jogos teatrais — Facebook

LINHA DO TEMPO

PREPARACAO
Recursos: Fita crepe.
Espaco: Interior da sala de aula (offline)

Individual. Variagbes do jogo com dois e trés jogadores.

FOCO

Expor a vida de cada jogador do nascimento ao presente momento.

DESCRICAO
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Esse jogo € uma metafora da “linha do tempo” do Facebook com relagéo a linha cronologica

da vida de cada jogador.
1° Momento

E tracada uma linha no chdo com fita crepe de mais ou menos 10 metros. O jogador
tem como objetivo andar por essa linha do inicio até o fim contando sua vida do seu
nascimento até 0 momento presente. A narrativa pode ser corporal, vocal ou das duas formas
ao mesmo tempo. O jogador fica livre para narrar, de qualquer forma, a historia de sua vida,
obedecendo a estrutura de deslocamento por cima da fita crepe. Cada jogador tem dois

minutos para desenvolver o jogo.
2° Momento

Obedecer ao mesmo comando do primeiro momento sem verbalizar (ndo uso da

palavra para contar) usando apenas o corpo. Dois minutos para cada jogador.
3° Momento

Agora, no meio do trajeto da linha € inserido um objeto, vamos usar aqui como exemplo
uma pedra. A pedra é colocada no meio do percurso entre o inicio e fim da linha. O jogador
inicia novamente o jogo narrando sua vida. Ao deparar-se com 0 objeto no meio do percurso,
0 mesmo tem como objetivo improvisar com o objeto relacionando o objeto a um momento
importando de sua vida. Nesse momento o0 jogador também pode valer-se do verbo, de
onomatopeias € movimentos corporais para improvisar/narrar. Dois minutos para cada

jogador.
4° Momento

Uma linha é fixada no chao paralelamente a outra. De uma das pontas de uma das
linhas se posiciona um jogador. Da ponta contraria da outra linha se posiciona o segundo
jogador. O primeiro jogador comega a contar sua vida desde o inicio até o presente momento.
O segundo jogador faz o processo inverso, comega a narrar sua vida do momento presente
até o seu nascimento. As narracbes comeg¢am juntas, paralelamente. O objetivo € deixar-se
afetar pela historia do outro. Nesse jogo os jogadores improvisam mesclando dados de sua

vida a vida do outro.



n Procure pessoas, coisas e locais

Status  |Z] Adicionar fotosivideo  [=)] Criar album de fotos

5° Momento
Discusséao sobre o jogo.

VARIACAO 1: Duas linhas s&o fixadas no chdo, uma cruzando a outra. No cruzamento ha um
quadrado desenhado com fita crepe. Para esse exercicio necessita-se de quatro jogadores.
Cada um ocupa uma extremidade das linhas. Ao mesmo tempo os jogadores vao narrar suas
vidas do nascimento até o momento presente ou vice-versa. O primeiro jogador que chegar
ao cruzamento ira narrar corporalmente, sem fala a sua ultima postagem no Facebook. Nesse
momento 0s outros jogadores observam a acao do primeiro jogador que passa pelo
cruzamento. Ao sair do cruzamento as narrativas sobre as vidas dos jogadores continuam e
paralisam assim que o0 proximo jogador ocupar o quadrado/cruzamento. Todos passarao por
esse quadrado/cruzamento. O jogo encerra-se quando o ultimo jogador sair da linha. Ha
possibilidade de dois jogadores ocuparem o quadrado/cruzamento, nesse caso a narrativa

dos dois jogadores precisam ter uma relacao de improviso.

VARIACAO 2: Varias linhas s&o tracadas no chao, cruzando uma com as outras. O objetivo é
todos jogares, entrarem nessas linhas e contarem suas vidas ao mesmo tempo. Os jogadores
podem passar de uma linha para a outra na intersecgédo. Ha a possiblidade de interagdo com
outros jogadores nas intersec¢des. Uma dessas linhas leva para uma caixa de som com um
microfone. Um jogador por vez pode tomar essa linha, ir até o microfone e comentar uma
postagem visualizada no Facebook, os outros jogadores observam e seguem com a acgao

apos o jogador que tomou o microfone terminar a narrativa.
Exemplo de narrativa produzida:
Jogador 1 (16 anos):

“No inicio de minha vida sempre fui uma criangca mimada por fodos, mas quando estava
prestes a realizar um sonho em minha vida, encontrei algo que mudou todo o trajefo dos
meus sonhos, algo que até hoje eu carrego e carrego para o resto da minha vida. E vocé
minha filha! Minha filha, algo que mudou a minha historia, algo que transformou minha vida.
Algo que vou carregar para o resto da minha vida comigo. Vocé a partir de agora é a minha
historia. E a minha filha. Eu te amo e vou te carregar ndo sé6 como um objeto, mas como a

minha filha, somente.”
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Jogador 2 (70 anos):

“Eu nasci em Santana do Riacho no dia 15 de maio de 1955, cresci numa cidade do
interior. Desde que eu nasci, eu fui uma crianga rejeita porque meu pai disse que eu tinha
vindo para atrapalhar a vida dele. Eu cresci uma crianga humilhada, apanhando muito,
sofrendo muito, ai eu cresci. Peguei meu dez anos, comecei a trabalhar. Peguei meus doze
anos, fui para escola, ai parei na quarta serie. Ai peguei meus dezesseis anos, casei, conheci
0s pais dos meus filhos, pensei que a vida ficaria melhor e ficou foi pior, né? E agora depois
de mais velha comecei a frequentar aulas de teatro, musica, estou me idealizando naquilo que

sempre sonhei e resumindo, realizei meus sonhos depois de 48 anos, essa € minha vida...”
AVALIACAO

Nesse jogo o aluno/jogador traz a tona, sentimentos variados ao expor aos demais
alunos, informacgdes pessoais que nem sempre sdo postadas na Linha do Tempo do
Facebook, a chamada Timeline. Esse jogo acontece offline e € uma metéfora dessa Timeline

encontrada no Facebook.

Falar sobre a sua propria vida, esse € um dos objetivos desse jogo que revela muito
sobre a vida de cada aluno, deixando a par os outros alunos sobre a origem dos colegas, 0s
gostos, os fatos mais marcantes da vida de cada um (o0 que nos da varias pistas sobre o

comportamento de cada aluno).

Ao se posicionar na linha para falar sobre a sua vida, sem verbalizar, 0 aluno ja
comeca a contar quem ele é, entregando seu corpo para uma leitura feita por todos ali
presentes. A forma de andar, respirar, parar, olhar para cima ou para baixo quando esta
pensando no que falar. O foco ali € o aluno que pisou na linha para contar um pouco sobre si.
Tudo que ele faz naquele momento é material para formulagdo da identidade do mesmo por

parte dos que assistem.

Nota-se, nesse jogo, que falar de si pode ser facil para alguns e dificil para outros.
Varias reacbes por parte de quem estava no foco do jogo foram observadas durante a
execucdo, algumas delas: falar sem parar e néo fazer gesto algum; fazer muito gesto e falar
pouco, olhar muito para a linha e para os pés enquanto caminha; rir incessantemente; dar

mais atengao a reacdo dos colegas que assistem do que para o préprio jogo (falar de si).
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O momento do jogo em que era necessario falar da sua vida sem verbalizar é onde
nota-se mais a dificuldade em improvisar livremente. A tendéncia da maioria dos jogadores foi
executar o jogo com formas miméticas, prendendo-se a a¢bes como, chorar, engatinhar
(equivalente ao nascimento) abrir um livro, escrever (inicio da vida escolar). Ha uma reflex&o
sobre o0 porqué da mimica. Na instruc&o do jogo foi deixado claro que o jogador poderia contar
da forma que quisesse sua vida, sem regra alguma. H& uma dificuldade na criacdo de

imagens abstratas e poéticas por parte de alguns alunos.

Com facilidade ou com falta dela para desempenhar o jogo, observa-se a vontade em

falar de si, mesmo que a timidez se faca presente, nota-se um “querer” falar sobre o “eu”.

A partir dessas observagdes, perguntas foram levantadas para os alunos durante a
roda de conversa: Por que falar de si € mais facil no Facebook? Por que alguns fatos

narrados em sala de aula ndo séo narrados/postados também na Timeline do Facebook?

Ha sim um recato em falar de si, de expressar-se corporalmente, 0 que as vezes nao
condiz com 0 que a maioria posta em suas linhas do tempo do Facebook. As informagdes
postadas em alguns perfis podem até serem veridicas, mas parece ndo condizer com a
realidade. Exemplo: em um perfil de um usuario do site de rede social Facebook, 0 mesmo
tem em sua foto de perfil uma pessoa alegre e extrovertida, na linha do tempo esse aluno
posta fotos de festas, enfim, tudo diz que o dono daquele perfil € comunicativo. Dentro da sala
de aula, até mesmo antes do jogo da linha do tempo, 0 mesmo usuario, dono desse perfil mal
consegue cumprimentar os demais colegas de sala e ao fazer o jogo da linha do tempo n&o

consegue desenvolve-lo tdo bem. Segue a pergunta: mas ndo € a mesma pessoa?

Os alunos dizem que o Facebook é como uma mascara: ‘E e ndo é a pessoa’.

Relataram se sentirem mais protegidos falando sobre suas vidas ali, no Facebook.

O que eu sinto quando minha Timeline cruza com a Timeline de outra pessoa (amigo) e
0 que eu sinto quando minha linha do tempo cruza com outra linha do tempo de outra pessoa,
cara a cara? Como € o meu corpo contando quem sou eu pessoalmente? Ele fala muito sobre
eu? Como € 0 meu corpo ao postar coisas sobre eu nas redes sociais? O que eu posto sobre
eu nas redes sociais condiz comigo? E mais facil ser “eu” nas redes sociais ou fora delas?

Nesse jogo, eu me desinibido ou me inibido? E um exercicio de inibicao para desinibicao?
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Aproveitando a ultima pergunta ressalto que sim, € um exercicio de inibigdo que leva a
desinibicdo, ao autoconhecimento, a reflexdo sobre si, a conscientizacdo do corpo e da voz
no espacgo. Um jogo interessante para ser desenvolvido em sala nos primeiros dias de aula de

turmas de teatro na escola.

COMENTAR

PREPARACAO
Jogo introdutdrio: Andar pelo espaco equilibrando 0 mesmo.
Espaco: Interior da sala de aula (offline)

Jogo em duplas

FOCO

Comentar sua ultima postagem no Facebook “ao vivo” e observar as reagcdes da outra pessoa

da dupla.
DESCRIQAO
1° Momento

Todos o0s jogadores andam pelo espagco da sala de aula. Ao comando verbal
“comentou”, os jogadores formam duplas sem combinac¢des prévias. Duplas com jogadores
um de frente para outro. Em seguida um dos jogadores da dupla comenta a sua ultima

postagem no Facebook, o outro jogador observa.
2° Momento

O exercicio se repente, mas agora os jogadores param frente um ao outro variando as
distancias e intensidades e velocidades das falas e corpos. Os jogadores podem experimentar

também utilizar os planos alto, médio e baixo.

3° Momento
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Valendo-se da variacdo do exercicio (falar de perto e de longe, usar os planos alto,
meédio e baixo) os jogadores, agora, comentardo a sua ultima postagem com influencia das
outras narrativas escutadas durante a sua prépria narrativa. Agora, ha uma mescla,
produzindo-se uma narrativa real e ficticia ao mesmo tempo com materiais pessoais e de

outros jogadores.

4° Momento

Discusséao sobre o jogo.
AVALIACAO

Na correria do dia-a-dia fazemos coisas que as vezes nem lembramos que fizemos,
dada a quantidade de afazeres que arranjamos. No Facebook postamos e comentamos
postagens a todo o momento e as vezes esquecemos... (pausa) De imediato, responda em
mente: qual foi a sua ultima postagem no Facebook? Seu ultimo comentario em uma
postagem de Facebook? A reacdo que vocé tem diante de uma postagem do outro no
Facebook é a mesma que vocé teria pessoalmente caso recebesse essa mesma informagéo

de uma pessoa frente a frente?

No jogo “Comentar” nota-se a dificuldade dos jogadores em lembrar qual foi sua ultima
postagem e as vezes, quando lembram, ha também, uma dificuldade em expressar

verbalmente diante do outro a sua frente, trava-se!

Talvez seja esse o intuito do exercicio/jogo, destravar-se. Para isso ha a proposi¢ao de
narrar a ultima postagem de varias formas: usando o espaco, levando o corpo para o plano
alto, médio e baixo (ch&o); falar alto, baixo, bem perto e bem longe do outro. A principio essas
intervengdes parecem ser apenas barreiras, fatores ainda mais dificultadores do jogo, mas
como exercicio essas intervengdes tem o objetivo deixar o corpo e a criatividade mais

agucados, sensibilizados e preparados para estar diante do outro e simplesmente narrar.

Nota-se a corporificacdo dessas informagdes que antes tiveram como emissor apenas
a mente e os dedos no teclado para posta-las. E um jogo onde se coloca o corpo em contato
com informacgbes postadas no site de rede social Facebook, ou seja, sao essas informagdes

interferindo no corpo do jogador durante o jogo.
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Algumas perguntas na avaliacdo desse jogo:. ao comentar a ultima postagem do
Facebook, como esta o corpo do jogador? Qual a reagédo do outro jogador a frente do jogador

que esta contando qual foi sua ultima postagem?

PREPARACAO

Recursos: Celulares ou notebook com internet, papeis, canetas e uma caixinha de qualquer
material.

Duplas.

Espaco: Interior da sala de aula (offline) e online.

FOCO

Transcrigbes de dialogos contidos nas caixas de mensagens do Facebook e criagdo de cenas

a partir desses textos.
DESCRICAO
1° Momento

Transcricdo de conversas do bate-papo presentes na caixa de entrada do Facebook

para folhas de papéis.

2° Momento
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Esses papéis sdo dobrados e colocados dentro de uma pequena caixa, de onde 0s
jogadores, em dupla, vao pegar um desses papéis onde possui uma narrativa transcrita do in
box do Facebook de um dos jogadores ali presentes (as narrativas devem ser mantidas em
sigilo, assim, o jogador quando estiver transcrevendo o dialogo, pode permitir-se ousar e

transcrever mensagens mais intimas).
3° Momento

As duplas improvisam uma cena a partir desse texto transcrito. Usa-se como mote
inspirador o texto transcrito, mas aos jogadores podem improvisarem e incluirem fatos ficticios

paralelamente ao que de fato esta transcrito.
4° Momento

Apresentacao das cenas.
5° Momento

Discusséo acerca das cenas.
AVALIACAO

Inicio a avaliagéo desse jogo com a grande questdo levantada pelos alunos: tornar real
uma situacao que se desenrola no ambiente virtual, e agora?. A transi¢cdo do texto para a
cena, agora, baseada num dialogo real. Como dar corpo e voz a um texto produzido online,
no bate-papo do Facebook? Como se d&o as intengbes presentes no texto produzido online,
agora em cena? Avalio esse jogo como um exercicio de materializacdo de ideias, tornar
concreto o dialogo/texto produzido pelos jogadores no espacgo virtual. Mesmo com as

dificuldades apontadas pelos alunos/jogadores, ha uma disponibilidade em experimentar.

‘Mas essa mensagem sera exposta para todos da sala?” Essa foi uma das perguntas
mais frequentes. A resposta consequentemente foi sim, mas que ninguém saberia de quem
eram as conversas. Essas conversas do bate-papo do Facebook seriam colocadas numa
caixa e cada grupo iria escolher aleatoriamente o papel com o texto transcrito. Nota-se um
alivio geral. Esse fato aponta para as reflexées: nas caixas de mensagem do bate-papo

desses alunos existem mensagens com conteudos comprometedores ou o simples fato de
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tornar publico uma mensagem de texto dos jogadores, as vezes com uma simples conversa,
faz com que eles temam alguma coisa? Ha o medo da reprovagado? A privacidade das redes

sociais na internet tem servido como mascara social?

Pergunto como € preparar uma cena com o texto de outras pessoas. O grupo diz ser
“‘engracado” e “surpreendente”. Indago sobre o “engracado”, ja que em todos 0s jogos ha o
riso e a tendéncia a comédia. Quanto ao “surpreendente”, os proprios alunos/jogadores
respondem, dizem que o teor de algumas mensagens é revelador. Aqui, me perguntei se ndo
estaria expondo demais os alunos com esse jogo. Respondo-me que nao, ao pensar que
desde o inicio do jogo os alunos/jogadores ndo eram obrigados a transcreverem as
mensagens escolhidas do bate-papo do Facebook, sabendo que para o jogo, também, nao
eram necessario muitas transcricdes, para 20 jogadores eram necessarios 10 textos
(transcrigcdes). Ou seja, uma parte significativa da turma precisava expor suas mensagens.
Tranquilizo-me quando desobrigo a exposicéo, e quando ela existe esta velada. Por se tratar
de um jogo em experimentacgao pela primeira vez, tinha a liberdade em dizer: vamos continuar
ou vamos parar por aqui. Em nenhuma das experimentacdes desse jogo os alunos deixaram
de transcrever as mensagens escolhidas por receio ou timidez, ficaram tranquilos ao saber

que os autores das mensagens n&o seriam revelados.

BATE-PAPO
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PREPARACAO

Recursos: Cinco cadeiras, projetor e notebook. Estabelece-se a relacdo palco plateia. No
palco estado quatro cadeiras em uma linha horizontal. Duas cadeiras se juntam de costas uma
para a outra, as outras duas seguem a mesma instrucdo. As costas e as frentes das cadeiras
estdo voltadas para as laterais da sala e ndo para frente ou fundo do palco. A projecéo
acontece na parede do lado direito do palco da sala. A outra cadeira se encontra junto ao

notebook e o projetor, ela sera usada pelo quinto jogador que manipulara a projecéo.
Espaco: Interior da sala de aula (offline) e online.

Inicialmente em dupla. Variacbes do jogo com trés jogadores, quatro jogadores, cinco

jogadores e seis jogadores.

FOCO

Comunicar-se com um e mais jogadores ao mesmo tempo tornando a conversa fluida. Um

desses jogadores esta online.
DESCRICAO
1° Momento

Duas cadeiras sdo colocadas dispostas uma de costa para a outra. Dois jogadores
entram e sentam nas mesmas. Um dos jogadores inicia um dialogo, o outro jogador responde

e desenvolvem-se uma conversa.
2° Momento

Uma terceira cadeira é colocada frente uma das cadeiras. O terceiro jogador entra,
senta e tenta se encaixar na conversa do jogador 1 e 2 (0 jogador um € o que esta de costas
para os jogadores 2 e 3). O jogador 1 responde ao jogador 2, apenas. O jogador 2 responde

aos jogadores 1 e 3. O jogador 3 conversa com 0s jogadores 1 e 2.
3° Momento

Discusséao sobre o jogo.
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VARIACAO 1: Uma quarta cadeira é colocada em cena, de costas para a cadeira do jogador
3. O jogador 4 senta e comega uma conversa com os jogadores 2 e 3. O jogador 1 mantem-
se conversando apenas com o jogador 2. Recapitulando: nesse momento o jogador 1
conversa com jogador 2; jogador 2 conversa com jogador 1, 3 e 4; jogador 3 conversa com

jogadores 1, 2 e 4 e o0 jogador 4 conversa com os jogadores 1, 2 e 3.

VARIACAO 2: Um quinto jogador, no comando de um computador e usando sua conta de
Facebook, projetada na parede da sala, frente ao jogador 1, abre uma conversa in box com
algum amigo online e comega uma conversa. O jogador 1, agora, conversa com 0s jogadores
2 e 5. Nesse momento estabelece-se um 6° jogador online. Esse 6° jogador n&o sabe que
esta em um jogo proposto em sala de aula. O jogador 5 digita uma mensagem e o jogador 1
responde a ela. O jogador 5 responde a mensagem do jogador 6 e também ao dialogo com o
jogador 1. Nesse momento, varias conversas sao travadas entre todos os jogadores e uma

producdo de texto surge no in box do Facebook entre os jogadores 5 e 6.
AVALIACAO

Comunicar-se! Esse é o foco desse jogo. Faz-nos refletir se, em nosso dia-a-dia,
comunicamos bem ou apenas comunicamos. Com o avango tecnoldgico podemos, hoje, nos
comunicar com varias pessoas ao mesmo tempo, exemplo. posso estar no Facebook,
conversando com alguém no bate-papo e ao mesmo tempo posso mandar um e-mail, falar ao
celular e ainda dialogar pessoalmente com alguém. Ha quem consiga comunicar-se “bem”
falando com varias pessoas ao mesmo tempo. Esse € um habito que vem se tornando cada

vez mais comum entre as pessoas. Sobre conversar, Raquel Recuero (2012) ressalta que:

“Quando pensamos em “conversar’, rapidamente imaginamos uma série de
fendbmenos caracteristicos da linguagem oral € da interagdo humanas [...] Num
dialogo, tudo é informagdo: elementos prosédicos (como o tom da voz, a
entonagdo e as pausas da fala), elementos gestuais e, evidentemente, as
palavras. A ocorréncia de uma conversagao necessita , deste modo, de que os
participantes compreendam e legitimem os enunciados um do outro,
alternando-se na fala e negociando o contexto no processo.” (RECUERO,
2012, pag. 28)
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Nesse jogo trabalha-se a conversacao offline (jogo dentro da sala de aula) e a
conversacdo em “ambiente mediado, que, portanto, possui caracteristicas e limitagbes
especificas, que serdo apropriadas, subvertidas e amplificadas pela conversagado, assim, € o
ciberespaco.” (RECUERO, 2012, pag. 40).

E preciso concentrar-se para que os dialogos fluam. Mas como concentrar-se sem um
foco? A maioria dos alunos/jogadores parece estar acostumada a essa rotina tumultuada de
Se comunicar com varias pessoas ao mesmo tempo através de varias tecnologias diferentes.
O que pode ou néo tornar o jogo mais facil. Como estar concentrado em um jogo presencial
onde o objetivo € comunicar com varias pessoas produzindo, assim, uma conversa fluida que

tenha sentido ou ndo, mas que dialogue?

Nesse jogo € preciso ampliar a escuta, talvez a concentracdo esteja mais presente no
ato de escutar: o jogador escuta e responde. E preciso também improvisar, o que requer
ainda mais a escuta dos jogadores. E preciso reconhecer as vozes, pois dois dos jogadores
nesse jogo nao conseguem visualizar os demais jogadores, fazendo com que a escuta desses

dois jogadores precisem ser ainda mais trabalhadas/agucadas.

O jogo estabelece-se online quando entra o sexto jogador que n&o sabe que esta
participando de um jogo através do dialogo com o quinto jogador. Nesse momento 0 quinto
jogador, afetado pelo jogo offline dialoga como o sexto jogador que responde a essa afetacéo,
ou seja, online e offline se misturam, real e virtual na interseccdo quinto jogador e sexto

jogador (na troca de mensagens) estao por um momento compartilhando o mesmo espaco.

CRIACAO DE PERSONAGENS A PARTIR DO FACEBOOK
PREPARACAO

Recursos: Aparelho celular ou notebook com internet.
Espaco: Interior ou exterior da sala de aula (Offline), Online.

Individual.

FOCO

Criagéo de personagem a partir da criagéo de perfis de Facebook.
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DESCRICAO

Esse € um jogo de criacdo de personagem ou a aprimoramento do mesmo apoés sua criagéo.
Serve como laboratério, com finalidade de pesquisar personagem a partir da criacdo de um

perfil fake® no Facebook.
1° Momento

O jogador cria um perfil no Facebook. Esse perfil sera manipulado pelo préprio jogador
que nao revelara sua identidade real. Nesse perfil deverdo constar informagdes de um
personagem criado pelo jogador. A foto de perfil sera a foto do personagem, bem como todas
as postagens e demais informagbes devem ser voltadas para as caracteristicas desse

personagem.
2° Momento

Fotos, videos, textos, audios... Todas as postagens precisam circular o universo desse

personagem em criagdo ou ja criado.
3° Momento

Caso esse personagem esteja inserido em uma montagem teatral onde haja outros
personagens, esses outros também podem criam perfis e dialogarem uns com os outros, cada
um em seu universo. Para isso pode ser utilizado o bate-papo do Facebook. Esses perfis

também podem experimentar dialogar com perfis reais (pessoas reais, que estdo fora do

jogo).
4° Momento

Esse didlogo no bate-papo pode servir como construcdo de dramaturgia para um

espetaculo.

°> E um termo usado para denominar contas ou perfis usados na Internet para ocultar a identidade real de um
usuario. Para isso, sd0 usadas identidades de famosos, cantores, personagens de filme ou até mesmo outras
pessoas anfnimas.
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Esse fake abaixo € de um personagem criado por mim, no inicio na montagem teatral
‘O Grito” da Cia. Teatral Confraria Tambor da cidade de Uberlandia-MG. Esse jogo

possibilitou a composi¢cao do personagem Maicon Everton (Evinho):

€)@ np wBE 93+ a0 =

aicon Everton
cebook.com/ profile Tid= 744394 f=ts Q
”
Maicon Everton Q & Emane Pagina inicial

Patrocinado

- '
Viaje Mais TAM

tam com br
Tarifas imperdiveis para

aproveitar o melhor do Brasil.
S6 nesse fim de semana
aproveite!

Mensagem

alCOn E\fe[ton‘ | 4, Adicionar aos amigos ||

Linha do Tempo Sobre Amigos 7 em comum Fotos Mais ~
Loja Semp Toshiba no He.
v mercadolive.com.br
Loja da Semp Tostiiba no
MercadoLivrel Os melhores

eletrinicos estdo esperando

Para ver o que ele compartilha com os amigos, envie-lhe uma solicitacéo de amizade: 4, Adicionar aos amigos Boect
# Bate-papo - (47) -3

=2 a @ & mﬂﬁirﬂﬂﬂ ; F—i SRR TR,

VIOCE CONHECE MAICON?

Os perfis abaixo sao de alguns personagens criados para o espetaculo teatral juvenil
“Tribobd City” estreado por alunos da Fundagéo Cultural Maria das Dores Campos na cidade
de Catalao-GO:

Unhado Tempo  Sobre  Amigos Fotos  Mais ~

G rusicagho (2] Foroviseo

Renan Bonno « Taea Barros o Bate-papo - (81)
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AVALIACAO

Nossos perfis de Facebook € uma representacdo daquilo que somos. Ali expomos
minimamente quem somos, dando para 0s outros usuarios, pistas sobre a nossa identidade.
Podemos assim dizer, que os perfis de Facebook n&o conseguem por si s nos descrever por
completo, dizer quem realmente somos. Para aproximar 0 maximo possivel a real identidade
do usuario do perfil de Facebook, criamos um personagem, 0 mais proximo de nés mesmos,

os chamados “perfis de Facebook’.

Essa nocgao de criagao de personagens em sites de redes sociais fica ainda mais clara
no jogo “Criacdo de Personagens em Perfis de Facebook’. Nesse jogo, o proposito &
diretamente criar um personagem que nao seja vocé, e sim um personagem totalmente
ficticio. Essa criacdo de personagem tem o proposito de auxiliar na composicdo de
personagens para algum espetaculo montado dentro da escola ou fora dela, com alunos ou
atores profissionais. Nesse espac¢o, a aluno podera estudar qual o tipo de figurino esse
personagem usa, como €le se relaciona com as pessoas (outros usuarios “fakes” ou ndo do
site de rede social Facebook), levando até a psicologizagdo desse personagem, fazendo
estimativa de teor psicologico acerca desse personagem nessa rede e consequentemente em

cena.

Ao criar esse perfil “fake” para a criacdo de personagem o0s alunos/jogadores entram
em contato explicitamente com o mecanismo de criacdo de uma identidade em site de redes

sociais. Ali é possivel ser tudo.

Nitidamente, esse é um jogo que utiliza bem as ferramentas do Facebook e do espaco
online para materializar um resultado, a construgédo de um personagem. Uma alianga entre o
site de rede social Facebook e o teatro. O jogador tem no perfil do seu personagem todos os
registros dessa criacdo (fotos, textos, videos) podendo rever a qualquer comento, servindo

como estudo.

O uso desse jogo também facilita o estudo de personagem por parte dos alunos
adolescentes, que em sua maioria possui familiaridade com esse site de rede social, um
motivador para as praticas teatral dentro da escola, uma vez que, a maioria desses alunos

esta em contato diario com o site de rede social Facebook.
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Descrigcoes e reflexdes dos jogos teatrais — WhatsApp

WHATSNOVELA

PREPARACAO
Recursos: Aparelhos celulares com aplicativos WhatsApp.

Espaco: Interior da sala de aula e demais espacos externos da sala de aula. O jogo também
pode acontecer fora do ambiente escolar, cada aluno em sua casa, por exemplo. Este jogo

acontece “Online”

Duplas ou grupos de trés a cinco jogadores.

FOCO

Criagéo de dramaturgia através do aplicativo WhatsApp.
DESCRICAO

1° Momento

Para esse jogo utiliza-se o aplicativo WhatsApp. O jogo acontece em duplas ou em

grupos.

2° Momento
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Cria-se um grupo de conversa no aplicativo WhatsApp, com todos os envolvidos no

jogo.
3° Momento

Agora sera escolhido um tema para o desenvolvimento do jogo, ex: Segunda Guerra
Mundial, briga entre amigos, termino de relacionamento. Ha também a sugestdo de néo
escolher um tema para o jogo, assim, o tema seria definido pelo primeiro jogador, que
disparara a tematica como l|he convier. Dessa forma os outros jogadores precisariam

“‘comprar’ a proposicao desse jogador-disparador.
4° Momento

Com ou sem a escolha previa de um tema, cada jogador escolhera um personagem

para fazer parte do jogo.
5° Momento

Os jogadores, em grupo ou sozinhos, espalhar&o pelo local onde acontecera o jogo.
Podera haver a ocupacgao de espacgos externos ou internos de onde acontece o0 jogo (esse
jogo pode acontecer fora do ambiente escolar, ou seja, cada jogador em sua casa em horario

qualquer).
6° Momento

Os jogadores terdo de produzir uma narrativa linear através do recurso de gravacao de
audios do WhatsApp. Enquanto um jogador grava o audio, os outros esperam. O proximo
jogador deve ouvir os audios anteriores para gravar o seu audio, assim, nessa ordem sera
construida a narrativa. As narrativas ndo serdo combinadas, o intuito € os jogadores
improvisarem conforme seu estado durante o jogo e as interferéncias do espaco onde
acontece o jogo. Os jogadores devem explorar a0 maximo 0S recursos vocais, 0S sons
ambientes e o0s sons produzidos propositalmente para acrescentar a narrativa (abrir e fechar

porta, estourar saco plastico etc.)

7° Momento
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Apds a producio da narrativa chega o momento de apreciar a mesma. Para isso €
utilizado uma caixa de som amplificadora e um cabo que ligue o aparelho celular na caixa.
Através do celular com o aplicativo WhatsApp, alguém “entra” no grupo criado para o jogo e

“solta” os audios na ordem que foram enviados.

Variacéo 1

Essa narrativa produzida através do WhatsApp podera ser transcrita para o papel e servir de
roteiro para uma possivel criagcdo de cena onde o som tomara “corpo” através dos corpos dos

atores, voz, figurino e objetos.
Variacdo 2

Essa narrativa também pode ser editada, acrescentando-se efeitos sonoros e demais

possibilidades de edicdo de audio.

10° Momento

Discusséao do jogo em sala de aula.

Exemplo de dramaturgia construida (WhatsNovela):

WhatsNovela 1/de muitas:
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*Jogador-Narrador: Enquanto isso na Franca, mademoiselle Vitdria esta a passear com

sua querida filha”... (sons de passaros)
Jogador 1(mée) : Filha, vamos passear no parque...
Jogador 2(filha): Sim, vamos...
Jogador 1(mée): Parece tdo bonito o dia hoje, né?

Jogador-narrador: Mas elas ndo sabiam o que estava para acontecer. Um bandido
chegou e matou a filha (som de tiro). A mde entdo comecgou a chorar, chorar, chorar e saiu

correndo para a igreja para rezar. Para pedir a misericordia por sua filha.
Jogador-narrador: Chegando la ela foi falar com o padre e contar toda a sua situacao.
Jogador 1 (mée): Eu ndo acredito no Senhor. Eu ndo acredito em Deus.
Jogador 3 (padre): Calma minha filha...ela foi para um lugar melhor.
Jogador 1 (mée): Ta, vou acreditar.

Jogador-narrador: A mée saiu arrasada e ndo queria ouvir o padre. Saiu e foi tentar se
vingar do assassino. Mas algo inesperado acontece quando mademoiselle Vitéria comegou a
cacgar o bandido...

Jogador 2 (filha): M&e, ndo faz isso...
Jogador-narrador: A voz da garota ecoou.

Jogador 1 (mée): Mas onde vocé esta filha? Eu ndo estou te vendo... Cadé vocé, cadé

vocé?
Jogador-narrador: A mée desesperada, cai aos prantos.
Jogador 2 (filha): Eu estou aqui. Eu estou aqui...

Jogador 1(mae): Mas eu ndo estou te vendo filha. Onde vocé esta?
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Jogador-narrador: A mée louca, volta pra igreja e vai falar para o padre que esta
ouvindo vozes. O padre estranha e fala para ela ir para o hospital ou para 0 manicbmio. Entao
a mée disse desesperada:

Jogador 1 (mée): Vocé esta doido padre. Eu, esquizofrénica?
Jogador-narrador: O padre a leva a foca para o manicémio.

Jogador 4 (funcionario do manicbmio): Nos vamos ter que te colocar numa camisa de

forca.
Jogador 1 (mée): Nunca que eu vou permitir isso, nunca...
(som de porta abrindo e fechando)

Jogador-narrador: Na sua cela, amarrada na camisa de forca, a filha aparece

novamente para sua mée.
Jogador 2 (filha): Mée, eu estou aqui. Eu estou aqui...
Jogador-narrador: Entdo, a mée continuou ouvindo vozes da filha e fala para ela:
Jogador 1 (mée): Filha eu ndo posso falar agora. Vao pensar que sou louca.
Jogador 2 (filha). Ndo méae. Ndo me deixa.
Jogador-narrador: Entdo, a mée desesperada, continuou a falar com a filha...
Jogador 1 (mae): Filha! Onde vocé esta. O que vocé quer dizer com tudo isso?
Jogador 2 (filha): Eu estou em seus pensamentos para lhe mostrar coisas boas...

Jogador 1 (mée): Filha. Vocé é um anjo que caiu do céu. Muito obrigada por estar aqui.
Eu te adoro.

Jogador-narrador: A mée continuou falando com sua filha, que n&o foi embora para o

além. Continuou ao seu lado ajudando ela a todo 0 momento.
Jogador 2 (filha): Mée, eu te amo. Vem me buscar.

Jogador 1 (mée): N&o filha. Eu ndo posso lhe buscar. Eu tenho que cuidar da sua irméa.
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Jogador 5 (funcionario do manicémio): Sua louca. Vocé esta falando sozinha?
Jogador 2 (filha):. Ndo prendam minha mae, por favor.

Jogador 1 (mée): Ndo me prendam, ou vocés sofrerdo as consequéncias. Ouviram?
Jogador 2 (filha): Vou dar meu jeito.

Jogador-narrador: A filha, com raiva, nervosa com o funcionario do manicbmio que

pegou a sua mée, incendiou 0 manicémio e sua mae morreu junto.

PN

Jogador-narrador: Enfim! Elas foram viver no além (risadas maquiavélicas)”.
AVALIACAO

Esse jogo tem como base as radionovelas, narrativas folhetinescas que surgiram no

inicio do século XX, quase extintas na atualidade.

MARTINS (1999), diz que:

A peca radiofénica é, substancialmente, palavra. Ruidos e sons apenas
contribuem para despertar imagens. Por ser impossivel “reproduzir uma agéo
externa visivel”, o ator radiofénico conta somente “com a possibilidade de
comover interiormente.” Usa a voz para suscitar sensac¢des e emogdes. Nao se
dirige a uma massa, mas fala com o ouvinte, com cada um, isoladamente.
Embora o radio possa contribuir para uma experiéncia coletiva, seus efeitos
sdo essencialmente “individuais, isto €, o radio leva para a vivéncia isolada.”
(MARTINS, p.50, 1999).

O intuito antes da criagdo desse jogo era explorar a voz desses alunos, suas poténcias
e fragilidades com relagdo ao verbo. E “... por ser impossivel reproduzir uma acéo externa
visivel” (MARTINS, p.50, 1999) com o exercicio da radionovela os alunos exercitariam a fala
teatralizada, extracotidiana, sensibilizando-os e fazendo-os perceber suas vozes dentro e fora

do teatro.
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Algumas questdes levantadas na criacdo do jogo foram: como trazer a tona essa
cultura com uma nova roupagem? Como tornar isso acessivel e atraente a alunos
adolescentes? Pensando nessas duas perguntas surgem as ideias de trabalhar com
narrativas atuais, com temas que interessam os jovens de hoje em dia, utilizando como

recurso para a producao, o aparelho celular.

O aplicativo WhatsApp foi a ferramenta escolhida para a produgdo dessa atual
radionovela, que, em sala de aula, na pratica, chamamos de WhatsNovela. Em consonancia
com o levantamento de MARTINS (1999), concordo que os efeitos da radionovela séo
individuais, levando para a vivencia isolada, mas acredito que no caso da WhatsNovela, os
efeitos podem tornar-se coletivos quando o0 jogo estd para qualquer um que queira
experimenta-lo. O acesso a ferramenta de producéo da WhatsNovela, o WhatsApp, é de facil
acesso e consegue envolver qualquer um inserido nessa rede, gerando assim uma vivéncia

em rede, publica e ndo isolada como o radio.

Uma das grandes dificuldades que percebo em exercicios teatrais aplicados em sala de
aula é o emprego da voz por parte dos alunos. Verbalizar no jogo parece ser mais dificil do
que corporificar uma situagao, por exemplo. Nesse jogo ha uma percepc¢éo da prépria voz do
jogador e da voz do outro, aumentando assim o grau de sensibilizacao de percepc¢éo vocal de
cada jogador no momento do jogo e posteriormente, quando os audios sdo ouvidos em sala

de aula.

Além da exploracdo dos recursos sonoros vocais, ha também a descoberta de
possibilidade de exploracdo de recurso sonoros do espa¢o onde cada jogador se encontra,
um reconhecimento espacial instigando a improvisacdo na produgdo de sons através de

objetos disponiveis a frente do jogador no momento do jogo.

Esse jogo foi desenvolvido também em sala de aula e durante 0 mesmo ha registro de
filmagens do jogo enquanto acontecei. Noto assistindo os videos que ha um desejo dos
jogadores enquanto narram de se expressarem corporalmente junto com a fala, ou seja, o
corpo pede para acompanhar a voz, mesmo sabendo que a imagem criada com 0 corpo no

momento da narragéo nao irda ser vista. Observo que essa necessidade de expresséo corporal
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enquanto narram é um recurso usado pelos jogadores para dar vivacidade a narragdo, ou

seja, o jogador coloca o corpo em um estado para que a voz acompanhe.

Essa necessidade de expressar-se corporalmente é saciada quando ha a variacéo do
jogo “Whatsnovela”’, onde a dramaturgia construida online € levada a cena. Agora os
jogadores criam uma cena a partir do texto construido através do WhatsApp. Nesse momento
os jogadores concretizam as falas através de ac¢des corporais, utilizando objetos ou nao para

auxiliar na contacao dessa narrativa, agora fisicamente.

Observacgéo: Quando havia apenas a possibilidade de gravar-se o audio os corpos dos
jogadores falavam muito e as vezes verbalizar era uma dificuldade, a procura das palavras
em conjunto com o improviso fazia com que o corpo falasse mais que a voz. Quando houve a
possibilidade de expressar-se corporalmente o corpo de alguns jogadores as vezes “calava’ e
a fala vinha a tona, enquanto que objetivo na execucéo da cena era aliar a fala ao corpo. O

que acontece?

Agora ha uma inibicdo do corpo um uma maior desenvoltura ao falar, o contrario do
que ja havia relatado acima sobre uma dificuldade de verbalizar em cena. A resposta pode
estar na construcdo da dramaturgia falada, ouvida pelos jogadores antes da hora, dando-lhes
mais segurancga, assim, verbalizar o que eles mesmos produziram. Dar corpo a cena, talvez,
no primeiro momento seja, nesse caso, mais dificil do que verbalizar. Talvez seja preciso um

tempo a mais para que esses jogadores consigam aliar fala e corpo a cena.

Nesse jogo ha a producdo de dramaturgia coletiva, texto que servira como base para a
criacdo de uma cena ou espetaculo. E um mecanismo pratico de criagdo de textos, pois ndo
ha a necessidade do uso da escrita durante o jogo (digitar, escrever em papel). Essa
conversacao é oral (gravacdo em audio) e esses audios sdo armazenados em ordem num
espacgo chamado “grupo” inserido no aplicativo WhatsApp. Apos esse trabalho de construgéo
dramaturgica, alguém da turma tera apenas o trabalho de transcrever (digitar) esses audios e
formata-los (escolher uma fonte para as palavras, tamanho da fonte, organizar o texto etc.)
em um documento de texto como o “Word”, a fim de, apods isso, imprimi-lo, facilitando o
manuseio para a leitura e o uso desse texto em sala de aula na criacdo de cenas ou

espetaculo.
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COMANDO DO WHATSAPP

PREPARACAO

Recursos: Duas cadeiras, celular, caixa de som amplificadora, cabo usb. Palco/plateia. Uma
cadeira ao centro do palco e uma na lateral. A caixa de som estara junto com a cadeira que

se posiciona na lateral.
Espaco: Interior da sala de aula (Offline) e Online.

Duplas.

FOCO

Comandar e obedecer a comandos.
DESCRICAO

1° Momento

Estabelece-se relagdo palco/plateia entre os jogadores. Uma cadeira € colocada de
frente no centro do palco. Outra cadeira € colocada no mesmo rumo da primeira, do lado
direito, virada para a primeira cadeira. Um grupo no WhatsApp € criado para essa atividade.
Um jogador entra se posiciona perto da cadeira do meio. Outro jogador entra e se posiciona
na cadeira do lado direito do palco e senta. O primeiro jogador fara agdes cotidianas (escovar
dentes, pentear cabelos, comer...) e extra-cotidianas (movimentos grotescos, movimentos

mais rapidos ou mais lentos do que o normal...).
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2° Momento

O segundo jogar portando um celular e conectado ao WhatsApp devera gravar um
audio, narrando sem parar tudo 0 que o jogador 1 esta fazendo. Esses audios devem ser
enviados ao “grupo” criado. Quanto as agbes extra-cotidianas, cabe ao jogador 2 improvisar e
criar narrativas a respeito do que o jogador 1 esta executando. Nesse momento sugere-se 1

minuto e meio para cada jogador fazer as acdes.
3° Momento

Apds, o jogador 1 passa para a cadeira do lado direito onde faz-se a narragdo e o
jogador 2 ocupa a cadeira onde estava o jogador 1. Faz-se o mesmo jogo. Cria-se enté&o

varias narracées (audios) de um minuto e meio.
4° Momento

Ha no palco agora a cadeira do centro. Junto a cadeira do lado direito ha um aparelho
celular usado no exercicio conectado a uma caixa amplificadora. Um jogador entra e se
posiciona perto da cadeira do centro. Outro jogador entra, conecta-se ao grupo do WhatsApp
criado para o jogo e libera aleatoriamente uma das narra¢des gravadas. O volume da caixa de

som deve estar alto.
4° Momento

O jogador préximo a cadeira do centro escuta a narragéo e simultaneamente obedece
aos comandos do audio selecionado pelo outro jogador. A intengdo é tentar acompanhar os
comandos do audio (narragdo), mas ao mesmo tempo improvisar a partir das circunstancias

dadas.
5° Momento
Discussao em grupo.
Exemplo de narrativas que surgiram desse jogo:

Jogador 1:
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“Ela esta seria na cadeira, olhou para um lado, olhou para o outro, pula com a cadeira,
pula com a cadeira. Esta amarrada. Desmaiada.Juliana? Que isso meu Deus, ela esta
parecendo um peixe. E um peixe fora d’agua. Agora é um zumbi. Levantou, pegou a cadeira,
esta tirando a roupa. E um bicho, Deus. Derrubou a cadeira, esté de Jjoelhos, tirando a bunda
da cadeira, passou a mao na cadeira. Esta de cabeca para baixo na cadeira, coloca o nariz na
cadeira. Esta arrastando... arrastou de novo. Agora esta querendo levantar com a cadeira nos
peitos. Levantou com a cadeira nos peitos. Saiu.”

Jogador 2:

“Xiiii, ta me encarando... ndo gostou de mim. Nossa senhora, ndo gostou de mim.
Sasenhora, quebrou tudo. Agresséo contra a cadeira. Observando a cadeira. Olhou pra mim,
ndo gostou de novo. Sentou na cadeira com tudo. Falou tchau para a cadeira, tchau cadeira!
Mandou tomar no cu, mandou tomar no ct de novo. Pisou na cadeira, sentou na cadeira, ta
fazendo a cadeira de capacho. Seduzindo... olhou pra mim e ndo gostou de novo. Ta
observando a plateia, ndo ta passando bem ndo. Empurrou a cadeira. Observando a cadeira.
Ta vendo se a cadeira esta menstruada. Ndo gostou da cadeira também néo, ta tirando os

cabelinhos. Se encaixou na cadeira.”
AVALIAQAO

Esse jogo, nessa pesquisa, talvez seja 0 que mais permite a exploracao da interface
corpo e voz com a interferéncia de uma tecnologia digital. Ha nele estimulos para que os
jogadores exercitem voz e corpo. Quando o jogador narra o que outro narrador esta fazendo
ele tem como estimulo as agbes do outro jogador, ndo se cria nada do nada. O mesmo
acontece quando o jogador obedece ao comando da voz vinda do audio gravado, ha ai um
estimulo maior ainda que o comando, o jogador deve fazer apenas o que pede a narracao,

com liberdade de improvisar quando achar necessario.

O jogo “Comando do WhatsApp® tem uma boa receptividade por parte dos alunos,
talvez pela dindmica que o jogo propde. Os estimulos como ditos acima também contribuem
para que o jogo aconteca de forma fluida entre esses alunos iniciantes nas praticas teatrais,

OuU seja, €sse € um jogo que pode ser utilizado em aulas com alunos que estdo iniciando sua
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experiéncia na area teatral com o intuito de desinibir e sensibilizar os alunos sobre 0 seu

Corpo, sua voz e capacidade de criacao.

Nesse jogo bem como o jogo “Diga para o mundo” e “Diga para o outro”, podemos
ouvir a voz de alunos que raramente ouvimos em sala de aula. Nos jogos “Diga para o
mundo” e “Diga para o outro” através do uso do microfone e no jogo “Comando do WhatsApp”
através da gravacdo dessas vozes amplificadas pelas caixas amplificadoras. O intuito ndo é
criar um mecanismo que acomode os alunos a n&o projetarem as vozes 0s jogos durante 0s
jogos e sim fazer com que os mesmos percebam suas vozes, dilatando suas percepcdes

sobra as mesmas.

O mesmo acontece com o corpo do jogador que obedece o comando, a inten¢éo néo &
adestrar um corpo fazendo-o obedecer simplesmente uma ordem, o objetivo é colocar o corpo
do jogador em movimento com o auxilio do comando deixando-o0 livre para adicionar
movimentos criados no momento. Aqui 0 jogador reflete sobre o seu corpo ao receber esse

estimulo.

Obedecer ao comando de uma voz gravada equivale a ouvir um espectro, a voz de
alguém que passou por ali. E diferente de obedecer ao comando de uma voz ao vivo, com
seu volume moderado pelo aparelho vocal, com a presenca fisica da pessoal que esta
falando, cheiro, ar que sai da emissdo da fala. A voz gravada além de n&o ter um corpo
humano na emisséo, ressalta mais ainda esse espectro quando sai de uma caixa de som, ou
seja, € a voz humana gravada e emitida de um outro aparelho tecnolégico eletrénico, o que de

alguma forma modula a 0 audio/narracéo de uma outra forma.

Surgem algumas perguntas para analise de jogo em cada lugar que o mesmo for
executado: Como é narrar as a¢des do outro? Como é apenas fazer as a¢des? Como o corpo
reage ao obedecer a narragdo passada por aparelhos eletrénicos (gravacao e apos pela caixa
amplificadora)? Como eu percebo minha voz quando narro e quando a escuto através da
caixa de som amplificadora? Como 0 meu corpo reage ao obedecer as narragbes? Quando

improviso?
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Esse € um jogo potente com possibilidade de variagcbes que ndo foram exploradas
durante as experimentacdes. Mas ha, pela observagdo a possibilidade de trabalhos variados,

através desse jogo, com partituras corporais, criagdo coreografica, ou até mesmo de cenas.

ASSASSINO / VITIMA

PREPARACAO

Recursos: Aparelhos celulares com internet e aplicativo WhatsApp. Jogo introdutério: andar

pelo espaco.
Espaco: Interior e exterior da sala de aula (Offline) e Online.

Um grupo com sete ou mais jogadores.

FOCO

Comunicar-se entre os jogadores em ambiente real e virtual em clima de suspense,

estabelecendo uma encenacéo onde apenas 0s jogadores tém conhecimento da proposta.
DESCRICAO
1° Momento

Esse jogo acontece através de celulares com o aplicativo WhatsApp. Todos os
jogadores formam uma fila ombro com ombro. Ficam de costas para o condutor do jogo.
Através de um toque nas costas, 0 condutor ira escolher um jogador que fara o papel do

assassino. Os ndo tocados serdo as vitimas.

2° Momento
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Os jogadores ocupam lugares internos ou externos do espago escolar. Agem
normalmente, através de ag¢des cotidianas (andar, sentar, conversar, beber agua). O jogo
acontece presencialmente e virtualmente. O assassino a partir de agora podera conversar
com as vitimas e as vitimas poderao conversar com as outras vitimas e com o assassino (as
mesmas nao sabem quem € 0 assassino do jogo). Ha nesse espaco virtual uma producdo de

dramaturgia, onde os jogadores demonstram seus sentimentos diante do jogo.
3° Momento

O assassino do jogo deve enviar mensagens de texto ou audio para as vitimas,
ameacando-as. Quando achar conveniente 0 mesmo “matard” a vitima da forma que quiser. O
jogador-assassino enviara uma mensagem para uma das vitimas estipulando como deve ser
a morte da mesma. O jogador-assassino tem o papel de movimentar o jogo, estimulando os

outros jogadores-vitimas a criarem uma atmosfera de suspense.
4° Momento

Os jogadores-vitimas “morrem”. Aqueles que n&o participam do jogo, passantes pelo
local do jogo, n&o serao avisados do acontecimento, assim, essas pessoas nao saberdo o

que esta acontecendo e quais s&o as pessoas envolvidas.
5° Momento

S6 restara o jogador-assassino. Quando o0 mesmo observar que todos foram “mortos”,
ele ira falar uma frase de efeito para que todos os jogadores escutem. Essa frase pode ser
repetida mais de uma vez. Essa frase serve de comando para que todos saiam do estado de

‘morte”, saindo, assim, do jogo.
7° Momento

Discussao sobre 0 jogo.
Variacéo

Esse jogo também pode ser aplicado aos jogadores com personagens. Cada jogador criara
seu personagem, usando figurinos ou n&o. Os jogadores se portardo conforme a construgao

de seus personagens durante o jogo.
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AVALIACAO

Para a criacdo desse jogo valo-me do jogo tradicional “policia ladrdo e vitima”
conhecido como uma brincadeira de crianga. O jogo assassino / vitima € uma adaptagao do
jogo “policia, ladrdo e vitima”, € mais sucedido quando jogado com mais de 7 jogadores.
Adicionado ao jogo estdo os aparelhos celulares com o aplicativo WhatsApp, meio por onde
0s jogadores (assassino e vitimas) podem se comunicar (jogar) através de mensagem de
texto, audio e fotos. Esse jogo acontece fora da sala de aula e online, com a intervengédo da

comunicacdo mediada pelo aplicativo WhatsApp.

Esse jogo assemelha-se ao Teatro do Invisivel de Augusto Boal. Acontece em espago
publico “em lugar que n&do é um teatro e para espectadores que n&o tém conhecimento de
que s&o espectadores.” (BOAL, p.11-12, 1999). Na primeira proposta de jogo ndo ha o uso de
figurinos, 0 que n&o sinaliza explicitamente que, o que acontece ali é jogo. Os jogadores s&o
instruidos a se portarem como as outras pessoas passantes pelo espacgo, executando agdes
cotidianas condizente com 0 espaco fisico onde acontece o jogo (sentar, levantar, andar,
mexer no celular, beber agua, ler o jornal...), sdo os jogadores sendo eles mesmos, sem

criacao de personagem.

Esse € um exercicio onde os alunos/jogadores atuam em duas areas de jogo: real e
virtual, com estimulos do espaco fisico e virtual ao mesmo tempo. A atenc&o dos jogadores €

redobrada quando no jogo o foco € dividido entre esses dois espacos.
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Observo que o jogo flui nas duas areas de jogo. No primeiro momento acreditava que
os alunos/jogadores ocupariam apenas a area de jogo mediada pelo WhatsApp, onde o0s
alunos, poderiam fugir da proposta do jogo e acessarem outros conteudos disponiveis na
internet, fugindo do objetivo. Quanto a essa ultima preocupacéo era impossivel saber se os
jogadores acessavam ou n&o outros conteudos, mas alivio-me quando o jogo comega a se
desenrolar também no espacgo real onde os jogadores colocavam seus corpos em contato
com jogo. Ha ai uma hibridagéo, um fundir entre esses dois espacos (real e virtual). A troca de
mensagens mediada pelo WhatsApp era estimulo para que os jogadores reagissem
corporalmente e a agdo corporal servia como estimulo para que o0s jogadores reagissem

também online.

Nem todos os alunos possuiam aparelhos celulares com o aplicativo WhatsApp, nem
por isso esses alunos ficaram de fora do jogo. Os alunos que ndo possuiam o aplicativo
jogavam o jogo da forma tradicional, sem a mediacdo do aparelho celular, vivenciando a
experiéncia “offline”. Quanto a esses jogadores, em roda de conversa, relataram estar mais a
par do jogo do que os outros alunos/jogadores que tinham em maos os aparelhos celulares,
esses alunos disseram também que se sentiam dentro e fora do jogo ao mesmo tempo,
ampliando assim 0s seus campos de percepcdes sobre 0 espaco e sobre a reacdo das
pessoas que nao estavam no jogo. Esse relato de alguns alunos traz a discuss&o de que ter o
foco dividido entre o virtual e real (aparelho celular e espaco real) pode fazer com que em
determinados momentos, esses jogadores se percam em um desses espacos, anulando por
um determinado tempo o outro espaco. Essa percepcgao so foi possivel por aqueles que nao

estavam munidos do aparelho celular com o recurso do WhatsApp.

O que acontece quando um dos jogadores “morrem”? Qual a reacdo das pessoas
passantes pelo local? Qual a reac&o dos outros jogadores? A negacéo do personagem e do
figurino no jogo faz com que as pessoas que n&o estdo no jogo acreditarem que aqueles
jogadores ali s&o pessoas com 0 mesmo objetivo delas. Algo muda quando um dos jogadores
“morre”. O ato de ir um corpo ir para o chdo chama muita atengdo em qualquer ocasido, ha ai
entdo uma mobilizacdo das pessoas em saber o que estava acontecendo, afinal, o corpo de
uma pessoa foi para o ch&do e supostamente para as outras pessoas isso seria um desmaio.
Enquanto condutor me pergunto: o que fazer nesse momento? Deixar acontecer e fluir o

acontecimento para observar até onde ia ou intervir, avisar discretamente as pessoas mais
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preocupadas de que aquilo ali era um jogo? Deixei [rs] Em casos extremos interveria, mas

n&o foi preciso.

Nao foi instruido aos jogadores de que quando um dos jogadores “morresse” nao
houvesse reagdo nenhuma ou houvesse reagbes exageradas. O que aconteceu foi que néao
houve reacao por parte dos jogadores quando “morria” um jogador. Isso despertava nas
pessoas que nao estavam no jogo uma sensacido de desconfianca de que algo além do
cotidiano estava acontecendo ali. Seria um “teatro”? Uma interven¢do? Uma manifestacao?
Essa desconfianca de alguma forma distanciava essas pessoas, deixando-as mais arredias e

sem a preocupacao em ajudar as préximas pessoas/jogadores que “morreriam”.

O que acontece quando entram no jogo personagens e figurinos? Muda alguma coisa?
Qual a reagdo dos jogadores? Qual a reagdo das pessoas em volta? Ha agora uma
espetacularizacdo do jogo “Assassino/Vitima” a partir da insercéo de figurinos e personagens
pré-estabelecidos. Quando comega 0 jogo, as pessoas fora da proposta ja identificam no
primeiro momento que aquela € uma agao ficticia. Ha uma vontade das pessoas passantes
em apenas assistir aquele movimento, sem preocupacgao, comodos em saber que aquilo ndo
€ real. No jogo, estabelece-se agora nitidamente a relacdo plateia e algo que se apresenta.
Os jogadores podem experimentar personagens, situacbes e interacdes com objetos e
pessoas fora do jogo. Ha nesse momento a manutencdo da comunicacio, também, online,

onde o jogador/assassino media e dispara comando para os outros jogadores/personagens.

Descri¢coes e reflexées dos jogos performativos — Facebook

PERFIL
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PREPARACAO

Recursos: Varios objetos, projetor de imagens, notebook e celulares. Para inicio de jogo a
projecdo precisa estar em uma parede da sala. Na frente dessa projecdo devem estar
preparados varios objetos diversificados passiveis de ressignificacbes e manipulagbes,

exemplo: papel higiénico, tinta guache, sacos plasticos, etc...
Espaco: Interior da sala de aula (offline).

Individual.

FOCO

Descaraterizacdo dos perfis de Facebook de cada jogador através da caracterizagcéo diante

dos perfis.
DESCRICAO

1° Momento

Varios objetos s&o escolhidos pelos alunos. Alguns desses objetos s&o da prépria sala
de Teatro, outros podem sem trazidos pelos alunos da rua ou de suas proprias casas. Tules,
panos, tintas, papéis, arames, fitas crepe e isolante, barbante e até capacete. O importante é
ter uma mescla de objetos pessoais e outros pegos aleatoriamente em sala. Ao solicitar esses
objetos, ainda nao se deve esclarecer a finalidade.

2° Momento

Os objetos s&o colocados dentro de uma caixa ou espalhados pelo chao, frente a um

projetor de imagens. A partir de agora, os objetos colocados ali n&o possuem donos.

3° Momento
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Ao fundo, séo projetados numa parede, perfis de Facebook de cada aluno ali presente
na sala. Dentro da sala estabelece-se a relacéo palco/plateia. De um lado os alunos e a frente

todos os elementos do exercicio.
4° Momento

Individualmente, o jogador deixa a plateia para ser visto em sua performance. A ordem
de execucdo do exercicio é aleatdria, uma espécie de roleta. Os perfis de Facebook dos
alunos séo projetados ao fundo, passados um a um, rapidamente até um perfil ser fixado. O

dono do perfil a mostra manifesta-se.
5° Momento

O jogador tem como meta observar o seu perfil projetado ao fundo. Os outros alunos
tém como objetivo, observar a reacdo da pessoa a frente, diante do seu proprio perfil de
Facebook. Sem obrigatoriedade, o jogador em foco enquanto identificava o seu perfil pode

interagir e externalizar corporalmente o0 que sente no momento.
6° Momento

Através dos objetos ali dispostos, 0 objetivo € montar-se da forma que o jogador quiser,
a partir da frase/estimulo “quem é vocé?”. Os objetos em relagdo ao corpo do jogador da
forma que ele deseja, valendo-se de varios objetos ou de apenas um. Cada jogador tem 2
minutos para esse jogo.
7° Momento

Apds montar-se o0 aluno tem como objetivo aproximar-se da projecéo, ocupar a frente
do perfil projetado, precisamente no rumo da sua “foto de perfil’, fazer uma pose a partir da

frase/estimulo “o que vocé quer dizer para 0 mundo?”.

8° Momento
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Um jogador da plateia aproxima-se e tira uma foto do jogador em evidencia (que esta

na pose).

9° Momento: Discussao acerca do jogo.

AVALIACAO

Bem ao “pé da letra”, Facebook traduz-se “Livro de Caras”. Os usuarios criam perfis
que contém fotos e listas de interesses pessoais, trocando mensagens privadas e publicas
entre si e participantes de grupos de amigos. A visualizagcdo de dados detalhados dos
membros é restrita para membros de uma mesma rede ou amigos confirmados, ou pode ser

livre para qualquer um.

O Facebook tornou-se uma das maiores ferramentas de socializagdo pela internet.
Através da criagao dos perfis pessoais, cada usuario coloca, ou melhor, posta ali, informacgdes
sobre a sua vida: nome, idade, naturalidade, profissdo, escolaridade, fotos, etc... E ali também

que, através das ferramentas “curtir’, “compartilhar” e “comentar”’, o usuario expbe 0s seus
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desejos, suas indignacdes, opinides acerca de um fato, de uma postagem feita por um

“amigo”.

Nos perfis de Facebook temos uma virtualizagdo do corpo, ou seja, o corpo real
disponivel na verséao Web. Uma atualizacdo do real em plena rede. Nessa agdo o corpo

virtualizado vem ao encontro do corpo real.

Os materiais dos perfis de cada um expostos ali estdo disponiveis para o mundo no site
Facebook, todos tem acesso em suas casas, seus celulares. Os usuarios “montam” esses
perfis de acordo com seus gostos. Alguns tentam ao maximo transmitir em seus perfis 0 que
realmente s&do. Como o site de rede social Facebook pode ser alimentado com varias
informacdes pessoais durante o dia (postagem de textos, fotos, videos...), 0s outros usuarios
vao formando suas impressdes a respeito dos perfis dos outros a partir dessas postagens

rotativas, atualizadas a qualquer momento. Raquel Recuero (2012) diz que:

“No ciberespaco, os individuos ndo se d&o a conhecer de forma imediata. E
preciso que essa “presenca’ seja construida através de atos performaticos e
identitarios, tais como a constru¢cdo de representa¢des do eu. Estas se dao
através de elementos que representam os individuos no ciberespa¢o, mesmo
quando nao estdo conectados naquele momento. Essa representacéo pode ser
constituida de um perfil em um site de rede social...” (RECUERO, 2012, pag.
58, 59)

Assim, percebe-se que os perfis de Facebook s&o montagens que podem ser editadas
e atualizadas a qualquer momento no ciberespaco. Uma tentativa de constru¢do do “eu’

naquele espaco.

Mesmo com essas informaces de perfis expostas pelos quatro cantos do mundo
através da internet, nota-se certa inquietude nos alunos quando os seus perfis sdo expostos
diante a presenca real de outras pessoas. E como se aquele perfil ali projetado fosse um
corpo nu, seu “eu fisico” exposto diante de outras pessoas. Podemos nos prender a seguinte

metéafora: vocé vestido condiz ao seu perfil de Facebook na intenet, vocé nu condiz as suas
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informacgdes do seu perfil expostas para todos da sala de aula, com vocé ali, juntamente, cara
a cara, envergonhado. As acdes de zombaria, recuo, timidez e euforia demonstraram a

inquietude dos jogadores ao passarem por esse jogo.

Mas por qué? Por que uma foto de Facebook exposta virtualmente desperta uma
reacdo contraria quando a mesma foto, no mesmo site de rede social € exposta a pessoas
fora do ambiente virtual com a pessoa dona da foto presente? Por que essa pessoa, dona
dessa foto se sente intimidada quando ha pessoas no plano real visualizando essa foto?
Essas reacdes juntamente com algumas reacdes do jogo anterior, por parte dos jogadores,
ressaltam que o Facebook pode ser sim um espago onde o usuario pode ser 0 que quiser
diante das outras pessoas também usuarias dessa mesma rede. As pessoas se sentem mais

confortaveis por tras dos perfis de Facebook.

Pude observar que o Facebook de cada usuario tras consigo um historico, informacdes
que demonstram quem é o dono daquele perfil. Sabemos que as redes sociais na internet
permitem o mentir e 0 omitir, mas até essas duas acdes revelam quem € o dono do perfil.
Nesse exercicio/experimento ndo se forcou a visceralidade, muito menos o vigor de estar em
cena, até porque nao havia o intuito de construgdo de uma cena ou personagem. A atmosfera
de liberdade se instaurou para que cada jogador/aluno pudesse fazer o que quisesse. A
exposigcao do corpo, o contato do corpo real com o corpo virtual projetado e a interacdo com
os objetos dentro daquele ambiente foram suficientes para fazer “crescer’ aquele instante.
Tudo ali estava aumentado, dilatado, o cotidiano tornando-se extracotidiano. Assim, o corpo
que performa, € o corpo pretendido para o trabalho com os Jogos Performativos. O corpo que
performa, que age, que joga rende muito mais performatividade que o corpo mimético — que
tenta repreduzir uma realidade — ou que o corpo civil — corpo cotididano, das a¢gdes implicadas
no dia-a-dia.” (SCHETTINI, 2013, pag. 57).

Esse jogo permite ao aluno/jogador conhecer-se através de sua desconstrugdo. A
intencdo nesse jogo ndo € ser vocé diante dos padrbes estabelecidos pela sociedade. A
intencao € ser vocé do jeito que vocé gostaria de ser, mas da forma mais exagerada possivel,

em contato com objetos acoplados ao corpo para reforgar a ideia.
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Aos poucos, durante o jogo, a euforia/timidez dos alunos com relacdo aos seus perfis
expostos para todos da sala, vai dando lugar ao querer experimentar o jogo. Quanto ao
jogador que vai a frente, com seu perfil projetado, nota-se a vontade de experimentar,
construir e descontruir 0 objeto no corpo, € nesse momento de ludicidade que o aluno/jogador
se entrega ao jogo e as vezes despercebe que ndo esta sozinho, perdendo a nog¢do do
tempo. Nesse momento, para que todos possam experimentar 0 jogo no tempo da aula, €

preciso sinalizar o jogador de que ¢é preciso finalizar.

Nota-se também o jogador que ndo gasta muito tempo para experimentar montar sua
foto. Uma parte dos jogadores ndo se permitia experimentar com mais tempo o jogo. A
sensacgao que transmite € que alguns jogadores que jogam depois do primeiro, ja escolheram
durante o jogo do outro, os objetos que ird usar e como ira usar. Isso pode justificar a
praticidade e rapidez de alguns ao passar pelo jogo. Esses mesmos alunos que se preparam
demais, perdem a oportunidade de experimentar o jogo através da surpresa. Nao deixaram
ser surpreendidos pelo momento. Talvez, também seja interessante esses objetos estarem
numa caixa fechada, sem a possibilidade de que o0s outros alunos vejam o que tem ali dentro

durante o jogo dos primeiros jogadores.

Apds todos passarem pelo jogo, em roda de conversa surgem algumas perguntas para
reflexdo dos jogadores: Vocé postaria essa foto no perfil do Facebook? Qual a leitura que
vocé faz dessa sua foto que vocé produziu? Como é ter seu perfil de Facebook exposto para

toda a sala de aula, pessoalmente?

Enquanto pesquisador me pergunto: A selecdo dos objetos para serem acoplados no
corpo para o desenvolver do jogo diz muito sobre o que é cada jogador? A propria producao
dessa foto esta contaminada pelos padrbées da sociedade? Ha padréo de fotos a ser seguido

no Facebook? Se sim, esse padréo influéncia na massificagéo de vida desses alunos?
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DIZ PARA O OUTRO

PREPARACAO

Recursos: Microfone, caixa de som amplificadora, notebook e projetor de imagens.
Estabelece-se a relagéo palco/plateia. No fundo do palco € onde estara a projecdo. Na lateral

estara uma caixa de som e um microfone.
Espaco: Interior da sala de aula (Offiline)

Duplas.

FOCO

Verbalmente e fisicamente, descrever quem € o jogador a frente, através do perfil do

Facebook do mesmo projetado também a frente.
DESCRICAO
1° Momento

Os perfis de Facebook de cada jogador s&o projetados na parede da sala. O jogador

pertencente ao perfil projetado vai a frente, pode sentar ou ndo no centro.
2° Momento

Outro jogador entra, fica frente a frente ao outro jogador dono do perfil. O jogador que
entra por ultimo vai dizer tudo o que pensa da pessoa dona do perfil, sem parar, 0 que vier na
cabecga. O relato deve estar associado a leitura que o jogador 2 faz do perfil projeto, das

postagens feitas pela pessoa que € investigada (caso o jogador 2 conhecga o jogador 1 € seja
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adicionado aos amigos no Facebook). O relato pode mesclar-se também ao que o jogador 2

supde ser o jogador 1 através do intuitivo.
3° Momento

Discussé&o.
AVALIACAO

Estar de frente para o outro, ser analisado pelo outro através do seu proprio perfil de
Facebook. A foto do perfil, a foto de capa, as postagens de textos, fotos do album, videos,
tudo € material para que o outro descreva quem vocé €, afinal, a rede social pode ser
considerada um diario pessoal. Mas por ser um diario aberto, sera que as informacgdes ali
contidas revelam mesmo quem é uma pessoa usuaria desse site de redes sociais? Sabemos
que por receio ou vaidade, nem tudo que € postado nesses sites € verdade ou revelam de

fato quem € a pessoa, pode-se mentir ou omitir.

Esse jogo vem nos mostrar a reacdo da pessoa dona do perfil exposto diante da
descricado do outro jogador. Esse jogo é uma analise do perfil do Facebook do outro jogador,
outro olhar de outra pessoa com relacao ao perfil do outro jogador. Isso leva a reflexdo do
jogador que tem o perfil analisado: Esse sou eu mesmo? Eu postei isso? Até que ponto a
descricdo feita € da minha pessoa e até que ponto eu inventei, menti ou omiti alguma

informacao?

Qual € a reacdo do jogador que esta sendo descrito? Qual a reacdo dele ao ter seu
perfil exposto e comentado pessoalmente? Nota-se certa timidez por parte dos jogadores que
tem o seu perfil exposto através da projecéo. O recato por parte desse jogador aumenta mais
ainda quando o outro jogador comecga a descrever o jogador a frente. Talvez um receio em
ouvir a verdade sobre quem € de fato esse jogador ou pela descricdo que nem sempre

narrara de fato quem ¢é esse jogador, expondo informagdes que ndo condizem com ele.
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DIZ PARA O MUNDO

PREPARACAO

Recursos: Microfone, caixa se som amplificadora, notebook e projetor de imagens.
Estabelece-se a relacio palco/plateia. No fundo do palco € onde estara a projecdo. Na lateral

estara uma caixa de som e um microfone.
Espaco: Interior da sala (Offline)

Duplas.

FOCO

Verbalmente e fisicamente, descrever o que vocé esta pensando naquele exato momento

diante do seu perfil de Facebook.
DESCRICAO
1° Momento

O perfil de Facebook de cada jogador é projetado na parede da sala. Cada jogador vai
a frente, se posiciona incialmente frente a foto de perfil, de costas para a projecéo de frente

para a plateia. Do lado ha um microfone.
2° Momento

O jogador pega o microfone e a partir dai ele dira 0 que estda pensando naquele
momento, uma mengao a frase “No que vocé esta pensando”’, em marca d’agua contida no
link “status” do Facebook. O jogador pode improvisar usando o microfone, 0 espago e a

imagem de seu perfil projetada.
3° Momento

Discussao em grupo.
AVALIACAO

“‘No que vocé esta pensando?” Emprego minha opinido, ja de inicio: essa pergunta é

muito dificil de ser respondida, um verdadeiro exercicio. Penso! No que vocé esta pensando
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agora ou por esses dias? Nesse exato momento ou algum assunto que vem me despertando

interesse nesse momento, durante a aula?

Ao dar os comandos para esse jogo incluindo essa frase/pergunta de imediato os
alunos/jogadores comegaram as perguntas, pedindo para explicar melhor a frase “No que
vocé esta pensando?’, pediram um foco. Expliquei que a possibilidade de respostas da
pergunta era o grande intuito do jogo, forcar-se a responder essa pergunta da forma que
quisessem, sem muitas indica¢cbes minhas. Para isso eles teriam os perfis deles projetados e
um microfone. O exercicio ganha mais complexidade quando entra o comando: “DIGA “No
que vocé esta pensando?” PARA O MUNDO’.

O uso do microfone com a caixa amplificadora é proposital, com o intuito de amplificar
a voz, torna-la potente a fim de agucar a percep¢éo do aluno/jogador sobre a sua prépria voz
e a voz dos outros jogadores. Ha também a potencializacdo da mensagem quando o que é
dito pelo jogador no microfone preenche a sala e chega aos ouvidos dos outros jogadores
com mais facilidade e clareza. Nesse caso, a mensagem passada pelos jogadores também &

potencializada pelo uso do microfone e da caixa amplificadora.

Algumas perguntas surgem para os alunos em roda de conversa: O que vocé esta
dizendo para o mundo no seu Facebook? E o que vocé gostaria? O que vocé diz para o
mundo no seu Facebook condiz com o que vocé disse para 0 mundo aqui, em sala de aula,

no jogo?

PREPARACAO

Recursos: Caixa de madeira que caiba um par de sapatos, fita crepe, uma pedra, barraca de
camping, notebook, fone de ouvidos, cha e xicaras. Os indicativos para a preparacdo desse

Jjogo seguira, com detalhamento, logo mais abaixo.
Espaco: Interior da sala de aula. Ciberespaco.

Duplas.
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FOCO

Comunicar-se com o outro jogador de forma poética através de informagbes colhidas no

Facebook desse outro jogador.
DESCRICAO

O décimo jogo, € um experimento resultado da disciplina “Performance e
Performatividade na Cena Contemporéanea” inserida no PROFARTES - Programa de
Mestrado Profissional em Artes, ministrada pela Profa. Mara Lucia Leal. Dentre as praticas
nos foi apresentado a Desmontagem. Afinal, o que seria isso? lleana Diéguez em seu artigo,
“‘Desltejer, desmontar, del/velar’, reorganiza todos esses sinbnimos e conceitua o

procedimento:

Desmontar esos recorridos implic6 develar algunas relaciones entre
investigacion y creacién, pues no son principios repetidos o conocidos los que
se entregan, sino los laberintos que se experimentam aun a costa del llamado
exito. Optar por compartir processos de trabajo, y no sélo mostrar resultados,
es emprender itinerarios arriesgados, en uma direccién muy distinta al montaje
o representacion de um texto prévio. Lo que se decide compartir 0 mostrar no
es una técnica o regla de cémo hacer el trabajo de mesa para interpretar el
texto 0 como repartir los papeles entre los actores y marcales um trazo
escénico. Quizas por ello estas experiencias contribuyen a extender el
horizonte de estrategias poéticas, ponen a prueba los tradicionales canones,
abren puertas, oxigenan los marcos y, muy especialmente, proponen nuevos
retos para quienes estudian y reflexionan em torno a la escena. (DIEGUEZ p.
10, 2009)

Diante dos respaldos tedricos ouve a necessidade de apresentar uma desmontagem,
surgindo assim, minhas inquietacées sobre qual trabalho desmontar. Ator, membro da Cia.
Teatral Confraria Tambor na cidade de Uberlandia-MG, professor de Teatro na Fundagéo
Cultural Maria das Dores Campos e, sobretudo artista com trabalhos extra grupo, me vi no
dilema sobre 0 qué desmontar. Falar sobre o qué? E por que falar sobre um trabalho e ndo
outro? No meio, questdes sobre a pesquisa de mestrado estavam latentes, pulsando em ritmo

cadtico.
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No primeiro momento surge a ideia de fazer uma desmontagem pessoal, falar do “eu”
enquanto todo, para isso usaria como procedimento a rede social Facebook, desmontar-me
através daquilo que o outro vé e a partir daquilo que torno publico, porque acredito que as

informacdes postadas ali me representam de alguma forma.

No segundo momento de devaneios, me surge a ideia de desmontar o outro a fim de
me colocar no lugar de ser humano e levantar questdes do tipo: fazendo isso conseguiria me
desmontar através do outro? quem sou eu no meio do todo? 0 que € massa € como estou

inserido nela? o que € parar para escutar o outro? € possivel identificar-me?

O uso da rede social Facebook como procedimento de desmontagem néo me veio por
acaso, senti a necessidade de aliar minha pesquisa de mestrado ao trabalho de conclus&o da
disciplina, afinal, nessa fase em que me encontro tudo esta imbricado. A desmontagem “VC”

surge como mais uma experimentacdo mesclando virtualizagao, realidade e agora, alteridade:

As coisas s6 tém limite claro no real. A virtualizagdo, passagem a
problematica, deslocamento do pensamento apoiado em defini¢cbes,
determinacgdes, exclusdes, inclusdes e terceiros excluidos. Por isso, a
virtualizacdo € sempre heterogénese, devir outro, processo de
acolhimento da alteridade. (LEVY, 1996, p. 25).

Amparado pelos pensamentos de DIEGUEZ, me permiti criar uma forma de
apresentacao performatica. Ouve a montagem de uma instalacdo onde a apresentagéo se
desenrolou individualmente. Uma forma particular de encontrar o publico e manter contato
direto com o outro criando uma atmosfera intimista. Quanto a forma de apresentacédo me

deixei criar tranquilamente, respaldado pelas palavras de DIEGUEZ:

Lejos de toda pretensién por mostrar algun método, este libro expone diversas
experiéncias y modos de hacer. No existe un método para los desmontajes, no
es posible fijarlos en un esquema que osifique el cuerpo vivo de la escena.
Cada creador elige las estrategias desde las cuales acceder o regresar a ese

encuentro reflexivo y a la vez artistico con su proprio material. A través de
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diversas experiencias, los desmontajes han integrado el discurso pedagégico,
las demostraciones verbalizadas, las explicaciones tedricas, y también se han
materializado como desensamblajes visuales y conceptuales.(DIEGUEZ, 2009,
p.20)

Partimos para a descrigcdo do jogo/desmontagem. Cabe aqui um relato mais detalhado

de como aconteceu:

Sinopse

1° Tire os sapatos 2° Siga a linha 3° Continue seguindo ou néo a linha 4° Entre na barraca 5°
[...] 6° Saia da barraca 7° Saia da sala 8° Flw. Para participar da perfermanse desmontagem
fVC precisa me eutucar sinalizar pelo Facebook o0 seu interesse. f:VC acontece
individualmente, com hora marcada. Nossa desmontagem performance esta aberta para 20
amigos pessoas. Todos os cenvidades envolvidos poder&o obter mais informagdes através do
link: facebook.com/events/543888645760206/

Arquivo Editar Exibir Histérico Favoritos Ferramentas Ajuda X
’ﬁ f:VC X o

€ ) @ nitps w facebook.com/events/512473662916831 C || Q Pesquisar wB $§ A € =
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1° Momento
Poste aqui os seus sapatos, entre!

Uma linha grossa feita de fita crepe branca foi colada desde o exterior da Sala de
Interpretacdo da UFU — Universidade Federal de Uberlandia até o seu interior. Na ponta
exterior da linha se encontrava uma caixa de sapato vazia onde possuia a frase: “poste aqui
0s seus sapatos, entre!”. Ao entrar na sala o publico, individualmente, tira os sapatos, coloca

dentro da caixa e entra.
2° Momento
A linha

Ao adentrar a sala o publico, descalco, fecha a porta. Escolhe se segue pisando na linha ou
nao. Apenas duas pessoas estdo na sala, aquele que se denomina publico e eu. Nesse
momento me encontro no interior de uma barraca armada dentro da sala. A linha leva até a

barraca que se encontra do outro lado.

A linha que liga o espacgo exterior ao interior da barraca faz mencédo ha um exercicio criado
por mim em sala de aula e aplicado aos alunos do PROFARTES na mesma disciplina que
resultou minha desmontagem. O aluno, sob a linha, conta sua vida do nascimento até os dias
de hoje. Esse contar implica criar uma forma de demonstrar de maneira particular através do
corpo, voz e outros elementos, fatos que marcaram o aluno durante seu percurso de vida.
Num segundo momento o aluno retorna a linha e conta sua vida a partir da linha do tempo do

Facebook. Vindo desse processo, dos que passassem por ali, esperava-se uma associagao.
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3° Momento
A pedra

Havia uma pedra no meio do caminho, entre a porta e a barraca, no meio da linha que ligava
os dois objetos. De dentro da barraca sentia que alguns seguiam pela linha, deparavam com
a pedra e o sentimento de “o que fazer?’. Outros que ndo seguiam a linha, entrando pelas
bordas (paredes) viam na pedra um objeto de contemplacdo, dura. Alguns n&o vendo a pedra
devido a pouca luz no espago, choque, tropeco. Um ou outro ndo seguiram a linha e nem

viram a pedra, ha pedras camufladas e até mesmo invisiveis.

O elemento “pedra” foi utilizado para poetizar mais a desmontagem. Esse elemento surge
através de uma experimentacdo em sala de aula de teatro da Fundag&o Cultural Maria das
Dores Campos, onde aplicava o jogo da linha do tempo. Para problematizar o jogo coloquei 0
objeto “pedra”. A partir dali o aluno deveria interagir de alguma forma quando deparasse com
a pedra no meio do trajeto. Do elemento “pedra” surgiu o poema “No meio do Caminho” do

poeta Carlos Drummond de Andrade, que veio somar a poetizagéo do trabalho.
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4° Momento

A barraca

Na ponta interior da linha havia uma barraca de acampamento fechada e com uma luz dentro,
€ essa luz baixa que faz com que o publico se situe dentro da sala escura. Ouve-se uma
saudacdo: oi, quem é7?, tudo bem? bem vindo ou vem ca. Ao entrar o publico encontra no
interior da barraca um ambiente com piso acolchoado; duas almofadas, uma para cada
pessoa; uma garrafa de cha; uma xicara com pires, ambos pretos; um pote de agucar;
adocante e um notebook com fone de ouvido interligado. O publico entra e senta frente a mim.
Ali 0 publico é cumprimentado, e induzido ao silencio, a calma. Apos esse momento ofereco
cha a pessoa, que decide se quer ou ndo, se experimenta 0 mesmo com agucar ou adogante.
Solicito que o publico coloque os fones de ouvidos. A partir desse momento tenho apenas a
acado de observar a pessoa que esta a minha frente. A pessoa, enquanto toma o cha, ouve
uma narrativa exclusiva, feita para a propria pessoa. Nessa narrativa auditiva exponho fatos
veridicos que aconteceram na vida da pessoa. Todos os fatos narrados por mim passam pela

minha o&tica ao coletar todas as informacdes, ali narradas, no perfil do Facebook da pessoa a
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frente. Antes da apresentacdo da desmontagem, pesquiso informacgdes do sujeito que ira
participar e a partir delas faco uma leitura, uma narrativa parcial frente aos materiais postados

pela pessoa do publico. Ha uma selecdo do que me sensibiliza no Facebook do outro.

Todas as pessoas que passam individualmente pela barraca recebe essa mensagem pelo
fone de ouvido. Cada mensagem/narrativa possui um conteudo diferenciado, mas possui uma
estrutura. Primeiro ha uma saudacdo com o nome da pessoa do publico que esta dentro da
barraca, depois se ouve fatos veridicos da vida da pessoa. Apds esse momento da narrativa,
presenteio a pessoa que esta a minha frente com um poema. “No meio do caminho” de Carlos
Drummond de Andrade foi usado para todos que passaram pela barraca. Para esclarecer

mais, colo aqui uma das narrativas criadas, gravadas e ouvidas individualmente:

“Boa noite Lara. Bom, estou aqui para falar que sei um pouco sobre vocé. Sei que vocé
adora gatos e sei também que vocé é tdo sapeca que um dia colocou o seu gato para dormir
com o menino Jesus, que era um bonequinho que tinha na sua casa, ou que tem na sua casa
ainda, ndo sei. Gosta tanto de gatos que leva eles na mochila se precisar. Vocé tem um
carinho muito grande pela sua avo Anita, uma pessoa cheia de energia, uma inspiracdo de
vida. Vocé j& teve uma professora de piano que se chama Maria Angela. J& passou por uma
audicdo de piano em 1980 e la estavam algumas pessoas como o Marcio, a Marilda, a
Valéria, a Mena, a Célia. Lara, agora que vocé ja sabe que eu sei um pouco da sua vida,
queria lhe dar um presente, € um poema: no meio do caminho tinha uma pedra, tinha uma
pedra no meio do caminho, tinha uma pedra, No meio o caminho tinha uma pedra, nunca me
esquecerei desse acontecimento, minha vida... desculpa, vou voltar... no meio do caminho
tinha uma pedra, tinha uma pedra no meio do caminho, tinha uma pedra, no meio do caminho
tinha uma pedra, nunca me esquecerei desse acontecimento, na minha vida de minhas
retinas tdo fatigadas, nunca me esquecerei que no meio do caminho tinha uma pedra, tinha
uma pedra no meio do caminho, no meio do caminho tinha uma pedra. Lara, obrigado pela

Sua companhia, espero que vocé tenha gostado do cha, esse cha é de quebra-pedras.”
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5° Momento

A despedida

Durante e apds ouvir a narrativa percebi um estado de reflexdo onde 0s siléncios e os sorrisos
apareceram com frequéncia. Micro e expansivas expressdes de espanto, de “como ele sabe

diss0?”, tristeza, alegria, nostalgia. Apos esse momento pec¢o para que a pessoa tire uma
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selfie® comigo da forma que ela quiser dentro da barraca. A pessoa do publico é convidada a
se retirar da barraca e dar lugar ao proximo que aguarda do lado de fora da sala. A pessoa
que estava no interior da sala sai e retira os seus sapatos antes colocado na caixa, dando

lugar para a préxima pessoa se descalcar e adentrar a sala.

AVALIACAO

O intuito da Desmontagem “f:VC” é relembrar o outro daquilo que ele mesmo postou e
que as vezes ndo lembra no primeiro momento. O interessante € criar ali, naquele instante um
momento de revisitagdo aquele momento (dia) em que foi postado a foto, 0 audio, o video, a
mensagem, etc... Levar a reflexdo sobre o material postado, visitado e repassado por mim
enquanto professor/jogador/performer. Por ai, o trabalho tem o interesse em sensibilizar, tocar
de alguma forma o sujeito com informacgdes pessoais que ele mesmo postou e as vezes ndo

lembra mais.

® Foto tirada normalmente pela prépria pessoa, que aparece na foto. A foto pode ser tirada de um celular que
possua uma camera incorporada. Também pode ser tirada com uma camera digital ou webcam. A
particularidade de uma selfie é que ela é tirada com o objetivo de ser compartiihada em uma rede social, como
Facebook. Uma selfie pode ser tirada com apenas uma pessoa, com um grupo de amigos ou mesmo com
celebridades.
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Em “:VC” temos o fora da sala, o interior da sala e o interior da barraca. O trabalho
torna-se mais intimista quando o publico € convidado a adentrar na barraca e se fechar ali
dentro com outra pessoa (uma pessoa por vez na barraca). Nessa panela de pressao, real e
virtual se misturam ali dentro, ha desconforto ou conforto. O intuito ndo é criar uma falsa
relacdo de intimidade e sim o contrario. Nesse momento o performer € a pessoa a sua frente
estabelecem uma relacao de cumplicidade pelas informacées ali reveladas. Informacdes que
estéo divulgadas no site de rede social Facebook para quem quiser ter acesso, mas que de
alguma forma, ali, ganham foco. As reacdes da pessoa que esta frente ao performer séo
vistas apenas por ele, naquele espaco pequeno (barraca), falando sobre informacdes colhidas

em um lugar téo vasto, finito (Facebook).

Esse pode ser considerado um jogo performativo. Nao ha uma representacédo, ndo ha
um ensaio prévio, ha uma preparagéo para o evento que ira acontecer, mas € um jogo capaz
de se transformar em cena, espetaculo, nesse caso ndo era o intuito, mas cumpre com o que
Roberto Schettini (2013) afirma sobre o jogo performativo “a filosofia dos Jogos Performativos
€ tropicalista e antropofagica. Todo jogo pode servir, desde que acione uma das trés
dimensbes: gere aprendizado da cena, gere cena, seja cena.” O jogo performativo “f.VC” se
encontra nessa miscelanea quando ha o uso de varias referéncias para fazer com que o
mesmo se desenvolva: 0 uso das novas tecnologias dialogando com a poética de uma
instalacdo com diversas referéncias em contato com dois corpos. Ainda sobre esse jogo,

Schettini diz que:

“O performativo € encontrado no jogo quando as diversas agbes revelam-se
produtoras de efeitos com valor de forga, de diferenciagcdo expressiva, cénica.
Segundo Féral o performativo afasta-se do dramatico, da ideia de uma
narrativa linear dotada de sentido e limitada para aproximar-se da construgao
de uma obra multimidia, interdisciplinar.” (SCHETTINI, p.46, 2013)

Ali, naquele ambiente criado para o encontro se estabelece um jogo performativo
quando a proposta do jogo é simplesmente o0 jogador que adentra a barraca ouvir um audio, a
partir disso, 0 que se desenvolve ali dentro fica a cargo de cada performer que “reperformar”
esse jogo, de cada jogador que por ali passa. Nao ha uma historia a ser contada, alias, ha
uma histéria (narrag@o) a ser ouvida, uma encenacao (instalacdo) a ser refletida, mas n&o ha

a preocupacao por parte do jogo, de fazer com que se entenda o que esta acontecendo ou
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que leve a construgdo de uma narrativa linear do evento. Cada pessoa sai do jogo com as

reflexdes que |lhe convier.

A mim, por exemplo, que produziu e experenciou esse jogo, posso dizer que o
jogador/performer de alguma forma sai reflexivo sobre a sua vida a partir das informacoes e
do contato com o outro nesse jogo. Em tempos em que algumas relacbes presenciais estao
cada vez mais dificeis por conta do conforto das redes sociais na internet, estar em contato
direto com uma pessoa em um espaco pequeno que lhe permite ouvir e sentir a respiragao do

outro, de alguma/toda forma € tocante.
Na escola

Esse jogo pode ser executado em sala de aula pelo proprio professor. O mesmo
assume o papel de performer e 0s alunos sdo 0s jogadores que um a um estardo ali para
“trocar”. Para facilitar a execucao desse jogo performativo em sala de aula o professor pode
valer-se apenas de uma sala de aula, fita crepe e o computador, de onde emitira os audios.
Os outros elementos que criei para o jogo (barraca, cha, pedra e outros) podem ser
substituidos conforme a criatividade do professor, por exemplo: no lugar da pedra que fica
encima da linha (fita crepe) pode-se colocar outro objeto. Esse jogo permite-se a liberdade de
criar a partir do que se tem como base: a gravagao dos audios falando sobre a vida do
outro a partir de informagdes colhidas no Facebook, a linha do tempo feita de fita crepe

e o espacgo fechado (sala de aula ou barraca).

OLHARES

/‘. :

-i'_ AN

@ Pablico




n Procure pessoas, coisas e locais Q

Status \=J Adicionar fotos/video [=) Criar album de fotos

PREPARACAO

Recursos: Aparelhos celulares com cameras filmadoras para a pratica do jogo. Projetor de

imagens, notebook e caixa de som amplificadora para a apreciacédo do resultado.
Espaco: Online, offline e exterior da sala de aula

A turma é dividida em grupos de quatro ou mais jogadores.

FOCO

Estabelecer dois olhares/angulos diferentes diante da mesma cena através de filmagens.
DESCRICAO

1° Momento

O jogo acontece com quatro jogadores ou mais, em espaco aberto (corredores,
calgcada, rua, praga). Um jogador ou mais se encarrega de improvisar uma cena a partir de um
tema. Para isso € dado um tempo de cinco minutos para os jogadores combinarem como se
desenrolard a cena, sem ensaio. Cada cena pode durar de 5 a 10 minutos. Os grupos séo

divididos e 0s jogos de cada grupo acontecem simultaneamente em lugares difetentes.
2° Momento

A cena é apresentada. O jogador 1 fora da cena filma a mesma da forma que ele quiser
(plano detalhe, aberto, bem préoximo dos jogadores da cena ou n&o). O jogador 2 filma em
plano aberto o desenrolar da cena e o jogador 1, que também filma a cena. Nesse momento o
jogador 2, o que filma em plano aberto, tem um olhar geral das agdes e enquadra o primeiro
jogador que esta filmando. Nesse jogo trabalham-se as ideias de planos: 1° plano — a cena; 2°
plano — o olhar do jogador 1 que filma a cena; 3° plano — o olhar do jogador 2 que filma o

jogador 1 e a cena que se desenvolve.

3° Momento
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Apreciacdo dos videos feitos pelos jogadores. Nesse caso, sdo assistidos os videos
feitos pelo primeiro jogador (que filma a cena) e os videos do segundo jogador que filma a

cena e o jogador 1.
4° Momento

O jogo é repetido. Ha uma rotatividade dos jogadores. O jogador 1 agora ocupa o lugar
do jogador 2. O jogador 2 agora ocupa a cena e algum jogador que participou da cena

anterior ocupa o lugar do jogador 1.
5° Momento

Postagem desses videos no Facebook e aguardar os “comentarios” feitos por usuarios

desse aplicativo.
6° Momento

Discuss@do em sala de aula e, posteriormente, acerca dos comentarios feitos pelos

usuarios/amigos do aplicativo Facebook.
AVALIACAO

No jogo “Olhares”, os jogadores apontam formas diferentes de observacao sobre
um mesmo ponto, perspectivas diversificadas sobre a mesma cena. Isso tras a tona o0 quao
diferenciado s&o as formas de olhar para o mundo de cada jogador, deixando escapar 0s
universos particulares. Cada aluno/jogador, ao filmar a cena dos outros jogadores tem a
oportunidade de mostrar qual angulo e qual enquadramento da cena lhe € mais interessante,

derramando assim, a sua poética pessoal.

No primeiro plano, a euforia do improviso ao montar e apresentar a cena. No
segundo plano o trabalho do segundo jogador em filmar a cena sem entrar na cena. E no

terceiro plano o exercicio dos jogadores/filmadores em enquadrar o primeiro € segundo plano.

Parte dos jogadores aponta certa timidez no improviso das cenas. Relataram
vergonha na execucdo das cenas apresentadas na parte externa da sala de aula. Em
contraponto relataram sentir uma sensacgao de liberdade em poder improvisar fora da sala de

aula, descrevendo a relacdo com 0 espago, entre os proprios jogadores e com as outras
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pessoas presentes no momento do jogo. Aqui, noto uma espetacularidade em torno do jogo
quando a cena é apresentada fora da sala de aula, 0 que causa de fato um estranhamento

por parte dos alunos/jogadores iniciantes na pratica teatral.

A espetacularidade toma ainda mais forma por conta das pessoas passantes no
espaco, publico ndo informado sobre a intervencdo que ira acontecer. Parte desse publico
identifica essa acdo (cena apresentada) como uma intervencao teatral. Isso deve-se ao
exagero de algumas cenas, beirando ao extracotidiano, fazendo com que o publico presente
(pessoas passantes) acredite ser um “teatro”. A outra parte do publico, notando as reacées,
acredita ser verdade tudo que esta acontecendo ali. A acdo dos jogadores que filmam a cena
com seus celulares deveria reforgcar a sensacéo de que € sim uma intervencgéo teatral, pois ha
ali jogadores que se portam como cinegrafistas em uma gravagdo de cena de cinema. Mas a
reacdo das outras pessoas que acreditam ser verdade o que esta acontecendo (jogo) ganha
mais forca quando refletimos sobre 0 uso das cémeras filmadoras de celulares no nosso
cotidiano. Hoje em dia quando um fato acontece na rua (um acidente, um assalto, alguém que
cai por conta de um buraco...) varias pessoas filmam, ndo € mesmo? Hoje é assim, aconteceu
ou ira acontecer algo na rua, a maioria das pessoas logo saca dos bolsos os seus celulares e
comecam a filmar. Entdo, a acdo de filmar nesse jogo pode fazer com que as pessoas
acreditem que aquele fato ali (cena apresentada com pessoas filmando) seja veridico e que
as pessoas que estdo filmando s&o cidaddos fora de um jogo, que passando por ali,

resolveram filmar algo.

A acao de filmar potencializa € da foco a cena que acontece, chamando mais a
atencado das pessoas que passam pelo jogo (cena). Até entdo é possivel notar um espetaculo
criado, as pessoas acreditando ou n&o no que esta acontecendo. Houve ali uma mobilizacéo
das pessoas passantes em prestar a atencdo no que esta acontecendo, de todos os modos o

jOgo interviu.

Ao retornarem para a sala de aula, os alunos/jogadores estdo atdnitos, euféricos,
narrando sem parar o que aconteceu durante o jogo. Nota-se um caos, uma vontade de falar
sem parar sobre a reacdo das pessoas na rua, sobre o desempenho da cena. A timidez

relatada acima pelos proprios alunos nem parece ser um relato desses mesmos alunos, dada
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a desenvoltura em falar sobre o jogo. Estar em contato com o exterior da sala de aula amplia

a percepc¢ao dos alunos com relacdo aos alunos entre si, ao espaco, as pessoas fora do jogo.

Os alunos estdo, agora, mais sensibilizados com relagdo ao que acontece ao seu
entorno. Ainda sobre a percepc¢do, podemos distingui-la entre micro e macro percepc¢des.
Micro quando o jogador filma apenas a cena e macro quando o outro jogador filma o todo. A
percepcdo se torna macro, também, quando os jogadores que estdo dentro da cena
necessitam ampliar os seus sentidos para desenvolver a cena e estar atentos ao espago € as
pessoas, afinal, a cena acontece na rua, espaco onde acontecem varias coisas a0 mesmo

tempo, um lugar onde tudo pode acontecer.

Em sala de aula, ao ver os videos produzidos pelos jogadores nota-se as tentativas
dos alunos em fazer com que o jogo aconteca. Foram varios os momentos em que assistimos
videos de ensaios da cena para que o jogo desse certo, exemplo: comecgar uma cena e para-
la no meio fazendo com que consequentemente a filmagem também fosse interrompida. No
proximo video notavam-se 0s mesmos jogadores, com a mesma cena, sO que, agora, com a
cena mais elaborada, apropriados do que estavam fazendo. O comando de ndo ensaiar a
cena pode ser um exercicio positivo para os alunos, mas também pode ser um impedimento
para que o jogo flua, levando em conta a fase inicial em que o0s alunos se encontram com
relacdo a pratica teatral. Isso fez com que algumas indagacdes fossem levantadas: Porque
nao ensaiar a cena? O improviso, nesse jogo, com esses jogadores € totalmente viavel? Que
tal experimentar ensaiar a cena e a partir da cena ensaiada os alunos terem a liberdade de

improvisar quando lhes convier?

O proximo passo desse experimento foi postar esses videos, de forma aleatéria, no
site de rede social Facebook, nos perfis dos proprios jogadores. O exercicio agora se da na
observacdo das opinides dos outros usuarios do Facebook em relagdo aos videos. Uma
forma de aumentar ainda mais a espetacularidade do exercicio, colocando os jogadores frente
as opinides de outras pessoas a respeito dos videos. Resultado: nenhum aluno/jogador quis
postar os videos. Contestando os mesmos sobre o porqué n&o postar, a resposta foi unanime:
‘temos vergonha”. Intrigado pergunto aos alunos: vocés fizeram o videos pessoalmente,
sentiram vergonha, mas fizeram, agora qual o problema em posta-los? A resposta de um

aluno resume a opinido geral: “na rua eu nao vi nenhum conhecido. Se eu postar esses
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videos no Facebook um tanto de gente que eu conheco ira ver’. Essa opiniéo se contradiz
quando em alguns jogos posteriores a esse, alguns alunos relataram estarem mais a vontade
se comunicando pelo Facebook, ou seja, 0 ato de postar os videos n&o deveria ser um
problema, o mais complicado para os alunos, diante dessa opinido, seria desenvolver o jogo
em local aberto, expostos pessoalmente, no entanto o jogo acontece no real. Reflexao: Real e
virtual se misturam aqui, estar diante de um possivel constrangimento nas redes sociais na

internet equivale ao mesmo possivel constrangimento da exposi¢cdo em ambiente real.

Esse foi 0 primeiro jogo colocado em pratica na pesquisa em sala de aula. Foi o
primeiro com o objetivo de sensibilizar os alunos quanto ao uso do celular em sala de aula na

pratica teatral, nessa pesquisa.
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Q SAIR

Hora de sair. Desconectar por um breve tempo e olhar de fora o que de fato ja esta
levantado. E nesse momento final do texto que é possivel observar de forma panoramica os
resultados. O todo condensado, a pesquisa se organizando, encorpando. Para que a
pesquisa chegasse até aqui, muitos fios, conexdes, desplugues. Muitas ideias e muitas

escolhas.

Uma sociedade em rede, vivente em um grande jogo de nome: vida. Inserido a esse
grande jogo, outro jogo de nome: redes sociais na internet. Aliado as redes sociais: 0 jogo
teatral e o0 jogo performativo. Esses jogos causam discussdes que vao além da pesquisa, que
nao caberiam aqui, dado o tamanho da complexidade da jogatina. Sugiro-me a continuidade

da pesquisa apos 0 mestrado. Ramificacdes, desdobramentos.

O trabalho surge com a necessidade pessoal de experimentar 0 novo, ou ao menos
reinventar, movimentar. Junto com essa ansiedade o desejo de casar o novo ao velho, o atual
ao tradicional: o teatro as redes sociais. Uma forma de seduzir os alunos? Sim. Uma forma de

me seduzir? Também.
Que esses jogos criados aqui, adicionem aos repertorios de aulas de professores de
Teatro e de outras areas, a todos aqueles que estiverem a fim de experimentar essa juncéo

de areas distintas e ao mesmo tempo téo afins.

... € ainda me pego indagando, questionando, inquieto. (@
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