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RESUMO

A presente monografia prop0de-se a fazer uma reflexédo e analise de praticas
pedagadgicas no ensino de teatro em contexto da pandemia de Covid-19, a partir da
experiéncia no projeto “Entre a teoria e a pratica: aula de teatro como espaco de
formacao de professores”, com a coordenagéo da Prof.2. Dr2. Maria Lucia de Souza
Barros Pupo e cocoordenacao da Prof.2. Me. Adriana Silva de Oliveira, realizado na
Escola de Aplicacédo da Faculdade de Educacéo da Universidade de Sao Paulo
entre 2020 e 2021. A dissertacéo procura investigar as alternativas adotadas no
periodo com foco nas praticas de jogos, buscando compreender quais os impactos
para o ensino e aprendizagem de teatro bem como o papel das praticas de jogos

teatrais e do ludico nas aulas em contexto de pandemia mundial.

Palavras-chave: Jogo. Ludico. Ensino remoto.
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1 INTRODUCAO

A experiéncia, a possibilidade de que algo nos acontec¢a ou nos toque,
requer um gesto de interrup¢do, um gesto que é quase impossivel nos
tempos que correm: requer parar para pensar, parar para olhar, parar para
escutar, pensar mais devagar, olhar mais devagar, e escutar mais devagar;
parar para sentir, sentir mais devagar, demorar-se nos detalhes, suspender a
opinido, suspender o juizo, suspender a vontade, suspender o automatismo
da acéo, cultivar a atencéo e a delicadeza, abrir os olhos e os ouvidos, falar
sobre o que nos acontece, aprender a lentiddo, escutar aos outros, cultivar a
arte do encontro, calar muito, ter paciéncia e dar-se tempo e espago (BONDIA,
2002).

O presente trabalho parte da experiéncia na bolsa de pesquisa submetida ao
Programa Unificado de Bolsas de Estudo para Apoio e Formacéo de Estudantes de
Graduacao (PUB), oferecido pela Universidade de Sao Paulo (USP), intitulado Entre
a teoria e a pratica: aula de teatro como espaco de formacdo de professores,
coordenado pela Profa. Maria Lucia Pupo, docente do Departamento de Artes Cénicas
na Escola de Comunicacdes e Artes da Universidade de S&do Paulo (ECA - USP), e
cocoordenado pela Profa. Me. Adriana Silva Oliveira, docente da Escola de Aplicacao
(EA) da Faculdade de Educacéo da Universidade de Sao Paulo (FEUSP). A pesquisa,
que visa auxiliar a formacéo de professores de teatro por meio de uma imersdo na
vivéncia escolar e no exercicio da préatica docente na Escola de Aplicacdo da FEUSP,
ocorreu entre 2020 e 2021, em meio a pandemia mundial do Coronavirus.

As aulas realizadas durante a pandemia aconteceram por meio de ferramentas
e plataformas online, dentro do sistema de ensino remoto emergencial. Acompanhei
as aulas de teatro das turmas de 8° ano do ensino fundamental, 1° ano do ensino
médio e 3° ano do ensino médio e trabalhei como bolsista, integrando um grupo com
outros colegas pesquisadores. Coletivamente, concebemos, desenvolvemos,
discutimos e problematizamos diversas propostas de atividades.

Partindo da pergunta “é possivel haver jogos teatrais no ensino remoto?”, meu
interesse ao longo do processo foi investigar modalidades ludicas dentro do ensino
remoto, possibilidades de jogos mesmo sem a presenca territorial entre os jogadores.
Ao longo da monografia, pretendo analisar até que ponto foi possivel a realizacéo
dessas praticas ludicas, além de tecer reflexdes sobre os desafios da formacéo
docente em meio a pandemia e o isolamento social.

Para tal, realizei o exame das atividades e aulas desenvolvidas por mim nos

encontros de teatro com as turmas de 8° ano do ensino fundamental, 1° ano do ensino



meédio e 3° ano do ensino médio na Escola de Aplicacéo entre 2020 e 2021 utilizando
registros em video, audio e anotagdes.

No primeiro capitulo, faco uma contextualizacdo mais aprofundada do contexto
de pandemia do coronavirus, as consequéncias da pandemia na organizacdo da
educacao basica, meu envolvimento com a bolsa de pesquisa, as aulas na Escola de
Aplicacao e a relagdo com os jogos.

No segundo capitulo, exponho em detalhes algumas das atividades realizadas,
a repercussao em aulas e as dificuldades do trabalho no formato online.

No terceiro capitulo, traco reflexdes sobre a pratica, a materialidade do ensino

remoto e das relacdes em aula mediadas pela tecnologia.



2 ALGUNS ASSUNTOS IMPORTANTES PARA COMECAR

Tem muita gente que suspendeu projetos e atividades. As pessoas
acham que basta mudar o calendario. Quem esta apenas adiando
compromissos, como se tudo fosse voltar ao normal, esté vivendo no passado
[...]. Tomara que n&o voltemos a normalidade, pois, se voltarmos, é porque
nao valeu nada a morte de milhares de pessoas no mundo inteiro (KRENAK,
2020, p. 89, 91).

Acho importante comecgar pela pandemia. Nao somente pelo contexto, mas
principalmente porque esse evento redefiniu tudo que aconteceu depois dele. N&do a
toa ela ja é considerada um grande marco do inicio do século XXI, que impacta a
maneira como as pessoas trabalham, consomem, criam e convivem. Nos jornais e nas
grandes midias, fala-se de “novo normal”. Tenho horror a essa expressao, carregada
da ideia de que €& necessario “seguir em frente” como se a realidade pos-Covid
pudesse ser uma atualizacdo da vida anterior, com a diferenca que agora a
positividade fabricada usa mascara e alcool em gel. Foi o normal de antes que nos
trouxe até aqui e ndo ha maneira de ser como antes das 5 milhdes de mortes (WORLD
HEALTH ORGANIZATION, 2021a).

A pandemia € um tipo de catastrofe que, diferentemente de uma bomba, de um
aviao que cai, de um desmoronamento ou de um tsunami, ndo € instantaneo. Estamos
vivendo o0 marco, atravessando a pandemia, falando de dentro do acontecimento, pois,
nos meses finais de 2021, ele ainda ndo terminou. Apenas conseguiremos
compreender algo assim tdo grande, em sua totalidade, com o passar do tempo. Para
nos, resta registrar e analisar o que pudermos, ver do ponto de vista de quem esta
dentro do incéndio, sobreviver e fazer o que estiver ao nosso alcance para manter
conosco aquilo que consideramos importante deixar a salvo de toda a destruicao.
Mesmo vendo tudo pegar fogo, tentamos salvar o que for possivel.

Em 2020, ndo fomos a escola. No fim de 2019, quando a OMS?! recebeu o
primeiro alerta de uma “pneumonia misteriosa” surgindo na China, poucas pessoas
no Brasil ficaram preocupadas com o que poderia ser. Imaginava-se que fosse um
surto localizado, que néo ultrapassaria o continente asiatico, mas, em poucos meses,

a nova doenca ganhou outras propor¢gdes. Em fevereiro de 2020, a Covid-19, sigla

1 OMS - sigla correspondente a Organizagdo Mundial de Saudde, fundada em 7 de abril de 1948 e
subordinada a Organizacdo das Nacdes Unidas.
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utilizada para designar a enfermidade causada por um novo tipo de coronavirus, ja
havia desembarcado na Europa e aqui nas Américas. Em 11 de marco de 2020, a
OMS declarou pandemia (ASCOM SE/UNA-SUS, 2020).

A Covid-19 € uma doenca respiratéria com risco de letalidade e alto grau de
contaminacéo, podendo ser transmitida por meio do contato entre as pessoas e pelas
vias aéreas. Por essa razdo, muitos paises passaram a adotar medidas de isolamento
e controle social, como quarentena, cancelamento de voos e fechamento de fronteiras
(WORLD HEALTH ORGANIZATION, 2021b). Infelizmente, no Brasil, as iniciativas de
combate a doenca foram desordenadas e descentralizadas, ja que o governo federal
sempre se posicionou de forma contréria as restricbes, o que contribuiu ativamente
para a circulacao do virus (BRUM, 2021). Logo no inicio da crise, foi necessaria, por
parte do Supremo Tribunal Federal, a reafirmacdo da competéncia dos governos
municipais e estaduais na geréncia da pandemia, em contraposi¢cao ao entendimento
do presidente da republica de que a implementacdo de medidas de isolamento social
caberia apenas ao governo federal (FALCAO; VIVAS, 2020).

No estado de Sao Paulo, foi decretada a quarentena, com inicio em 24 de
marco de 2020, o que obrigou a suspensdo de quaisquer servicos que nao fossem
considerados essenciais (SAO PAULO, 2020). As escolas foram fechadas, entéo, foi
definido que, durante o periodo de quarentena, elas poderiam aderir ao ensino remoto
emergencial, com aulas a distancia, mediadas por plataformas online ou transmitidas

pela TV aberta.

2.1 A ESCOLA DE APLICACAO DA FEUSP

A Escola de Aplicacdo (EA) da Faculdade de Educacédo da Universidade de
Sao Paulo (Feusp), onde desenvolvi 0 estagio que deu origem a este trabalho, € uma
escola publica submetida a Universidade de S&o Paulo. Por esse motivo, as aulas da
EA foram organizadas de maneira diferente da utilizada na maioria das escolas
publicas do estado de Sdo Paulo e ndo aconteceram por meio da plataforma do centro
de midias do governo estadual. Durante o periodo de isolamento social, as atividades
foram divididas entre atividades domiciliares (atividades assincronas) e encontros-
aula online (atividades sincronas), e o contato entre professores e estudantes foi

realizado por intermédio de e-mail, site da escola e plataformas digitais.
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A Escola de Aplicacdo atende um publico bastante diverso, dado que o
ingresso dos alunos nao é feito por meio de provas, mas por um sorteio, e as vagas
séo destinadas aos filhos dos funcionéarios da Universidade de S&o Paulo e de toda a
comunidade externa. Por esse motivo, hd uma diversidade socioeconémica entre 0s
alunos, e, no inicio da pandemia, algumas familias passaram por problemas
financeiros, o que prejudicou a participacdo dos estudantes nas atividades, tendo em
vista a falta de acesso a internet ou a equipamentos eletrénicos. Para que todos
pudessem acompanhar as aulas, a comunidade escolar desenvolveu uma campanha
chamada EA Conectada, que conseguiu arrecadacdes que possibilitaram a doacao

de equipamentos e kits internet para as familias que manifestaram interesse.

2.2 0 PROJETO PUB

Minha participacdo nas aulas da EA durante o periodo de isolamento social
se deu por meio do Programa Unificado de Bolsas de Estudo para Apoio e Formacéo
de Estudantes de Graduacéao (PUB), oferecido pela Universidade de Sdo Paulo (USP),
gue visa a permanéncia estudantil e ao envolvimento em projetos de investigacao
cientifica com orientacdo de docentes da universidade. Por um ano, fui bolsista do
projeto intitulado “Entre a teoria e a pratica: aula de teatro como espacgo de formagao
de professores”, coordenado pela Prof.2. Maria Lucia Pupo, docente do Departamento
de Artes Cénicas da Escola de Comunicac¢des e Artes da Universidade de Sao Paulo
(ECA-USP), e pela Prof.2. Adriana Silva Oliveira, docente da Escola de Aplicacdo. O
projeto tem como objetivo auxiliar na formacao de professores de teatro por meio de
uma imersao na vivéncia escolar e no exercicio da pratica docente. Contando com o
acompanhamento préximo da Prof.2. Adriana e com um grupo de colegas licenciandos
em artes cénicas, foram desenvolvidas colaborativamente atividades assincronas e
sincronas. Também coordenamos encontros online para turmas de ensino
fundamental e ensino médio nas aulas remotas de teatro entre 2020 e 2021.

A decisdo de me inscrever no projeto em meu ultimo ano de formacao faz
parte das inUmeras redefinicdes causadas pela pandemia. Sou estudante do curso de
licenciatura no Departamento de Artes Cénicas da ECA-USP, e minha trajetoria, além
de proveitosa, foi também longa, considerando os parametros de tempo estipulados

pelo programa do curso, que prevé quatro anos de formacgéo. Fico satisfeita ao pensar
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que, ao longo desse tempo, pude me envolver em diferentes processos
extracurriculares, em alguns momentos pela necessidade de permanéncia estudantil
— ja que sou uma estudante de baixa renda e a possibilidade de estagio remunerado
e bolsa de pesquisa académica € valiosa e funciona como um incentivo para pessoas
como eu continuarem no curso até o fim, mesmo precisando de mais tempo do que o
previsto para a conclusdo. Apesar de tudo, sempre esteve presente o interesse de
extrair da universidade experiéncias que fizessem sentido para meu aprendizado
como estudante.

Entretanto, percebi que meu ciclo na graduacéo estava chegando ao fim e me
dei conta de que, em nenhum momento, eu havia me arriscado a experimentar a
pratica da sala de aula, planejando e propondo um processo para outras pessoas.
Como saber o que é ser professora sem nunca ter tentado antes? Quando a pandemia
se tornou uma realidade, permanecemos por meses sem entender 0 que seria do
futuro, e considerei que estender um pouco mais o0 meu tempo como graduanda era
minha maneira de buscar sobrevivéncia em meio ao caos que se instalou. Essa

decisdo me possibilitou a oportunidade de, enfim, tentar me descobrir professora.

2.3 POR QUE JOGOS TEATRAIS?

As praticas de jogos em aula sdo parte das memarias mais reconfortantes que
tenho do tempo em que fui apresentada as praticas teatrais. Acredito que os bons
sentimentos em relacdo a essas memorias vém principalmente da forma como os
jogos me proporcionaram experiéncias significativas e momentos de prazer
relacionados aos aprendizados das aulas de teatro. De acordo com Viola Spolin,
aprendemos por meio das experiéncias, e 0 jogo haturalmente fornece as condi¢cdes
necessarias para tal. Entao:

O crescimento ocorrera sem dificuldade no aluno-autor porque o
proprio jogo o ajudara. O objetivo no qual o jogador deve constantemente
concentrar e para o qual toda acao deve ser dirigida provoca espontaneidade.
Nessa espontaneidade, a liberdade pessoal € liberada, e a pessoa como um
todo é fisica, intelectual e intuitivamente despertada. Isso causa estimulagéo
suficiente para que o aluno transcenda a si mesmo — ele é libertado para

penetrar no ambiente, explorar, aventurar e enfrentar sem medo todos os
perigos (SPOLIN, 2015).

Ao longo da minha graduacéo, néo tive um interesse especifico pelos estudos

relacionados aos jogos, mas isso nao significa que o habito de jogar ndo tenha estado
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presente. O jogo sempre esteve no meu cotidiano, € um componente importante da
minha formac¢éo como artista e professora e também é parte da minha vida pessoal.
O jogo até entdo nunca havia me atravessado de forma racional, mas sempre esteve
em mim de maneira organica, por meio do prazer que jogar me causa. Assim como &
importante e presente para mim, também é para todos n6s como humanidade.
Huizinga (1971) aponta que nossa espécie ndo deveria receber a designacdo Homo
sapiens, mas, sim, Homo ludens, dado que, no jogo e pelo jogo, nossa civilizacéo
surge e se desenvolve.

Jogar é algo natural para nés e, talvez por esse motivo, algo de intuitivo me
direcionou ao jogo quando enfrentei pela primeira vez a tarefa de propor aulas para
os estudantes da EA. Em parte, € comum que nds, professores em formacéo,
recorramos as nossas referéncias como estudantes para lidar com as dificuldades da
funcdo. No entanto, acredito que eu possa suscitar mais reflexdes sobre a minha
pratica na condicdo de proponente, analisando as atividades desenvolvidas e até os
resultados gerados dos encontros com os estudantes, partindo da minha escolha
inicial de recorrer ao jogo para pensar aulas online de teatro.

O jogo teatral de Viola Spolin foi meu ponto de partida: a autora foi tanto a
minha primeira referéncia como estudante de teatro como a primeira estudiosa a que
recorri quando me vi com a tarefa de preparar atividades praticas de teatro. Nos
primeiros meses de pesquisa, consultei minuciosamente sua bibliografia e me baseei
diretamente em seus jogos, adaptando-os para o contexto de aula online. Entretanto,
ao longo do processo, fui me deslocando dos jogos da autora para me inspirar em
jogos que conheci ndo por livros, mas em sala de aula. A medida que o processo
prosseguia, fui atravessada pelas especificidades do trabalho no contexto da
pandemia — as contribuicdes dos meus colegas estagiarios, a orientacdo da prof.2.
Adriana e a convivéncia com o0s estudantes —, o que gerou um emaranhado de
referéncias que culminaram em atividades que ja tinham muito pouco dos jogos
teatrais que conheci nas aulas presenciais.

No curso do processo e com as transformacdes que ele me imp6s, diversos
guestionamentos surgiram. Por que priorizar 0 jogo em um contexto de educacdo
emergencial na pandemia pode ser uma estratégia interessante tanto para
professores quanto para os estudantes? Por que, apesar das dificuldades materiais e

praticas, foi importante para mim perseguir 0s principios do jogo na minha pratica
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como proponente? O que foi essencial e significativo nas aulas de teatro durante o
ensino emergencial remoto? Por que vale a pena continuar persistindo nas praticas
ltdicas que o jogo evoca mesmo quando parece que estamos vivendo o fim do mundo?
Neste estudo, tenho o interesse de compartilhar ndo apenas 0 meu processo
de trabalho e algumas experimentacfes que desenvolvemos ao longo das aulas de
teatro de 2020 e 2021, mas também meus receios e minhas reflexées sobre a prética,
o mundo e a minha formacao como professora na pandemia. Para isso, € importante
comecar contando um pouco mais sobre como trabalhei durante o periodo no qual

estive com as pessoas da Escola de Aplicacao.
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3 CONVITE A CRIACAO: MODALIDADES LUDICAS ONLINE

Foi em setembro de 2020 que passei a integrar o grupo de estagiarios das
aulas de teatro na Escola de Aplicacdo. Nas primeiras semanas, acompanhei apenas
como observadora 0s encontros sincronos com os estudantes, as reunifes de
orientacao do grupo e o trabalho de alguns dos colegas que faziam parte do projeto
havia mais tempo. Como uma das consequéncias da pandemia, 0 ensino remoto
emergencial foi estabelecido de forma inesperada e, por ndo haver precedentes, todos
estavam fazendo o possivel para entender a melhor maneira de trabalhar em uma
situacado tao desfavoravel.

De modo geral, todos os estagiarios do grupo tinham liberdade para
acompanhar os processos educativos de todas as turmas com aulas de teatro na
escola, entdo, sempre havia abertura e liberdade para conversar e construir a
organizacdo do grupo coletivamente. A professora Adriana geralmente nos dividia
considerando tanto as nossas demandas quanto as das turmas — turmas mais
numerosas ou com alunos mais agitados tendiam a ter mais adultos presentes nos
encontros, por exemplo — e, a medida que nos habituavamos ao processo,
poderiamos também assumir a responsabilidade de planejar e propor as préticas para
as turmas que acompanhavamos.

Era convencionado que a carga didatica de cada turma estaria dividida em
dois grupos de atividades: atividades sincronas, propostas para serem realizadas
pelos estudantes dentro do periodo das reunides via plataformas de videoconferéncia,
e atividades assincronas, ou atividades domiciliares, que deveriam ser feitas fora do
horario dos encontros sincronos. As atividades domiciliares eram escritas
principalmente em documentos de texto em que havia a apresentacdo do tema (que
continha informacdes gerais sobre 0 assunto), texto de apoio, indicacdo de materiais
extras, como videos ou sites na internet, imagens ou qualquer outra informacao
considerada pertinente para introduzir o estudante no assunto abordado, e a descri¢édo
das etapas para a realizagao da atividade. Apesar de grande parte das vezes usarmos
plataformas de processamento de texto, tentamos experimentar outras modalidades
de interacao online, como aplicativos de apresentacao grafica, formularios etc.

Em 2020, os estudantes tinham acesso as atividades assincronas por meio do

site da escola, para o qual foi criado um mural online de acesso aberto. Além das
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atividades, preparavamos a ficha de autocorrecéo, que também era publicada no site
da escola por meio de documento de texto e que continha comentarios gerais sobre a
atividade publicada na semana anterior. Em 2021, o sistema de compartilhamento das
atividades e de comunicacdo com os estudantes mudou, e adotamos uma plataforma
gue contava com um ambiente online, como uma espécie de forum ou ambiente virtual,
que permitia o compartilhamento de informac¢es e documentos diretamente a turma
interessada — o Google Classroom.

Para as atividades sincronas, utilizamos principalmente uma plataforma de
videoconferéncia online gratuito chamada Google Meet, que permite que cada
convidado transmita a prépria imagem por video em tempo real e se comunique com
0s outros convidados por microfone ou por texto. Na diagramacgéo dessa plataforma,
a tela de um computador ou de um celular é dividida em retangulos que exibem os
rostos de cada um dos usuarios, formando um mosaico. Uma reunido comporta até
cem pessoas, mas, na diagramacdo da tela, é possivel a transmissédo simultanea de
no maximo 49 participantes, que podem também decidir ndo ligar suas cameras.
Nesse caso, em vez de transmitir a prépria imagem em tempo real, o retangulo
correspondente ao convidado apresenta um icone estatico.

O microfone pode ser silenciado por quem nao quiser ou nao puder se
comunicar por voz, e a comunicacgao por texto se da por uma janela suplementar que
chamamos de chat e pela qual as conversas acontecem por mensagens de texto em
tempo real. Outra funcionalidade da plataforma de videoconferéncia muito usada nos
encontros online é o dispositivo de apresentacdo, em que um convidado pode abrir
uma janela maior para compartilhar a tela do préprio computador ou celular. Essa
funcado é util para apresentacdes de slides, exibicdo de videos em aula, criacdo de
lousa digital, entre outros.

Pretendo apresentar aqui as atividades que construi para propor as turmas com
que trabalhei na EA; portanto, acho importante tentar descrever da melhor maneira
possivel as ferramentas que utilizamos para nos comunicar, pois eram elas que
davam contorno as nossas possibilidades de praticas ao elaborar as atividades.
Descrever essas ferramentas é o equivalente a retratar o ambiente que ocupamos
coletivamente ao longo desse tempo. Nao é algo simples de descrever como em um
relatorio de atividades na escola, em que é possivel assumir que o leitor seja capaz

de compreender, mesmo que genericamente, 0 espaco de uma sala de aula, um pétio
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ou um auditério. Durante todo o periodo de pesquisa com orientadora, colegas
estagiarios e estudantes da EA, o convivio se deu por um ambiente tecnol6gico, no
ciberespaco, em ambientes de sociabilidade virtual — e essa ndo € uma realidade
comum mesmo para nés que vivemos no século XXI.

Adaptar jogos teatrais para as atividades remotas foi uma alternativa que
experimentei quando comecei a ensaiar minhas primeiras propostas de dinamicas
para os estudantes, como um ponto de partida. Essa escolha se deu em parte por
uma busca por referéncias, considerando que a situagdo era muito nova para mim —
até aquele momento eu nunca havia planejado uma atividade de teatro para outra
pessoa realizar, muito menos em uma circunstancia de ensino remoto —, mas, com o
tempo, as referéncias foram se misturando com a observagéo do trabalho dos outros
colegas, com experiéncias pré-pandémicas, com as criacbes que faziamos em
reunides semanais de pesquisa e até mesmo com as mudancas do meu modo de
olhar as aulas online. As atividades descritas aqui sdo todas extremamente
colaborativas, com a participacdo muito proxima da professora Adriana, que nos dava
orientacdes cotidianamente, e com as contribuicdes dos colegas de pesquisa.

Selecionei algumas das atividades que considero representativas desse meu
percurso com o grupo para analisar algumas das escolhas tomadas. Por causa das
diferencas que identifiquei em minha relacdo com as propostas ao longo do tempo,
delimito as praticas por blocos: as propostas que nasceram da tentativa de adaptacao
de jogos teatrais, as propostas de mediacao de espetaculo gravado que construi em
conjunto com outros colegas estagiarios e as propostas dentro de um mesmo tema,
planejadas em etapas para integrar um processo a ser desenvolvido por um periodo

maior de tempo.

3.1 BLOCO 1: APROCURA DO TEATRO NO ENCONTRO ONLINE — ADAPTACAO DE
JOGOS TEATRAIS PARA O AMBIENTE ONLINE

3.1.1 Explorando diferentes qualidades de voz
Explorando diferentes qualidades de voz foi uma atividade domiciliar proposta

para o 8° ano do ensino fundamental (8° EF). Para compor essa atividade, adaptei um

jogo com o qual tive contato em uma pesquisa de conclusao de curso conduzida por
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um colega de departamento. Meu colega, proponente do exercicio, me contou que
havia se inspirado em outros jogos de sua prépria histéria como estudante de teatro,
fazendo adaptacdes para as nossas necessidades naquela época. O jogo criado por
ele funciona da seguinte maneira:

O grupo de pessoas € dividido em algumas duplas e, nessas duplas, cada
participante assume um papel diferente — o papel do cantor e o do ajudante. O cantor
deve escolher uma musica que conheca bem para cantar de forma ciclica, enquanto
aceita as indicacfes e sugestbes de mudanca de voz vindas do ajudante, que, por
sua vez, precisa ficar atento ao cantor, a sua voz e a sua maneira de cantar. Ele deve
estar atento as caracteristicas daquela voz para introduzir no jogo algumas
provocacoes que possam ajudar o cantor a explorar mais espacos dentro do corpo,
outras qualidades da voz e possibilidades de transformacéo do modo de cantar como
um todo. As interferéncias do ajudante devem vir como sugestdes para a imaginacao
do cantor, com sentengas como: “se vocé estivesse cantando debaixo d’agua, como
sua voz soaria?”, “se vocé fosse um ratinho, como sua voz soaria?”, “e, se fosse um
elefante?”, “cante como se estivesse triste”, entre outras possibilidades.

Ao longo do exercicio, o cantor tende a transformar sua expresséao corporal, ha
tentativa de investigar ndo s6 com a voz, mas com 0 corpo inteiro, as situacoes ficticias
sugeridas pelo parceiro de jogo. Essa reacdo pode acontecer involuntariamente ou
ndo, mas gera grandes descobertas para o cantor e cenas interessantes para quem
assiste a atividade. Ha também o exercicio de percepcdo sonora realizado pelo
ajudante ao tentar identificar as caracteristicas da voz do colega, o que também o
auxilia na descoberta de possibilidades para a propria voz, mesmo que em uma
posicdo diferente. Em algum momento, 0s papéis sao invertidos e 0 jogo recomeca.

Na adaptacao que fiz para a atividade domiciliar, em vez de dois jogadores, um
para o papel de cantor e outro para o de ajudante, assumi que o estudante, ao realizar
a atividade, ocupa a posicéo de cantor — ou declamador, ja que, nessa nova versao,
€ possivel escolher entre cantar, ler um texto ou declamar um poema — e eu, como
propositora da atividade, ocupo a posi¢céo de ajudante. No documento da atividade,
organizei todas as instru¢des para a realizagdo do exercicio, incluindo indicacao de
aguecimento vocal, posicionamento do corpo e escolha de espaco de trabalho.

Com a impossibilidade da interacdo entre cantor e ajudante em tempo real, as

indicagbes por sentencgas, que, no caso da adaptacdo, seriam feitas para um
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documento escrito, mudaram. Escolhi outro formato de comunicacédo a fim de abrir
espaco para a interpretacdo e a imaginagéo do cantor: ao invés de escrever “agora
experimente cantar ou falar como se estivesse em um local apertado”, coloquei
imagens de diferentes lugares que ndo apenas pudessem ser interpretados como
locais apertados, mas que também abrissem a possibilidade para outras significacdes
dependendo da forma como o cantor entende as mesmas imagens. Entdo, todas as
sentencas de mudancas fisicas e experimenta¢des de voz foram transformadas em
uma proposta de imagem, como cartbes de acdo em um jogo de tabuleiro, simbolos
gue pudessem ser interpretados de maneira mais ampla por quem os visse. A Figura

1 apresenta o enunciado e as imagens utilizadas para a construcéo dessa atividade.

Figura 1 — Elementos utilizados na atividade "Explorando diferentes qualidades de voz"

1. Observe cada uma das imagens. Cante ou leia o trecho
escolhido por vocé como se fosse:
DICA: usar o corpo para representar essas figuras pode ajudar
na construcdo das diferentes vozes.
y

Fonte: compilacéo elaborada pela autora?.

Em outras palavras, a indicagao “cante como se estivesse” seguida da imagem
de um Onibus cheio, para mim, poderia significar “cante como se estivesse em um

local apertado”, mas poderia também ser interpretada como “cante como se estivesse

2 Imagens retiradas de banco online de imagens gratuitas. Disponivel em: istockphoto.com. Acesso em: dez.
2021.
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” “* ” 13

no meio de muitas pessoas”, “cante como se estivesse em um local publico”, “cante
como se estivesse em um local barulhento”, “cante como se estivesse dentro de um
veiculo em movimento”, entre tantas outras possibilidades dependendo da relagéao
gue se tem com a situacao representada na imagem.

Por fim, a indicacdo € que se escolham trés maneiras diferentes de
cantar/declamar para compartilhar como gravacéo de 4udio. O critério de selecdo de
qual voz fara parte da gravacao cabe totalmente ao estudante, que tem a possibilidade
de escolher apenas aquilo com que se sente mais a vontade. Nos audios gravados
pelos estudantes do 8° EF, foi importante notar a diversidade na interpretacao das
instrucdes da atividade e, consequentemente, nos resultados dos audios. Assim como
existiram casos em que pudemos identificar rapidamente a imagem escolhida pelo
cantor, também houve gravacdes que abriram margem para serem relacionadas com
mais de uma imagem apresentada como opcéo na atividade. Outro destaque foi que
uma mesma imagem permitiu a criagdo de audios parecidos, mesmo que feitos por
estudantes diferentes. Talvez isso tenha acontecido porque, na realizacdo dessa
atividade, houve o acionamento de um tipo de ideia socialmente aceita sobre o que
aguela imagem representa, como na indica¢do de uma imagem de um bebé, que, em
todas as vezes que foi usada, gerou uma mudanca bastante parecida nas vozes dos
estudantes — voz aguda, com mudancas na pronuncia de algumas silabas. Isso ndo é
um problema, dado que afinar a voz para representar um bebé pode ser uma
possibilidade de interpretacdo, mas, mesmo assim, cada corpo sempre criara uma
sonoridade Unica.

A gravacgéo dos audios foi muito importante, mas ndo para exercer uma mera
confirmacédo da realizacdo da atividade. Em um encontro sincrono com a turma,
pudemos compartilhar os experimentos que, a principio, tinham sido realizados de
forma solitaria, em uma maneira tanto de valorizar a producéo dos estudantes como
de compensar de alguma forma a perda significativa que uma adaptacéo de atividade
tem, considerando as possibilidades de convivéncia que 0 jogo traz em sua versao

original.

3.1.2 Efeitos sonoros vocais: paisagens sonoras
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Efeitos sonoros vocais € um jogo criado por Viola Spolin e que adaptei para
outra atividade domiciliar e também para uma atividade sincrona para a turma do 8°
EF. Spolin organiza seus jogos em um fichario e encontrei esse jogo em uma de suas

fichas:

Foco: Tornar-se o ambiente (Onde) apenas através dos sons.
Descricao: Times de quatro a seis jogadores estabelecem o onde e reinem-
se em torno de um microfone. Utilizando o som como uma parte do todo, os
jogadores tornam-se o ambiente escolhido. (Exemplo de onde: uma estacéo
de trem, selva, porto etc.) Pelo fato de nao haver acbes em cena, 0s
jogadores podem estar fora da visédo da plateia ou a plateia podera fechar os
olhos. [...] Avaliagédo: Onde estavam os jogadores? O Onde estava no espago
ou na cabeca dos jogadores? Jogadores, vocés concordam? (Pergunte
individualmente) Vocé era uma parte do todo? (SPOLIN, 2014, ficha C34).

Tive interesse por esse jogo, pois sua esséncia esta mais nas vozes dos
jogadores do que na movimentacdo ou na expressao corporal, 0 que me pareceu
muito viavel para uma adaptacdo no formato de videoconferéncia, visto que
estavamos enfrentando dificuldades para convencer os estudantes a participarem das
aulas com cameras e microfones ativados. A atividade assincrona com o tema
paisagens sonoras® foi realizada desta forma:

Com base em uma “galeria online”, o estudante deveria escolher uma obra para
imaginar e produzir os sons do ambiente retratado. A curadoria das obras reunia
pinturas e fotografias, algumas bastante conhecidas, que representavam diferentes
paisagens. Inicialmente, pretendia-se propor que a producdo da paisagem sonora
fosse unicamente caseira, com sons criados por objetos domésticos e com a voz dos
estudantes; porém, a atividade passou a aceitar também audios retirados da internet,
de bancos de sons digitais, e editados via aplicativos de 4udio gratuitos e online. A
mudanca foi feita pensando principalmente em oferecer maior diversidade de opcbes
para que a atividade pudesse ser também a mais democrética e acessivel possivel,
considerando a pandemia e 0 acesso a recursos dos estudantes. Havia aqueles que

pudessem achar mais viavel gravar o proprio audio, para evitar a necessidade de

3 Do termo em inglés, soundscape, € um conceito difundido por R. M. Schafer, que se caracteriza pelo
estudo do universo sonoro. Na atividade criada para o 8° EF, descrevi da seguinte maneira: “Assim
como quando falamos de ‘paisagem’ muito provavelmente vocés visualizam um local com tudo aquilo
gue normalmente encontramos nele, quando falamos de ‘paisagem sonora’ podemos pensar nos
sons que normalmente ouvimos quando estamos nesse lugar. Esses sons podem ser naturais (como
o da chuva ou o do vento, por exemplo), sons humanos (como uma conversa ou um grito), sons de
animais (como latidos ou cascos batendo no chao) ou sons de maquinas e aparelhos tecnolégicos".
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tantos equipamentos tecnoldgicos, mas também havia aqueles que preferiam recorrer
a um maior grau de uso tecnologico por ndo encontrarem em casa espago para
experimentacdes sonoras.

Como resultado dessa atividade, recebemos criagcbes muito diversas e
interessantes, como uma versao feita para a pintura Noite estrelada, de Vincent van
Gogh, com sons de agua corrente, ou uma versdo de Golconda, de René Magritte,
com um trecho da dublagem de um desenho animado popular da televisdo em que o
protagonista tem a habilidade de fazer cépias de si mesmo. Na Figura 2, a captura de
tela de parte de uma apresentacédo criada para comentar as producdes realizadas

pelos estudantes.

Figura 2 — Slide da apresentacéo "Sons do cotidiano”

SAMPLERADO
DR INTERNET

FEITO
EM
CASA

Fonte: imagem elaborada pela autora®.

No encontro sincrono, tinhamos uma limitacdo técnica ao tentar reproduzir o
jogo, porque a plataforma de videoconferéncia ndo permitia que mais de um
participante usasse o microfone ao mesmo tempo. Tentei contornar esse problema
modificando as regras do jogo. A partir daquele momento, apenas trés jogadores
seriam convidados a participar e eles deveriam anunciar, antes de comecar o jogo,
qual a ordem de interferéncia na criacdo de sons. Algo também impraticavel na
dindmica da aula em uma videoconferéncia era a possibilidade de sair para fazer
combinacgdes rapidas, muito Uteis para 0s grupos nos momentos que antecediam uma

rodada de jogo ou uma apresentagcao. Havia a alternativa de montar salas reservadas

4 Montagem para apresentacao realizada em uma aula de teatro com a reproducéo de trés obras, de cima para
baixo: MAGRITTE, René. Golconda, 1953. CREWDSON, Gregory. [Sem titulo], (2003 — 2007). PORTINARI,
Candido. Futebol, (1935).



23

dentro de uma sala online de videoconferéncia, mas era um processo complicado, o
que acabava impedindo uma reunido rapida e organica para fazer pequenos acertos.
Entdo, ou tudo precisava ser combinado antecipadamente ou tudo precisava ser
aberto na aula, o que ndo permitia tantas surpresas reservadas para a plateia nos
improvisos.

Depois de combinar quem assumiria as posi¢cdes de jogador 1, jogador 2 e
jogador 3, a turma indicaria no chat um lugar genérico, como um parque, uma avenida
Ou uma praia, e os trés jogadores, cada um em sua vez e com o0 cuidado para néo se
sobreporem, fariam com a voz ou com 0 COrpo um som gue pertencesse a paisagem
do lugar combinado. Ao fim, a turma poderia comentar sobre os sons feitos
individualmente, se havia sido possivel compreender qual elemento da cena cada
jogador havia representado e até mesmo se haviam conseguido identificar algum tipo

de acontecimento apenas pelas pistas deixadas pelos sons.

3.1.3 Jogo das intengdes

Criamos e adaptamos mais outros jogos para 0s encontros sincronos. Um deles,
construido coletivamente com o grupo de pesquisa, lembra o jogo Construindo uma
histéria com subtons de emocéao, também criado por Viola Spolin (2014, ficha C30).
Nesse jogo, a instrucdo da autora indica que um grupo de jogadores precisa contar
junto uma unica histéria, mudando aleatoriamente de narrador sem interromper a
narrativa, sempre incluindo diferentes emoc¢des expressas pela maneira como cada
jogador conta a histéria a partir do ponto em que a assumiu. Decidimos chamar nossa
versao de Jogo das intencgdes.

Nessa versédo, os estudantes ndo eram convidados a contar uma histéria, mas
a ler dialogos simples e cotidianos, escritos por nés, e que, a principio, ndo revelavam
nenhuma intencdo ou emocao especifica. Propusemos esse jogo na tentativa de
conquistar maior adeséao da turma aos experimentos e também maior engajamento,
porque os alunos ainda se mostravam distantes, participando pouco tanto pelo chat
guanto por voz, sem nunca abrirem cameras. Talvez, com os dialogos roteirizados e
com uma preocupacao a menos, 0s estudantes pudessem se sentir mais a vontade
para experimentar o jogo. Nas primeiras rodadas, as sugestdes de sentimentos foram

dadas pelos préprios jogadores, mas, depois de algumas rodadas, passaram a ser
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feitas pelas pessoas no chat, que participavam do exercicio como uma plateia ativa.
Foi uma adaptacdo que gerou bons resultados, porque esse foi 0 jogo que mais
movimentou a turma e que até jogamos em mais de um encontro por ter feito bastante
sucesso.

Chegamos até mesmo a repetir o jogo em outro encontro, misturando-o com a
atividade domiciliar da galeria de quadros, conferindo as mudangas que davam maior
grau de dificuldade aos jogadores. Nessa verséo, os estudantes liam novos dialogos,
mas as emocoes ndo eram mais indicacdes do chat, e, sim, a interpretacdo que cada
jogador fazia das obras da galeria, considerando o sentimento, a sensacao ou a
atmosfera comunicada pela imagem. Criamos uma tabela que fazia correspondéncia
de nimeros com cenas e de letras com quadros, para que 0s jogadores sorteassem
uma combinacdo aleatoria de didlogo e obra de arte ao escolherem arbitrariamente

numeros e letras.

3.2 BLOCO 2: PROPOSTAS RELACIONADAS AO ESPETACULO SPACE INVADERS, DA
CIA DO FUBA

No inicio de 2021, surgiu a oportunidade de disponibilizarmos para as turmas
da EA a gravacédo da peca teatral Space invaders, trabalho de 2017 da Cia do Fuba
voltado ao publico jovem. A companhia havia ganhado um edital de circulacdo de
obras na época e entrou em contato conosco oferecendo acesso a gravagdo e um
bate-papo com os estudantes. Entdo, aproveitando a oportunidade, iniciamos uma
sequéncia de atividades de mediacao artistica® com as turmas de 8° ano do ensino
fundamental (8°EF), 1° ano do ensino médio (1°EM) e 3° ano do ensino médio (3°EM),

gue iriam assistir a gravacdo. Todas as atividades foram desenvolvidas de forma

5 De acordo com Maria Lucia Pupo (2017, p. 197), a “mediacdo teatral é o termo que designa acoes
deliberadas visando a aproximagéo entre individuos ou grupos e manifestagdes cénicas”. Quando
trabalhamos o espetaculo Space invaders com as turmas da EA, tentdvamos nos distanciar de uma
perspectiva vinculada a “aspectos de teor cognitivo” (PUPO, 2017, p. 198), ou seja, evitar uma
abordagem de mediacéo que tentasse dar respostas sobre a peca teatral e os temas que aborda, no
entendimento de que havia uma suposta necessidade de preencher lacunas para que o espectador
pudesse fruir a obra.

“‘Nao se trataria de alimentar costumeiros debates, nem de se valer daquela criagdo como
plataforma para aquisicdo de nog¢des ou emissdo de posicionamentos ideoldgicos, mas sim de
convidar o espectador para realizar leituras préprias, focalizando as reverberacdes singulares neles
provocadas pelo espetaculo. Abrir caminhos que lhes permitissem descobrir a cena e defrontar-se
com a desestabilizacao, as inquietacdes e o incbmodo eventualmente causados por ela, era o que
pretendiamos” (PUPO, 2017, p. 229).
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coletiva com outros dois colegas de processo, Giovanna Poloni e Matheus Martinez,
entre os meses de margo e maio.

Para as atividades, selecionamos assuntos que tangenciavam o espetaculo, a
fim de aquecer o debate entre os estudantes de temas abordados pela peca e, com
base nessa reflexdo, propor atividades que pudessem instigar novas criacdes
artisticas por parte dos alunos. Debrugamo-nos sobre a peca ao longo de trés meses
e realizamos atividades antes de os estudantes terem acesso a gravacdo do
espetaculo e depois que eles assistiram a essa gravacao. Aqui vou compartilhar
algumas das atividades que realizamos com duas turmas antes de assistirem a peca.

Com o 8° EF, trabalhamos com atividades que discutiam as possiveis
representacfes que a figura do super-heréi evoca e, para elaborar as dinamicas,
propusemos discussdes com a turma langcando perguntas como “o que é um super-
herdi e quem pode ser considerado um?” ou “0 que € necessario para se construir um
super-heroi?" para trabalharmos juntos na criacdo de super-herdis coletivos e coloca-
los em situacdes ficticias. Tinhamos o interesse em conhecer melhor a percepgéo que
a turma tinha dessa figura tdo explorada pela comunicacdo de massas, em abrir
espaco para uma reflexdo desse conceito no nosso dia a dia e quem sabe até elaborar
outras possibilidades de heroismo.

Para 0 3° EM, propusemos atividades inspiradas em discutir a ideia de casa, 0
convivio com outras pessoas no espaco particular, relacionando a peca, que se passa
dentro de um apartamento e que retrata o convivio de jovens forcados a morar juntos,
com a pandemia e a quarentena. Decidimos abordar o assunto utilizando atividades

gue envolviam tanto a apreciacdo quanto a criagao de fotografias.

3.2.1 Criacao do super-heréi coletivo

Dividimos o 8° EF em trés grupos menores e partimos da premissa de que um
herdi pode ser feito assim como podemos executar uma receita de bolo — é apenas
necessario escolher e misturar diferentes caracteristicas, ou 0s ingredientes da
mistura. Entao, utilizando um programa online de apresentagédo como um equivalente
digital para um bloco de cavalete repleto de folhas em branco, criamos quadros com
as etapas de criacdo do personagem. Em cada quadro, havia um caldeirdo vazio e

algumas opc¢des de ingredientes que poderiam ser escolhidos pelo grupo para serem
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adicionados a receita. Os ingredientes eram divididos em grupos, como origem,
caracteristicas fisicas e psicolégicas, poderes, uniforme, local de residéncia etc. A
medida que avancavamos para a pagina seguinte, mais e mais caracteristicas
escolhidas pelo grupo eram adicionadas a receita do heréi. A Figura 3 apresenta a
captura de tela de uma das paginas dessa apresentacao, editada coletivamente pelo

grupo 1 e de forma simultanea a realizagdo do encontro online.

Figura 3 — Qual a roupa que o heréi usa?

Que roupa/uniforme ele
usa?p

Pé de
pato Sunga \

capacete

camisa calga | tanis

meia | shorts capa bemua Chinelo

cuequinha

Fonte: imagem da autora.

ApoOs essa primeira dindmica, cada grupo recebeu o link de acesso para seus
respectivos blocos de criacdo, com a tarefa de, ao longo da semana, continuar dando
forma ao personagem, utilizando apenas colagem de imagens. Na Figura 4 ha a
apresentacao de um dos quadros desses blocos de criagdo, com a composi¢éo visual
do uniforme do herdi criado pelo grupo 3. Essas imagens poderiam ser retiradas da
internet ou também ser desenhos feitos por eles, mas necessariamente eles deveriam
compor entre si, sempre respeitando o que ja havia sido inserido por outro colega e o
gue havia sido decidido em aula pelo grupo. Dessas dinamicas, vimos nascer trés

super-herois: Tieté-Flumine, Maya e Zezao.
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Figura 4 — Conceito visual do uniforme de Zez&o, heréi do grupo 3

Roupa/Uniforme

Fonte: imagem da autora.

Tinhamos em mente a proposta dessa dinAmica porque esperavamos que, por
meio da criacdo dos personagens, pudéssemos discutir, tendo como base algo
concreto, o que é um super-herdi e o que ele pode fazer. Para a discusséao,
propusemos situagdes ficticias para serem resolvidas pela turma do ponto de vista
dos personagens inventados por eles. Criamos situacfes bastante proximas da nossa
realidade, o que contrastava com a onipoténcia de um super-heroi. Fizemos perguntas
gue guestionavam nado apenas a maneira como cada heroi resolvia e lidava com seus
problemas, mas, também, como se sentia em relagcéo a ser discriminado por ndo ser
igual a todos, por ter uma imagem diferente ou por morar em um local desprestigiado
— as perguntas foram elaboradas com base nas préprias escolhas de caracteristicas
feitas pelos estudantes nas etapas de criacdo dos personagens.

A resposta mais imediata que pudemos observar em cada um dos trés grupos
foi o impulso de responder a qualquer situacao dificil com a solugdo mais 6bvia — se
o super-heroi possui grandes poderes, ele pode resolver qualquer conflito impondo a
propria forca, intimidando, agredindo ou até matando qualquer um que o contrarie.
Tentamos pedir um pouco mais de esforgo, relembrando as caracteristicas atribuidas
por eles mesmos aos super-heréis: o senso de justica. Seria justo um herdi se
aproveitar do fato de possuir mais poder que a média para machucar outra pessoa
qgue, apesar de ter atitudes reprovaveis, néo oferece perigo a saude fisica de ninguém?

Quando ficou evidente que simplesmente responder a qualquer problema
enfrentado pelo herdi com violéncia solucionaria 0 enigma, a turma assumiu duas

possibilidades de saida: ou o super-herdi seria indiferente a qualquer situagdo social
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colocada diante dele ou os proponentes da situacdo — no caso, eu € meus colegas
estagiarios — estariam impondo o autoritario politicamente correto: “ah, mas agora a
gente é obrigado a resolver tudo na conversinha? Isso é chato e injusto!”. Algumas
sugestbes também foram excecdes a essas duas reacdes gerais, pois, depois de
discutirem um pouco, acabaram encontrando para algumas perguntas respostas
interessantes: se discriminam o herdi porque ele mora em um rio poluido, ele
“‘argumenta que tem a maior casa do mundo” e que, “se todos se esforgassem para
limpar, qualquer um gostaria de morar com ele”; se implicam com a sua roupa, ele
pensa “salvar o mundo é dificil, gue bobagem pensar em algo superficial como uma
roupa’.

No fim das contas, ficou evidente para nds, proponentes, que o exercicio de
imaginacéo e negociacdo com a turma poderia ser mais dificil do que imagindvamos.
Apesar da dificuldade de estabelecer acordos para as situacdes que propusemos,
uma semana depois voltamos a abordar o tema em uma conversa avaliativa que gerou
um debate acalorado.

Sobre a polémica de as regras para solucionar as situacdes ficticias serem
muito “politicamente corretas”, houve uma reflexao sobre os filmes de herdis em geral:
“os filmes de herdi sdo muito ditadores, eles falam quem é bom e quem € ruim e a
gente aceita”. Perguntamos por que criamos super-herdis, por que filmes assim fazem

SUCEeSSO0 OuU por que queremos ser como eles. Entdo, uma estudante comentou:

Problemas reais da humanidade sao causados pela propria, ou seja,
guando temos um herdi humano significa que ele fez algo admiravel pelo bem
comum, mas ele causa os seus préprios problemas e os das pessoas que
vivem ao seu redor. Entdo, quando o ser humano cria um ser ou um heroi, é
o proprio desejo dele de ser salvo de simesmo. O super-heréi é o desejo dele.

Criamos essa dinamica em formato de debate, porque queriamos que a maior
parte da turma participasse, expressando seu ponto de vista — estavamos trabalhando
na ocasiao com cerca de sessenta estudantes no encontro. Fico pensando no quanto
assuntos dificeis como esses poderiam gerar aprofundamentos, propostas de solugéo
e criacdes interessantes se pudéssemos colocar nossos pontos de vista ndo pela
palavra, mas pela acdo no improviso. Talvez se eles tivessem a oportunidade de
experienciar de maneira ludica em vez de simplesmente supor as solu¢cdes mais
vingativas e violentas que encontraram para as dificuldades sociais do heroi, teriamos

mais ferramentas para questionar esse tipo de saida sem cair na acusacdo do
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“politicamente correto”, e também poderiamos encontrar juntos solucdes cenicamente
interessantes. Porém, considerando a materialidade do encontro online e as
limitagBes impostas pela videoconferéncia, assumir um dialogo falado e escrito era o

mais agregador que poderiamos propor naguele momento.

3.2.2 Sons de fotografias

Em um dos encontros com o 3° EM, depois de dividir a turma em trés grupos
menores, apresentamos uma fotografia encenada diferente para cada grupo: a
primeira retratava alguém lavando roupas em um tanque ao ar livre. Nao era possivel
ver quem praticava a acao, pois o enquadramento da fotografia se aproximava apenas
das maos, o0 que dava destaque a acdo. Viamos as roupas, 0 tanque, a agua com
sabdo, uma parte de um radinho de pilha, um reldgio (Figura 5). A segunda fotografia
era mais aberta e mostrava o comodo inteiro, mas com o ponto de observacéo saindo
do chéo, e retratava um banheiro sujo e inundado (Figura 6). A terceira fotografia
engquadrava a imagem de um sofa visto de frente, com uma pessoa sentada por baixo
das almofadas do assento, o que dava a impressdo de que estava sendo engolida

pelo moével (Figura 7).

Figura 5 — Fotografia apresentada ao grupo 1

Fonte: captura de tela retirada de filme (ROMA, 2018)°.

6 ROMA. Direcdo: Alfonso Cuaron. EUA, México: Netflix, 2018. 1 filme (135 min), p&b.
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Figura 6 — Fotografia apresentada ao grupo 2

Fonte: captura de tela retirada de filme (PARASITA, 2019).

Figura 7 — Fotografia apresentada ao grupo 3

Fonte: BONETTI, Matheus (2020).

Escolhemos trés imagens de objetos e ambientes domésticos, mas que eram
muito diferentes em estilo e no ponto de vista do enquadramento, para propor uma
dindmica de criagdo com a turma. A proposta consistia em, depois de apreciar as
imagens, tentando observar a atmosfera e a narrativa que transmitiam, o grupo
elaborar coletivamente os sons daquela imagem, com base no que era apresentado
em primeiro plano, procurando objetos ocultos ou com menor destaque, até tentando
imaginar o que poderia estar no ambiente, mas, que por conta do recorte da fotografia,

nao podiamos ver, apenas escutar.

7 PARASITA. Direc&o: Joon-ho Bong. Coréia do Sul: Pandora Filmes, 2019. 1 filme (132 min).
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O grupo que acompanhei estava com a fotografia do tanque de roupas sujas.
A primeira vista, a fotografia € um pouco confusa, mas, das trés, é a que tinha mais
possibilidades de exploragdo por contar com o maior nimero de elementos visiveis.
Decidimos dividir a turma maior em grupos menores, porque em algumas aulas
anteriores, e também em outras turmas, testamos a possibilidade de aumentar a
participagdo com a reducdo de grupos. A esperanca era que assim os estudantes se
sentissem menos intimidados pelo nimero de observadores e que tivessem também
mais dificuldade para se camuflar na imensidao de icones que uma sala online cheia
se torna. Porém, mesmo com essas mudancas, tanto o meu grupo quanto 0S outros
dois, acompanhados por meus dois outros colegas, preferiram sustentar o siléncio
absoluto. Se o siléncio depois de uma pergunta é angustiante em sala de aula, em
uma sala online é ainda mais dificil de sustentar sem poder ver 0s rostos dos
interlocutores.

Apesar de timidos, com muita insisténcia e com o uso da maior parte do tempo
de criagdo para convencé-los a tentar participar, um ou outro se arriscou a fazer algum
som timido. Aqueles que nao tinham coragem de abrir 0 microfone e participar, pelo
Menos No grupo em gue eu estava, passaram a dar sugestdes de sons de objetos que
nao estavam presentes na cena aos colegas, o que rendeu, além do barulho de agua
e do radio, uma imitacdo de carro do ovo — “essa imagem me lembra a casa da minha
avo e, na hora em que ela saia para lavar roupas, sempre passava o carro do ovo ou
da pamonha”. No fim das contas, faltou tempo para que pudéssemos conquistar um
pouco mais da confianca dos estudantes, mas percebemos que, apesar da retracao,
eles estavam tentando jogar, cada um a sua maneira.

Decidimos que precisariamos voltar alguns passos se quiséssemos que eles
participassem mais das nossas propostas, entdo, assumimos a estratégia de
aproveitar o fato de a maior parte deles usar o chat para participar da aula. Decidimos
comecar a propor atividades que misturavam jogos de perguntas e respostas, jogo de
completar lacunas, quebra-cabecas e criagbes como atividades domiciliares. A Figura
8 apresenta um desses jogos, criado da mistura de elementos das producdes de

estudantes da turma a partir da atividade “Enquadramento: foto de casa”.
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Figura 8 — Quebra-cabecas: qual elemento completa a lacuna?

/ /

Mediagdo Space Invaders

Fonte: imagem da autora.

3.2.3 Enquadramento: foto de casa

Esperavamos que a dindmica de explorar uma imagem utilizando seus sons
pudesse sensibilizar a turma sobre as possibilidades de contar historias que uma
fotografia pode ter. Com base nesse pensamento, propusemos uma atividade
domiciliar de criacdo em que os estudantes pudessem tirar suas proprias fotografias
de ambientes da casa. Uma das preocupacdes era que eles pudessem sentir sua
privacidade invadida, entdo, concebemos uma proposta em que eles pudessem
sempre ter a escolha de todos os elementos, inclusive do enquadramento, que nada
mais é do que a escolha do que deve ser escondido e do que deve ser revelado. Para

a criacdo da fotografia, propusemos uma sequéncia de etapas:

. Etapa 1: escolha um tema de sua preferéncia:
o privacidade;
o lugar da casa no qual eu mais passo tempo;
o lugar da casa no qual eu menos fico;
o lugar da casa mais confortavel,
o lugar da casa que me traz uma boa lembranca,;
o lugar da casa no qual eu estudo;
o convivéncia com minha mée;
o convivéncia com meu pai;

o convivéncia com irmao/irma.
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Etapa 2: agora pense em um sentimento que tenha relagdo com o tema
gue vocé escolheu.

Etapa 3: pense em um lugar da sua casa que tenha relagédo com o tema
e com o sentimento que vocé escolheu. Vocé também pode montar um
cenario com alguns moéveis ou objetos se preferir.

Etapa 4: tire uma fotografia no local da casa ou cenéario usando um
enquadramento que revele o sentimento e o tema escolhidos. Tente
pensar e se lembrar dos enquadramentos que vimos durante a aula.
Qual seria 0 melhor enquadramento para passar as ideias que escolheu?
Para esse momento, o ideal € que ndo aparecam pessoas na sua
fotografia. Teste varios enquadramentos diferentes, isso te ajudara a
selecionar qual é o que melhor transmite o sentimento e o tema
escolhidos.

Etapa 5: agora vocé escolhera um complemento poético para
acompanhar essa fotografia que criou. Tendo em mente tudo o que vocé
pensou para realizar a foto em si, escolha uma dessas opgdes: um texto
poético (poema) de quatro versos no minimo, com ou sem rimas, escrito
por vocé, ou uma letra de musica que vocé ache que tem a ver com a
fotografia (nesse caso, vocé pode mandar a letra da musica ou um link

com uma gravagao).

3.3 BLOCO 3: EXPLORANDO AS POSSIBILIDADES DAS FERRAMENTAS DIGITAIS —
PEQUENOS PROCESSOS COM OS ALUNOS DO 8° EF

O processo de trabalho em torno da peca teatral Space invaders foi muito

intenso e rendeu trés meses de muito trabalho, reunides e dialogos. O trabalho

colaborativo é muito rico e também muito mais dificili do que trabalhar s0,

principalmente quando se trata de trabalhar online. Depois desse intensivo, sinto que

estava muito diferente do que no ano anterior, quando fazia muito esforgo para achar

similaridades entre o teatro e o encontro virtual. Estava interessada em conceber

atividades que pudessem aproveitar ao maximo a materialidade das plataformas

digitais, pensando em processos que fossem além de atividades pontuais. Foi nesse
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periodo que passei a acompanhar apenas uma turma, o que me deu condi¢cdes de me
dedicar totalmente a um Gnico processo.

Entre o fim de maio e julho, desenvolvi, junto da professora Adriana, atividades
em torno de dois grandes temas — ressignificacdo de objetos no teatro, entre o fim de
maio e junho, e figurinos, entre o fim de junho e julho. Durante o periodo em que
trabalhamos com objetos ressignificados, propus experimentagbes tanto em
atividades sincronas como em atividades assincronas, divididas em pequenas
propostas.

As propostas de dindmicas para 0s encontros sincronos sofreram alguma
resisténcia. Uma das caracteristicas da turma ndo € a timidez, ja que séo bastante
participativos, fazendo comentarios sobre a aula ou debatendo temas dificeis, mas o
gue sempre foi bastante comum em todas as turmas que acompanhei foi a resisténcia
em encarar praticas mais teatrais ou que exigissem interacdo ludica entre os
participantes. Em alguns momentos, conseguimos desenvolver praticas de leitura
dramatica ou de criacdo com sons, mas percebi que, quando entravamos no campo
da manipulacéo de objetos, a turma parecia menos receptiva as atividades em aula —
porém, ndo demonstraram total desinteresse pelo assunto, pois 0 que nao tinhamos
de participacdo em aula eles demonstravam em engajamento nas atividades
domiciliares. Por esse motivo, desenvolvemos um plano B: sempre que levassemos
um jogo ou uma dinamica de manipulacdo de objetos para o0 encontro sincrono e
ninguém se arriscasse a participar, os adultos da aula — eu, a professora Adriana e
outros estagiarios presentes como apoio — realizariam o0 jogo para ser apreciado pela
turma. Para as propostas tanto em encontros sincronos como em assincronos,
buscamos maior exploracdo dos recursos tecnolégicos, como o0 uso simultaneo de
chat, cameras e microfones, assim como a gravacdo de videos, audios,
apresentacdes com material de apoio para atividades com videos e fotos, uso de
aplicativos de edigéo etc.

Durante o periodo em que trabalhamos com figurinos, houve mais dificuldade
em preparar dindmicas em encontros sincronos, em que houve presenca maior de
apresentacoes de referéncias e propostas de discussfes em aulas. Porém, j& havia

um tempo que eu estava interessada em propor uma atividade de imerséo ludica,
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como em um RPG8. Foi dessa vontade e da criacdo coletiva em uma das nossas
reunides de grupo que surgiu a ideia do projeto Figurinos, uma espécie de atividade
imersiva com etapas, objetivos, e projetada em uma plataforma de apresentacao
usada para se parecer com uma mistura de ficha e tabuleiro. Essa atividade néo
ocupou o tempo dos encontros sincronos, mas o tempo das atividades domiciliares,
pois foi proposto que os estudantes trabalhassem no projeto ao longo das aulas de

figurino.

3.3.1 Objetos ressignificados: Jogo do alienigena

Depois de escolher um objeto proximo ao local em que assiste a aula e
apresenta-lo para a turma pela camera, o manipulador de objetos se transforma em
um alienigena que tenta descobrir a funcéo daquele objeto terraqueo, experimentando
formas diferentes de usa-lo. Qualquer um presente no encontro pode participar e,
mesmo com apenas um jogador manipulando objetos, os outros participantes da
reunido podem sugerir NnOvoS USOS por mensagens no chat ou conversando pelo
microfone.

Ser um alienigena nesse jogo nado se trata necessariamente de encarnar um
personagem, mas de assumir um estado de jogo — imaginar-se como um recém-
nascido seria uma equivaléncia, ja que o importante € exercitar novas maneiras de
olhar um objeto cotidiano. Na ocasido em gque propus esse jogo, apenas a professora
e 0s estagiarios se arriscaram a fazer experimentacdes com os objetos de casa, mas
tivemos bastante interacao por parte da turma com novas sugestdes de manipulacéo.
Mesmo com poucos abrindo camera e com participacdes diferentes, a aula ainda

assim esteve repleta de alienigenas.
3.3.2 Objetos ressignificados: objetos preciosos
Outra proposta de atividade realizada em encontro sincrono foi inspirada em

um jogo que conheci quando estive em um projeto extracurricular de laboratério de

manipulacéo de objetos, organizado por uma colega de curso em 2015. Em seu jogo,

8 Do inglés role-playing game, é jogo narrativo de representacdo de papeis em que as narrativas séo
criadas coletivamente.
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ela propunha que ndés, integrantes do laboratério naquela época, fizéssemos uma
caca ao tesouro em nossas casas, buscando objetos preciosos para 0 uso em cena.
Decidi propor a mesma dindmica aos estudantes do 8° EF, mas no encontro online.
Apresentei a eles alguns dos meus objetos preciosos escondidos entre os objetos
cotidianos da minha casa (Figura 9). Demonstrei que, nesse contexto, um objeto
precioso ndo possui valor sentimental ou material, mas valor em cena, por possuir
formas, cores e texturas interessantes para gerar novas interpretacdes que vao além

de um uso convencional.

Figura 9 — Quadro da apresenta¢éo "Objetos preciosos"

Um espanador em formato

de luva pode ganhar Enrolado nele mesmo aqui
diversas formas. Aqui, o espanador parece um
€OMOo um personagem ourigo do mar
barrigudinho e reclamao

Junto de uma lampada o
espanador ganha a forma
de um bicho rastejante de
um olho sé

Fonte: imagem da autora®.

Com base nessa dinamica, fizemos uma proposta de atividade domiciliar

dividida em etapas:

e Etapa 1: Investigue sua casa — quais as preciosidades que ela guarda?
A ideia é que objetos cotidianos, que encontramos em diversos
comodos da casa, podem ser interessantes para criacdo, porque
possuem formato, cor, movimento, textura ou qualquer outra
propriedade que chama nossa atencédo. Pode ser um objeto com um

formato Unico, uma cor bonita, um aspecto comico etc. O que importa

9 A apresentag&o “Objetos preciosos” foi feita como forma de compor um material de referéncias para as
atividades domiciliares. Além de imagens e videos, na apresentacao também escrevi algumas observagdes e
recomendag¢des com o intuito de auxiliar a analise de possibilidades fisicas de diferentes objetos e formas de
manipulacéo.
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aqui € a forma como vocé olha para esses objetos que no dia a dia

parecem t&o banais.

e Etapa 2: Ouvindo o que o objeto tem a dizer:

Esse € o momento de explorar o objeto com um olhar imaginativo.
Quando vocé olha para ele, o que ele te faz lembrar? Um tipo de pessoa?
Um animal? Um tipo de humor? Um tipo de ambiente? Vocé pode
imaginar que, se ele fosse uma coisa viva, provavelmente teria uma
forma Unica de andar. Como seria o tom de voz dele se ele pudesse falar
ou expressar sons? Qual seria 0 humor desse pequeno ser que vocé
tem em maos?

Essas informacdes podem surgir por conta do lugar onde o objeto
tradicionalmente fica, mas pode ser por conta da constituicdo fisica ou
das metaforas associadas ao objeto na nossa cultura.

e Etapa 3: Criando um pequeno video:

Agora € a hora de apresentar essa pequena figura que vocé
encontrou em sua casa. Depois de ter descoberto algumas
caracteristicas desse personagem utilizando a exploracdo que fez no
item anterior, grave um pequeno video para que possamos vé-lo.

Pode ser uma pequena cena em que esse personagem aparece
fazendo algo, mas pode ser um video mais simples, apenas
demonstrando a forma como o personagem se move e mais algum outro
elemento — lembre-se da discussado sobre como outros signos podem
ajudar a compor a ideia de um personagem na manipulac¢édo de objetos.

Vocé pode se inspirar nos videos que vimos na Ultima aula e pode
interagir com o objeto, ajudando-nos a entender o que ele é por meio
das suas expressdes faciais ou fazendo sons com a boca ao se
relacionar com ele. Se preferir ndo aparecer abertamente, vocé pode

também fazer sons em off, inserir musica ou iluminagéo.

3.3.3 Objetos ressignificados: manipulacéo coletiva
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A ideia dessa proposta era conseguir integrar o maior numero possivel de
participantes mesmo que nenhum estudante estivesse disposto a ligar a cAmera para
manipular um objeto. A regra da atividade era que a turma toda, assumindo diferentes
funcdes, precisaria trabalhar para transformar um objeto em um personagem animado.
Para isso, em vez de dividir a dindmica apenas entre 0 manipulado e as pessoas no
chat que interagem dando sugestdes, decidimos fragmentar oS processos que
envolvem a manipulacdo de objetos em varias fun¢gdes que poderiam ser assumidas
por participantes com disposi¢cfes diferentes: um manipulador que necessariamente
ligaria sua camera para mostrar o objeto que manipula; o criador da voz, que nao seria
obrigado a ligar a prOpria cAmera, mas que necessariamente precisaria ativar o
microfone para interpretar a voz do personagem, e o0 pensamento, posicdo assumida
pelo resto da turma via chat, mas que modifica a funcdo de dar ideias ao manipulador,
passando a integrar ativamente a manipulacdo. Outra posicdo possivel, porém
opcional, era a de um segundo jogador para interagir com o personagem.

O surpreendente nessa proposta foi que, pela primeira vez, conseguimos 0
engajamento de grande parte da turma. Eu estava contando, como nas atividades
anteriores, com o manipulador provavelmente sendo uma funcéo ocupada por algum
adulto da aula, mas, nessa experiéncia, houve estudantes interessados em
experimentar pela primeira vez abrir suas cameras. Além de termos conseguido
conquistar manipuladores de objetos entre os estudantes, houve alguns interessados
tanto em criar vozes quanto em interagir com o personagem da aula. Em um momento,
aconteceu até uma entrevista, pois mais de uma pessoa na turma quis fazer perguntas
ao personagem inventado, um jacaré falante e despreocupado inventado por uma das

estudantes.

3.3.4 Projeto Figurinos: atividade domiciliar dividida em trés etapas

A atividade foi apresentada aos estudantes por meio de um programa de
quadros de apresentacdo. Quando montei o material da atividade, queria que fosse
bastante visual: como uma mistura de livro de figuras, formulério e tabuleiro de jogo.
Preparamos uma premissa, uma pequena ficcdo que serviu de mote para o
desenvolvimento da atividade: o Projeto Figurinos pretendia, na verdade, simular uma

contratagcdo de figurinistas profissionais para um projeto de um grupo de teatro
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contemplado por edital. Propusemos a atividade depois de uma aula em que o assunto
apresentado foi o trabalho do figurinista, na qual contamos sobre o processo que a
maior parte desses artistas constroi, tanto a relacdo que criam com o texto de uma
peca quanto com as necessidades de atores, diretores, cendgrafos, dancarinos etc.
Mostramos algumas entrevistas, trechos de documentarios sobre o assunto e o site
de um figurinista profissional.

A atividade foi dividida em trés etapas, em que tentei fazer uma analogia com
uma possivel divisdo do processo real de criacéo: o pré-projeto, o projeto e a producao.
Na etapa do pré-projeto, inspirei-me na fase de pesquisa relacionada ao universo da
peca, entdo, propus aos estudantes a escolha de uma pe¢ca em uma lista com opg¢des
conhecidas — A casa de bonecas, de Ibsen, Sonho de uma noite de verdo, de
Shakespeare, até Edipo rei, de Sofocles, Eles ndo usam black-tie, de Guarnieri, ou
Pluft, o Fantasminha, de Maria Clara Machado, dentre outras. Fiz o possivel para
incluir uma diversidade de obras em relacdo ao tempo e ao espaco. Depois de
escolher uma obra, a solucéo da etapa ainda exigia uma pesquisa e o preenchimento
de informacdes importantes sobre a peca escolhida. As informacgdes poderiam ajudar
na construcdo dos figurinos.

Entdo, depois de concluida a pesquisa, a segunda etapa, a producéo,
poderia ser executada. No momento da producdo, quando as informacdes e
referéncias sdo coletadas, o projeto comeca a tomar forma e os croquis® sdo
desenvolvidos. Para completar essa etapa da atividade, o estudante precisaria
recolher referéncias de imagens para dialogar com sua criacao e entao apresentar o
desenho do croqui. Nesse croqui, informaces como o tipo fisico do modelo que se
pretende vestir, a escolha de cores, tecidos e texturas precisariam ser pensadas e

indicadas na apresentacao (Figura 10).

10 Palavra do francés croquis. Significa “esboco” e pode ser usada na moda, na arquitetura e em muitas
outras areas. Quando usada para representar figurinos, tem a funcao de apresentar as principais
ideias de um figurinista para a indumentaria de um personagem.
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Figura 10 — Croqui do figurino de Hermia, de Sonho de uma noite de verao

LKUQUL L= HEKMIA = MUMEN1IU EM QUE ELES ENTKAM NA HLUKESIA NUMA w
NOITE DE VERRO (ELA USARIA ESSE FIGURINO BASICAMENTE A HISTORIA INTEIRA)

/‘Mrrm,

Fonte: imagem da autorall,

Entdo, por dltimo, na etapa de producdo, criamos uma dindmica para
materializar as ideias por meio de pesquisa de precgos, fornecedores, compra dos
materiais necessarios e prestacao de contas. Como a nossa atividade era, na verdade,
uma tarefa ludica, criei nos ultimos quadros da apresentacdo o Centro Comercial da
Cidade Aplicacéo, inspirando-me em uma espécie de jogo de tabuleiro. Na Figura 11,
a imagem do quadro de abertura da sequéncia de lojas da Cidade Aplicacédo, com a
lista de opc¢Bes disponiveis aos estudantes nos quadros subsequentes, serve como
uma espécie de portal de entrada para o centro comercial da cidade ficticia. Usando
a premissa de que os estudantes foram chamados para o projeto de uma companhia
de teatro contemplada pelo edital da cidade Aplicacdo, uma das regras do edital € que
o dinheiro gasto no projeto precisaria ser todo dentro do ciclo econémico da cidade.
O edital forneceu aos figurinistas cerca de 5.000,00 “aplicoedas” para os gastos de

producao.

11 Captura de tela retirada do trabalho de uma das estudantes da turma. Além do desenho de croqui, € possivel
observar as referéncias que serviram de inspiragcéo para a criagdo do figurino e informagfes sobre 0os materiais
indicados por setas.
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Figura 11 — Portal de entrada do centro comercial da Cidade Aplicacéo

Aqui voce vai encontrar:
0 guarda roupa do grupo de teatro
0 brecho
Aloja de aviamentos
Aloja de tecidos
Servigos de costureira

Fonte: imagem da autora.

Criei a identidade visual do que seriam a entrada da cidade e as diversas lojas
disponiveis para a compra dos materiais. O desafio da terceira etapa para os
estudantes era tentar lidar com os dados materiais — o valor a ser gasto, os produtos
disponiveis nas lojas da cidade Aplicacdo e como esses elementos podem se encaixar
da melhor maneira possivel na ideia inicial projetada no croqui de figurinos. Ao fim das
compras, em uma tabela final, eles deveriam anotar os produtos adquiridos e o total
gasto, como forma de uma prestagéo de contas justa e transparente.

Apesar de parecer um projeto complexo, comecei a elaborar essa proposta
considerando a queixa de um estudante da turma. No fim de um dos encontros
sincronos, ele esperou o0s outros colegas se desconectarem porgue queria conversar
com a professora e os estagiarios sobre a sobrecarga de atividades que as aulas
online na pandemia estavam trazendo e como isso 0 estava afetando
psicologicamente. Isso me fez pensar bastante sobre a l6gica das aulas e atividades
na escola, sobre como eu gostaria que as atividades fossem prazerosas, mas sem
deixar de considerar que o sistema escolar tem suas demandas. Entdo, na tentativa
de buscar esse equilibrio, trabalhei em uma atividade que pudesse ter o tempo todo
abertura para escolhas: o estudante poderia escolher entre fazer sozinho, em dupla
ou em trio; poderia escolher com qual peca gostaria de trabalhar; planejar o tempo de
dedicacdo, se terminaria o projeto em uma semana, duas, trés ou quatro. As
possibilidades de escolha abriam margem para contemplar tanto os mais empolgados,
com mais tempo e disposi¢cdo para se dedicar, quanto aqueles que nao tinham o

mesmo tempo ou mesma disposicdo naquele momento. Estdvamos no fim do
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semestre e eu considero compreensivel o cansaco, ainda mais no sistema de ensino
remoto emergencial.

No fim, o retorno foi bastante positivo. Houve aqueles que fizeram o trabalho
de forma satisfatéria, cumprindo em maior ou menor grau 0s parametros exigidos,
mas pude notar que também existiram trabalhos realizados com bastante dedicacéo
e capricho. Quando foi necessario pensar sobre a avaliacdo, a professora Adriana me
orientou a refletir sobre a atividade que eu havia proposto, as regras definidas, 0s
meus porqués ao propor aquela pratica. A avaliacdo € uma etapa que pode ser
complicada se ndo entendemos bem os caminhos da atividade, porque temos
tendéncia a cair em um juizo de valores, assumindo uma postura autoritaria que
determina o que € bom ou ruim em vez de realizarmos uma andlise mais objetiva,

vinculada a materialidade daquilo que foi proposto aos estudantes.

O professor ndo pode julgar o que é o bom ou o mal pois ndo existe
uma maneira absolutamente certa ou errada de solucionar um problema, o
julgamento por parte do professor-diretor limita tanto a sua propria
experiéncia como a dos alunos, pois ao julgar, ele se mantém distante do
momento da experiéncia e raramente vai além do que ja sabe (SPOLIN, 2015,

p.7).

Apesar de o Projeto Figurinos ndo ser um jogo teatral e de sequer tentar ser
a adaptacdo de um para o ambiente virtual, percebi que poderia recorrer as
orientagfes que Spolin fez aos professores-diretores sobre a avaliacdo das praticas
no manual do seu sistema de ensino de teatro. A avaliacdo é um dos dispositivos
presentes nas oficinas e ajuda tanto o coordenador quanto os jogadores a se
afastarem da ideia de aprovacéo/desaprovacao, muitas vezes expressa por palavras
como certo/errado, bom/ruim, gosto/desgosto, que nada ajudam nas descobertas do
grupo. Spolin (2015) propde que a avaliacao, realizada sempre apés um experimento
de grupo, € um momento em que o coletivo se debruca sobre a pratica recém-
realizada para construir um vocabulario comum ao buscar a solu¢cdo de um problema
e esclarecer o ponto de concentracéao.

No exercicio de fazer uma aproximacao entre a ideia de avaliacdo proposta
pela autora e a necessidade de analisar os trabalhos realizados pelos estudantes no
Projeto Figurinos, conclui que precisaria compreender a estrutura da atividade que
havia proposto a eles: qual o objetivo? Quais condi¢cdes para alcancar o objetivo

estavam disponiveis na atividade? Quais regras estavam explicitadas para a
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realizacdo da atividade? A atividade possuia um objetivo geral — criar o figurino de
uma personagem — que, para ser alcancado, dependeria da maneira como cada
estudante trabalharia com as etapas do processo.

Na etapa do pré-projeto, preparamos algumas perguntas para serem
preenchidas no trabalho a fim de colaborar com a etapa seguinte do projeto. As
perguntas eram relacionadas com informacdes basicas da peca, como as
caracteristicas de personagens que serviriam de inspiragdo para os figurinos ou o
contexto historico da peca. Na etapa do projeto, a comunicacao era fundamental. Nao
havia necessidade de saber desenhar, de ter o melhor equipamento ou os melhores
materiais de arte, mas apenas ter cuidado para que o desenho conseguisse comunicar
a ideia do figurino. Detalhes como cores ou tecidos poderiam ser desenhados,
representados por fotografias ou simplesmente indicados por texto. Na etapa da
producdo, era importante respeitar o valor de gasto estipulado pela atividade e as
opcoOes limitadas de elementos oferecidos pelas lojas. De modo geral, esses eram 0s
parametros para a realizacdo do objetivo, mas a forma de estar nos parametros era
mais aberta — por exemplo, as informacfes sobre a peca poderiam ser pesquisadas
na internet, no préprio texto da peca, na sinopse que oferecemos na lista de opcdes
ou, em alguns casos, até mesmo inventadas.

Considerando a atividade, suas caracteristicas e o que foi realizado pelos
estudantes, a necessidade de estabelecer parametros para a avaliacdo se tornou mais
natural. Nao seria possivel avaliar tal qual poderiamos fazer apés um jogo realizado
presencialmente, apontando o que foi visto por todos no momento presente, mas a
andlise da minha proposta me auxiliou no exercicio de apreciar diferentes trabalhos,
realizados de maneiras muito diversificadas (veja nas Figuras 12, 13 e 14 alguns
exemplos de croquis criados pelos estudantes), e de conseguir avaliar objetivamente:
0 croqui conseguiu comunicar a ideia de uma roupa, com cada uma de suas partes e
elementos? A compra de materiais nas lojas ficticias respeitou as regras e o valor
maximo que poderia ser gasto? As perguntas da pesquisa sobre o0 contexto da peca

escolhida foram respondidas? Houve uma criagédo autoral de um figurino?



Figura 12 — Croquis de O Lago dos Cisnes e Romeu e Julieta

“Quando um casal de cisnes
encostam a cabeca fica o
formato de coracéo”

“Pequenas rendas”

“Penas representando as
penas de cisne”

“As mangas do
| vestido sao bicos
de cisne”

Fonte: imagem da autora’?.

Figura 13 — Croqui de Odile, de O Lago dos Cisnes

Figurino usado por
Odile, durante a danga
com o principe
Siegfried.

Fonte: imagem da autora’.

Figura 14 — Croquis de Romeu e Julieta

Fonte: imagem da autora®“.

12 Captura de tela com a composic¢io de imagens retiradas dos trabalhos de estudantes da turma.
13 Captura de tela do trabalho de uma estudante da turma.

14 Captura de tela com a composicdo de imagens retiradas dos trabalhos de estudantes da turma.
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Ao fim do processo, com 0 numero de atividades e a diversidade de solucbes
criadas pelos estudantes, decidimos apresentar alguns dos projetos para discutir
essas e outras questdes. Uma delas foi uma conversa interessante sobre trabalho
autoral e a importancia de dar créditos para ndo cometermos plagio, com base na
apresentacao de exemplos de solucdes para a etapa de producédo, em que alguns
estudantes optaram pela n&o realizagcéo de croquis. Em alguns casos, como exposto
na Figura 15, houve a escolha de apresentar a ideia de figurino com a colagem de
diferentes imagens que construia uma composicdo de vestuario, mas, em outros
casos, essa apresentacao foi feita com imagens de figurinos retiradas da internet.
Apesar de aparentarem ser solucdes parecidas por conta do descumprimento da regra
do desenho de croqui, possuiam diferencas que merecem ser destacadas — no
primeiro caso, apesar de ndo cumprir a regra da criacao de croqui, havia uma criagao
por colagem/composicdo, mas, no caso daqueles que simplesmente retiraram uma
imagem pronta da internet, ndo havia o exercicio de criacdo, mas de apropriacédo

(mesmo que néo intencional) do trabalho de outra pessoa.

Figura 15 — Colagem digital: figurino de Nora, de A Casa de Bonecas.

~——

Fonte: imagem da autora.

Tivemos oportunidade também de ver diferentes solu¢des para os croquis, com
desenhos cheios de detalhes e outros mais simples, mas que também apresentavam
outras visfes para 0S mesmos personagens — como no caso das diferentes visdes de
Romeu e Julieta, os personagens mais escolhidos pela turma na atividade. Propor
essa apreciacao dos trabalhos foi importante tanto para valorizar um esforgo realizado
ao longo de semanas, promovendo uma importante apreciacdo das producgdes da

turma, como também para que, de alguma maneira, pudéssemos realizar um tipo de
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avaliacdo coletiva. Ndo tem a mesma riqueza que poderia ter caso fosse feita
presencialmente, depois de uma atividade fresca na memadria, mas foi uma tentativa
de abrir, de alguma maneira, para a turma as questdes com que me confrontei quando

refleti sobre a avaliacao.
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4 REFLEXOES E DESAFIOS SOBRE O ENCONTRO ONLINE

Por que a cultura tecnovivial ndo foi restringida? Porque nao é
contagiosa. As reunies territoriais do corpo atual sdo contagiosas. E o
melhor elogio que Ihes podemos fazer: o contagio — como o entende Antonin
Artaud, em O teatro e seu duplo — prop8e uma zona da experiéncia humana
gue vai além da linguagem, que se conecta com a inefabilidade do espaco e
da matéria (DUBATTI, 2020, p.8).

Jorge Dubatti (2016) caracteriza o teatro como um acontecimento singular,
marcado por uma “estrutura-matriz” que o diferencia de outros modos de arte. O teatro
€ uma experiéncia que, assim como a vida, “ndo pode ser aprisionado em estruturas
in vitro, ndo pode ser enlatado [...] em gravacdes, filmagens, transmissdes via internet
etc.” (DUBATTI, 2016, p.129) teatro € marcado pelo convivio e é essa caracteristica
que o distingue da televiséo, do radio e do cinema. O convivio, que se da na reunido
das pessoas de corpo presente, em proximidade e troca humana, € contraposto pelo
autor pelo conceito de “tecnovivio”, experiéncia humana a distancia e sem presenca
fisica na mesma territorialidade, ou seja, “a cultura vivente desterritorializada por
intermediacdo tecnoldgica” (DUBATTI, 2016, p.129). Para que haja teatro, é
necessario que haja o convivio de pelo menos duas pessoas, alguém que produza

“poiésis corporal” e alguém que assista a essa producgéao:

Desse modo, chamamos de teatro, em um sentido genérico e
inclusivo: teatro-matriz, todos os eventos em que se reconhece a presenca
conjunta e combinada de convivéncia, poesia corporal e expectativa. O teatro
pode comportar elementos tecnolégicos (como na cena dita neotecnolégica,
cada vez mais difundida em Buenos Aires), mas ndo pode renunciar ao
convivio, a presenca corporal aurdtica produtora de venenos. Opomo-nos a
coexisténcia, entdo, a tecno-vivéncia, paradigma existencial do quotidiano
gue permite, gracas aos recursos tecnolégicos, estabelecer um vinculo
desterritorializado (sem encontro territorial) que permite o roubo ou a
transmissao digital e via satélite (literatura impressa, cinema, televiséo, video,
etc.), sdo praticas tecnoviviais. Na convivéncia, a territorialidade e o corpo
presente sdo condi¢cdes sine qua non. O teatro-matriz funda-se num
acontecimento de convivio + poiesis + expectativa: € um acontecimento-
matrizt®> (DUBATTI, 2016b, p. 11, tradugdo nossa).

15 De esta manera, llamamos teatro, en un sentido genérico e incluyente: teatro-matriz, a todos los
acontecimientos en los que se reconoce la presencia conjunta y combinada de convivio, poesia
corporal y expectacion. El teatro puede incluir elementos tecnoldgicos (como en la llamada escena
neotecnolodgica, cada vez mas extendida en Buenos Aires), pero no puede renunciar al convivio, a la
presencia auratica corporal productora de poiesis. Oponemos a convivio, entonces, tecnovivio,
paradigma existencial de la vida cotidiana que permite, gracias a recursos tecnolégicos, establecer
un vinculo desterritorializado (sin reunién territorial) que permite la sustraccion o la transmisién digital
y satelital (la literatura impresa, el cine, la television, el video, etc.), son practicas tecnoviviales. En el
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Na pandemia de Covid-19, € exatamente 0 convivio 0 que precisou mais ser
restringido, por questdes de saude e sobrevivéncia. A pandemia e o isolamento social
nos mostraram o quanto a convivéncia é importante para a vida humana e o peso da
sua falta, principalmente em um momento de luto e de desorientacao coletiva. Durante
a pandemia, ndo houve maneira de se fazer teatro, ndo foi possivel ir a escola. No
ensino remoto emergencial, qualquer educador precisou lidar com uma situacao
extremamente desfavoravel para o processo de ensino-aprendizagem, considerando
gue as relacdes em sala de aula sdo experiéncias de natureza parecida com a do
teatro, que necessitam da troca humana, do convivio.

As relagdes tecnoviviais, e isso inclui as aulas remotas online, passam
necessariamente pela desigualdade de acesso, ja que dependem essencialmente de
dispositivos que geram gastos financeiros. Nao s&o todos que possuem oS
equipamentos mais adequados, computador pessoal para estudar, internet com
estabilidade de conexdao e luz elétrica. Depender exclusivamente de relacdes desse
tipo expbe a desigualdade de acesso e sempre ira excluir muitos. Para aqueles que
possuem acesso aos equipamentos necessarios, dificuldades de outras ordens se
impdem: a distancia e a frieza do contato intermediado pelos meios tecnolégicos
geram apatia e distanciamento nos estudantes, impossibilitando a formacao de grupos
e favorecendo uma postura passiva e individualista, tal qual aquela que estamos téao
acostumados a assumir quando consumimos um produto visto pela tela.

E muito mais dificil e cansativo manter-se atento nesse contexto, as conexdes
nao sao vivas e, portanto, sdo mais frageis. Em uma aula online, ndo sao todos que
estéo dispostos a ligar suas cameras e microfones, seja pelo cansaco que a relagéao
entre telas gera, seja por um receio de exposicao exacerbada e inconveniente. Nem
todos possuem um local adequado para assistir as aulas, tendo que dividir espaco
com outras pessoas de casa. Ha também o receio de expor seu espaco pessoal —
afinal, € como se, em uma videoconferéncia, todas as pessoas, de alguma maneira,
tivessem acesso ao nosso mundo pessoal e intimo, com o poder de invadir nosso

espaco particular. O universo online tecnoldgico, ao contrario do convivio de corpo

convivio territorialidad y cuerpo presente son condiciones sine qua non. El teatro-matriz se funda en
un acontecimiento de convivio + poiesis + expectacion: es una matriz-acontecimiento.
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presente, também possibilita o registro de imagens e audios, 0 que permite tornar
eterno qualquer acontecimento. Para os adolescentes, principalmente em uma era de
extrema exposicao, circulacdo de informacdes e em que as pessoas se sentem muito
a vontade para sujeitar o corpo do outro a julgamento, isso pode representar uma
ameaca a autoimagem.

Partindo da identificacdo dos inumeros problemas impostos pelas relagbes
tecnoviviais e dado que o teatro é uma arte do convivio, perguntei-me ao longo do
processo qual era o sentido das aulas de teatro no ensino remoto. Se ndo ha teatro
sem a presenca territorial, como ter aula de teatro? A pergunta guardava um
sentimento de falta de sentido naquilo que eu fazia diante do espanto e da decepcéo
gque o mundo, aparentemente em uma de suas piores fases em comparagcdo aos
altimos anos, me causava. Qual o sentido de pensar em aula de teatro, em arte, com

todas as dificuldades impostas, em meio ao fim do mundo?

4.1 COPO MEIO CHEIO

Uma vez por semana, a professora Adriana reunia todos os estagiarios de
teatro para uma reunido de orientacdo. Essas reunidées eram um espaco precioso do
projeto, pois nelas conseguiamos nos inteirar sobre os processos de outras turmas
com outros estagiarios, recebiamos orientacdes, compartilhAvamos reflexdes,
conversavamos sobre leituras teoricas. Era 0 nosso principal espaco de criacao
coletiva e de apoio em grupo.

Foi em uma dessas reunides que a historia do copo meio cheio aconteceu e se
tornou tdo importante para mim. Semanas antes, eu havia escrito em um relatério
parcial e compartilhado com o grupo minhas duvidas sobre o ensino emergencial e as
aulas online. O grupo acolheu minhas insegurancgas e elas foram assunto em uma das
nossas reunides. A memoria que eu tenho desse dia € de que eu estava tao
convencida de que ndo havia nada que pudesse ser feito naquele cenario que tive
muita dificuldade em acessar falas mais otimistas sobre ressignificagdo do momento
ou de fazer o que fosse possivel ser feito. Uma fala da professora Adriana, entre tantas
outras as quais ndo tinha conseguido assimilar, me atravessou: quando ela
mencionou a imagem de um copo meio cheio para contrapor a minha postura de mirar

a energia apenas na dire¢ao dos problemas, em algum lugar, essa imagem preencheu



50

uma lacuna, como uma peca para o0 quebra-cabecas dificil que eu estava tentando
montar.

O estalo que essa imagem me causou haquele dia eu s6 consegui terminar de
decodificar ao longo do processo, incluindo o tempo de escrita do presente texto.
Pensar nas aulas dentro da pandemia como o copo meio cheio ndo tem a ver com
uma postura de fechar os olhos para os problemas e as incoeréncias do momento,
mas de assumir a responsabilidade de investigar saidas, ensaiar contornos, para
situacdes dificeis. E menos uma postura de falsa positividade, de uma busca por um
aprendizado pretensamente otimista de dentro em meio a uma tragédia sem igual,
que acaba em uma exaltacao estupida dos meios digitais como o "futuro” da educacgéo
— educacao para quem? —, como vemos em alguns veiculos de comunicacao, e mais
uma postura de “pensar a educacdo como um projeto de transformacéo e reflexao
critica que pudesse gerar atitudes positivas e de avanco” (SOARES, 2010, p.26).

A postura da professora Adriana se parece com a de Carmela Soares ao
realizar sua andlise da escola publica segundo o campo das possibilidades e ndo das
impossibilidades. Apesar de a autora falar de uma escola que ainda contava com a
possibilidade do encontro presencial, a relacdo continua sendo muito préxima. Ela fala
sobre essa postura ndo se tratar da defesa de uma estética do mal acabado, mas de
“verificar maneiras de ver surgir de dentro da escola uma pedagogia que vislumbre o

sonho, a fantasia e o desejo critico de mudanga” (SOARES, 2010, p.19).

O sistema politico, social e econdmico em que vivemos é muito
complexo e isso ndo pode roubar as nossas forcas. E verdade que tal
afirmativa exige do professor uma postura constante de vigilancia, reflexao,
colaboracéo, humildade, sentido de transformacéo e aprimoramento. Garantir
um espaco de criacdo dentro da escola exige o esforco consciente do
professor para nao se render as armadilhas sutis do sistema que desmobiliza
as energias, a confianca, o entusiasmo e 0 compromisso de todos (SOARES,
2010, p. 26).

Foi a partir desse lampejo inspirador que as perguntas mudaram. No inicio
desse processo, ainda me perguntava se seria possivel fazer jogo teatral no ensino
remoto, mas, com o tempo, fui compreendendo que, se eu quisesse considerar tanto
as condicOes praticas quanto a disponibilidade indicada pelos estudantes, precisava

antes refletir sobre que tipo de teatro eu queria ensinar.
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Que teatro pretendemos ensinar? Um teatro que reproduz o mundo,
gue impde valores, que dita as regras do bem-feito ou um teatro que abre as
portas da imaginacéo, que ndo cria certezas, mas que evoca 0 espirito de
curiosidade, imaginacao e paixao? (SOARES, 2010, p. 27).

Essa pergunta ecoa porque me ajudou a refletir sobre os principios daquilo que
eu estava propondo, sobre o que eu considerava essencial mesmo sem a
possibilidade de ensinar teatro e sobre como, nessas circunstancias, o jogo, tendo
mais ou menos elementos da linguagem teatral, ainda poderia ser uma direcdo para

uma busca de ressignificar o encontro das aulas de teatro no ensino remoto.

4.2 O JOGO E A BUSCA DE SENTIDO PARA AS AULAS NA PANDEMIA

As préticas artisticas em aula, ainda mais as que sao pensadas em meio a uma
pandemia, precisam garantir espacgo para a possibilidade de que os estudantes criem
pontes entre o eu e 0 mundo por meio do Iudico e do simbdlico. Ao estar inserida no
contexto de preparacdo de praticas e aulas online, ha a tendéncia de cair em uma
|6gica de transmisséo de informacdes, de tornar o encontro, ja frio e distanciado pelas
caracteristicas do meio, uma apresentacéo informativa. As vezes era importante tirar
um momento para trabalhar conceitos, mas faziamos também um esforgo para ir além.

De modo geral, minha preocupacdo maior era que os encontros ndo fossem
meramente protocolares apesar de estarem dentro do contexto escolar. JA que
estariamos virtualmente juntos a0 menos uma vez por semana, que N0SS0S encontros
pudessem ter momentos prazerosos e que as atividades pudessem ser um convite a
criacdo. Se o formato online dificultava a criagdo de grupos, procurava propor a
possibilidade de atividades coletivas; se passar tanto tempo em tela tornou-se uma
tarefa cansativa, pensava em oportunidades de criacdo offline. Era importante
transformar, em alguma medida, a obrigatoriedade das aulas de teatro em uma

oportunidade de ressignificagdo do mundo por meio de praticas ludicas.

Ao falar sobre educacédo estética, estou me referindo a educacao
plena do individuo que leva em consideracdo o ser humano como um todo
articulado, fisica, mental, emocional, politica e espiritualmente. A educacéo
estética proporciona ao aluno a oportunidade de se conhecer na relagdo com
0 outro e com o mundo de maneira integrada, participativa e criativa
(SOARES, 2010, p.19).
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Entendo que a educacdo estética se aproxima da ideia de “saber da
experiéncia”. Jorge Bondia escreve sobre o saber da experiéncia como uma educacéo
que passa pelo ponto de vista da experiéncia e do sentido, que se da por meio da
relacdo entre o conhecimento e a vida humana. Conhecimento e vida ndo no sentido
habitual, como o conhecimento entendido pela I6gica da utilidade, da mercadoria e,
entdo, do capital, e a vida compreendida em um sentido meramente bioldgico e de
satisfacdo de necessidades induzidas pela I6gica do consumo, mas segundo uma

concepcao de aprendizagem no e por aquilo que nos acontece.

Se a experiéncia é o que nos acontece e se o saber da experiéncia
tem a ver com a elaboragdo do sentido ou do sem-sentido do que nos
acontece, trata-se de um saber finito, ligado a existéncia de um individuo ou
de uma comunidade humana particular (BONDIA, 2002, p. 27).

A educacdo estética, assim como o0 saber da experiéncia, esta intimamente
relacionada com a forma como a vida nos atravessa e como fazemos os elos entre
nossas questdes fundamentais, intimas, e o mundo. E algo que gera um ciclo entre o
sentido, que é particular e s6 pode ser construido sozinho, e o universal objetivo, que
€ aquilo que esta no mundo, que foi construido coletivamente, que esta associado a
educacéao escolar. O jogo em aula constroi um espaco privilegiado, pois possibilita a
realizacdo desse ciclo por meio da manipulacdo das imagens significativas pelo
campo da imaginacao. O jogo é experiéncia, cria a sensagao de estar “separadamente
juntos”, € uma funcéo significante — “no jogo, existe alguma coisa ‘em jogo’ que
transcende as necessidades imediatas da vida e confere sentido a acao” (HUIZINGA,
1971, p. 4). O jogo possui um carater profundamente estético, tem uma natureza
“extra-ordinaria”. Quando jogamos, re-imaginamos a realidade.

Ao longo das atividades realizadas na EA, minha maior prioridade foi
estabelecer o jogo com base no ludico, na proposicdo de problemas a serem
resolvidos pela criacdo e pela construcao artistica, por oportunidades de relacéo e
composicédo coletiva. Mesmo que ndo pudéssemos nos relacionar de corpo presente,
gue as praticas pudessem ser vividas ho mundo privado doméstico, para que entao
pudessem ser compartilhadas com o coletivo por meio de gravacdes ou fotografias.

Era muito positivo poder observar producdées em que o0s estudantes
correlacionaram a proposta das atividades, como a criagdo de videos com

manipulagéo de objetos cotidianos, com seus gostos pessoais, referéncias ao mundo
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pop, aos acontecimentos atuais. Era como se, dentro do jogo proposto pela atividade,
acontecesse uma apropriacdo de elementos da comunicagdo de massas e uma
ressignificacdo desses elementos, dando-os cor e profundidade poética.

Acho muito curioso como o0 conjunto das atividades relacionadas com
manipulacdo de objetos gerou um vasto material de producdes desse tipo. Curioso
porque esse foi um dos temas para 0s quais eu senti mais dificuldade em conseguir
aceitacdo da turma, que, nos primeiros encontros sincronos ndo se arriscou muito a
participar dos experimentos de ressignificacdo de objetos, guardando-se apenas para
interagir por chat enquanto a professora e 0s estagiarios ocupavam as funcdes de
jogadores. Foi inclusive em um desses encontros que uma estudante deixou escapar
o0 comentario “aula aleatéria” enquanto me assistia brincar com um bule e transforma-
lo em um passaro. Teatro de objetos € uma vertente da linguagem teatral que se
afasta bastante da ideia mais corrente do que é “atuar”, afinal, o conceito de atuacéo
que a maioria de nés acessa ao longo da vida e aprende como aceita e respeitavel é
a atuacdo dramatica. Eu compreendi que aquela imagem gerava tamanho
estranhamento ao ponto do desconforto, do sentimento de vergonha alheia por ver
uma mulher adulta agir daquela maneira.

Apesar da dificuldade em convencer os estudantes a participarem dos jogos de
manipulacdo de objetos em encontros sincronos, recebiamos sempre trabalhos bem
elaborados, cheios de referéncias. Na Figura 16, o registro de alguns desses
exemplos. Mesmo no episédio do bule-passarinho, houve indicios do envolvimento da
turma, dentro de suas possibilidades naquele momento: eu ndo consegui ler o
comentario quando foi feito no chat da videoconferéncia, mas fiquei sem entender por
que, depois que deixei o bule de lado, havia mensagens de outros estudantes
comentando sobre o quanto era divertido me ver manipular os objetos. Elogios sempre
nos deixam felizes, e a turma com que eu trabalhava € muito generosa e aberta, mas
eles ndo tinham o habito de fazer elogios repentinamente, o que me deixou confusa.
S0 ao fim da aula, a professora Adriana me contou do ocorrido, da interferéncia que
fez via chat em relagdo ao comentario feito anteriormente e entdo eu pude
compreender o motivo das mensagens motivacionais de outros estudantes. Naquele
momento, eu achei meigo da parte deles, os que fizeram comentarios pareciam

preocupados com 0s meus sentimentos caso eu lesse que minha aula era “aleatéria”,
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mas, refletindo do ponto de vista do jogo, acho plausivel atribuir mais um possivel

significado.

Figura 16 — Objetos animados por estudantes

Fonte: imagem da autora®®.

Uma das caracteristicas do jogo é que ele sempre tem regras que determinam
o que vale dentro do seu proprio mundo. Todos 0s jogadores aceitam as regras para
jogar, sem espaco para ceticismo, e aquele que quebrar alguma regra acaba por
desmoronar o mundo criado pelo jogo. Uma regra implicita do jogo é que aceitamos
seu carater imaginativo, seus cédigos. Em um jogo de cena, uma regra parecida com
essa esta intuitivamente presente: enquanto aquele que atua finge ser um
personagem, quem assiste finge que acredita para que a representacdo tome corpo e
presenca. No caso do jogo de manipulacao dos objetos, o bule s6 se transforma em
passaro pela minha acao sobre ele na condi¢cdo de manipuladora e pela aceitacdo dos
estudantes de que aquilo de fato tornou-se algo vivo. A interrupcao da ilusdo com um
comentario que nos puxa de volta a realidade (de que em minhas maos havia apenas
um bule e de que eu sou uma adulta um pouco esquisita) quebra uma regra na relacao

dailusdo. Talvez as falas de incentivo a minha acao pudessem ser também uma forma

16 Captura de imagem retirada dos trabalhos de composicéo de objetos realizados por dois estudantes
da turma. Da esquerda para a direita, a primeira imagem € a foto de um personagem feito com
elementos naturais, usando folhas e um pepino; a segunda imagem ¢€ retirada de um video onde o
personagem é feito de luminéaria e aparece foleando um livro no escuro.
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de tentar retomar ou de “remendar’ o pequeno rasgo no universo ficticio daquele
momento.

Entre as atividades de manipulagcdo de objetos realizadas pela turma,
recebemos diversas propostas de ressignificacdo de objetos cotidianos, inclusive de
objetos que, nesse momento especifico, possuem um valor simbélico até maior. Fotos
como a de uma méscara de pano, usada para a prote¢cdo contra a Covid-19,
transformada em uma arraia (Figura 17), ou mesmo um vidro de &lcool em gel dentro
de um vaso (Figura 18), como se fosse uma flor. Entre pellcias de cachorro que
dancam coreografias ensaiadas de redes sociais e até luminarias transformadas em
senhores pensativos, eram visiveis as diversas possibilidades de jogo, mesmo que

entre manipulador, objetos e camera.

Figura 17 — A arraia

Fonte: imagem da autora'’.

17 Fotografia retirada do trabalho de uma estudante da turma.
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Figura 18 — Flor de alcool em gel

Fonte: imagem da autora’®,

Quando trabalhamos fotografias com o 3° EM, as imagens dos cenérios de
isolamento social também puderam se tornar jogos. Tanto na apreciacdo das criacdes
da turma por meio de quebra-cabecas como pela propria acdo de escolha do canto
da casa que poderia ser fotografado. As fotografias eram muito diferentes e revelavam
diferentes aspectos da pandemia. Varios estudantes escolheram seus quartos para
registrar, com camas baguncadas e mesas de trabalho cheias de informacdes. Outros
tantos escolheram ambientes externos, janelas, a visdo do mundo do ponto de vista

de casa (Figura 19).

Figura 19 — Fotos de casa: A visdo do mundo

Fonte: imagem da autora’.

18 Fotografia retirada do trabalho de um estudante da turma.

19 Fotografia retirada do trabalho de uma estudante da turma.



57

Uma imagem muito bonita e potente criada por essa turma foi fotografada por
tras de algum objeto que causava a ilusdo de que o observador via a casa de um dos
lados de uma jaula (Figura 20). Outra estudante escolheu compor uma fotografia
encenada, cheia de simbolos que remetiam a tristeza, desamparo e agonia, associada
a um poema em tom melancélico sobre a saudade do tempo pré-pandemia (Figura
21). Transformamos as fotografias em quebra-cabecas que precisavam ser resolvidos
coletivamente pela turma e, com as fotografias montadas, os estudantes tentavam
descobrir qual o material poético que se relacionava com a foto em questdo. Nessa
ocasido, encontramos 0 meio do jogo para aproximar os estudantes das producdes
de seus colegas, fazendo com que essa apreciacdo necessariamente fosse ativa e

relacional.

Figura 20 — Fotos de casa: Jaula

Fonte: imagem da autora®.

20 Fotografia retirada do trabalho de uma estudante da turma.
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Figura 21 — Fotos de casa: Insone

Fonte: imagem da autora®®,

De maneira geral, o traco mais presente e mais importante, para mim, do jogo

” 113 ” “*

foi 0 aspecto do “e se” ou do “como se”. “Cante como se fosse...”, “e se nosso heroi
enfrentasse...”, “e se esse objeto tivesse vida?”, “... crie um figurino como se fosse um
figurinista”. Acho que esse é o aspecto que melhor relaciona o universo de qualquer
jogo ao clima de uma aula de teatro viva, pois € a partir do “e se” e do “como se” que
nos sentimos confortaveis para provar o improvavel, para se jogar em situacdes que,
fora do ambiente seguro da aula de teatro, ndo se pudesse testar. O campo do “e se”
€ um campo de ensaio de possibilidades, de reconstruir acontecimentos que nos
atravessam em uma escala tangivel, possivel de manipular em novas imagens e
novos significados. Fez muita falta ndo poder estar em grupo, em corpo presente com
meus interlocutores e parceiros de jogo, e tenho certeza de que essa falta foi sentida
por eles também. Meu esforco foi de procurar mais do que uma compensacgao para
essa falta, meu esforco foi de investigar junto com todos que estiveram comigo em
telepresenca nesse periodo o sentido do jogo para a sobrevivéncia em tempos de

pandemia.

21 Fotografia retirada do trabalho de uma estudante da turma.
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5 CONCLUSAO

E justamente nesse momento que os artistas véo trabalhar. No ha
tempo para desespero, nao ha lugar para autopiedade, ndo ha necessidade
de siléncio, ndo ha espacgo para o medo. Falamos, escrevemos e criamos
linguagens. E assim que as civilizagdes se curam. Sei que o mundo esta
machucado e sangrando e, embora seja importante ndo ignorar sua dor,
também é fundamental se recusar a sucumbir a sua malevoléncia. Assim
como o fracasso, o caos tem informacdes que podem levar ao conhecimento
- até mesmo a sabedoria. Assim como a arte??2 (MORRISON, 2015, traducéo
nossa).

Gostaria de resgatar o “e se...” ndo s6 como um dispositivo de jogo, mas como
uma possibilidade concreta frente as novas e velhas questées do mundo, como um
disparador para continuar buscando significados, para continuar em acdao.
Exatamente por causa do “e se...” foi possivel passar pela pandemia, pelas aulas
online, e compreender a importancia de vislumbrar a mudanca por meio da acdo. E
um convite para mudar o ponto de vista, ou para apurar o olhar. Agora entendo que
essa postura constitui uma ética do professor. Uma postura que ndo nega o contexto

no qual estamos inseridos, mas que reconhece que:

A ideologia fatalista, imobilizante, que anima o discurso neoliberal
anda solta no mundo. (...) insiste em convencer-nos de que nada podemos
contra a realidade social que, de histdria e cultural, passa a ser ou a virar
‘quase natural’ (FREIRE, 1996).

Assumir esse posicionamento como uma ética do trabalho docente é muito
dificil, as forcas que nos jogam no sentido da imobilidade parecem muito maiores e
mais fortes do que noés. Hoje vivemos a pandemia, mas quantos momentos
desesperancosos precisaram ser enfrentados para conseguirmos imaginar futuros
diferentes? E preciso se manter vigilante, critico e reflexivo sobre si mesmo e o préprio
trabalho - e isso eu s6 pude compreender firmemente a essa altura da minha formacao,
agora na pandemia, com a observagao da postura e do trabalho da professora Adriana,
gue é sempre muito inspirador para nés estagiarios, mas também da lembranca dos

outros professores que marcaram a minha trajetoria como estudante da escola publica,

22 This is precisely the time when artists go to work. There is no time for despair, no place for self-pity,
no need for silence, no room for fear. We speak, we write, we do language. That is how civilizations
heal. | know the world is bruised and bleeding, and though it is important not to ignore its pain, it is
also critical to refuse to succumb to its malevolence. Like failure, chaos contains information that can
lead to knowledge—even wisdom. Like art.



60

porque ao vivenciar a pratica, pude deixar de ver o professor do ponto de vista de
aluna para me ver como professora na constituigdo da minha identidade de professora
(PIMENTA, 2005). E se... eu ndo tivesse me encontrado com eles, sera que a minha
relacdo com a educacédo hoje seria a mesma?

E partindo desse ponto de vista que ndo deixo de concordar com a provocacao
que Toni Morrison faz aos artistas - e por que ndo estender também aos professores?
Pois, agora € exatamente 0 momento em que precisamos trabalhar, é impossivel
escapar a responsabilidade da construcéo de uma presenca no mundo. E preciso que
possamos agir para nos contrapor a barbarie. E preciso agir no mundo para
desnaturalizar a malvadeza que tentam instituir como inevitavel. Langar o “e se...”
para pesquisar possibilidades em meio ao caos, ensaiar novas maneiras de viver, de
adiar o fim do mundo.

Caminhamos para o final da pandemia, com o desenvolvimento das vacinas e
a flexibilizagdo do isolamento social. Aqui no Brasil as escolas retornam ao ensino
presencial e 0 que essa experiéncia intensa e traumatica deixa para todos nds sédo
guestdes. Esse periodo vivido em coletivo, mas em teleconvivio, ndo pode ser
naturalizado. Nao podemos simplesmente aceitar o discurso do “novo normal”, tao
imobilizante quanto a ideologia fatalista que Paulo Freire menciona, tdo mantenedora
de um status quo. Discursos como esse surgem para nos entorpecer e para evitar que
possamos elaborar criticamente e simbolicamente acontecimentos com a poténcia de
gerar mudancas de paradigmas. E preciso que olhemos para a pandemia de Covid-
19, mas principalmente para as condic6es que tornaram possivel tudo de pior que
decorreu dela.

Adorno (1995) escreve, em Educacdo apés Auschwitz, alguns apontamentos
para pensar como a educacao deve se articular para evitar mais episodios de barbéarie
como o de Auschwitz, o maior campo de concentracao do nazismo. O autor fala sobre
a necessidade de identificarmos os mecanismos que tornaram possivel a barbarie e
a conivéncia das pessoas, que foram capazes de viver sabendo dos horrores do
holocausto. Infelizmente esse texto gera ressonéancias em nosso tempo. O
pensamento que possibilitou a barbarie sobre a qual Adorno escreve é como 0
pensamento que possibilita a barbarie nos nossos tempos e em nNOsso pais - e vale

ressaltar que essa barbarie é anterior a covid, mas se intensificou com a pandemia.



61

N&o é de hoje que naturalizamos a violéncia. Durante a pandemia as pessoas
foram deliberadamente expostas a doenca, houve testes de medicamentos em
pessoas doentes nos hospitais, muitos foram deixados para morrer asfixiados, outros
tantos estdo passando fome. As criancas assassinadas pela policia ndo geram
comocao. As criancas sugadas pelo maquinario de garimpo ndo geram comocéao. O
discurso absoluto da eficiéncia reina, afinal, o “Brasil ndo pode parar, a economia nao
pode parar’ mesmo quando sair de casa significa correr risco de vida. E
impressionante como a realidade que vivemos é proxima a situacdo descrita por
Adorno.

E como se tivessem elegido uma casta, a humanidade, e todos que
estdo fora dela sdo sub-humanidade. Nao séo s6 os caicaras, quilombolas e
povos indigenas, mas toda a vida que deliberadamente largamos a margem
do caminho. E o caminho é o progresso: essa ideia perspectiva de que
estamos indo para algum lugar. Ha um horizonte, estamos indo para |4, e
vamos largando no percurso tudo que nao interessa, o que sobre, a sub-
humanidade - alguns de nés fazemos parte dela (KRENAK, 2020).

Faz-se necesséario que ndo deixemos de refletir sobre esse momento, que
pensemos em uma educacédo pés-Covid 19 que possa ser dirigida a uma autorreflexéo
critca (ADORNO, 1995). Simplesmente saber que todas as violéncias estdo
acontecendo nao é o suficiente para que a mudanca seja possivel, afinal, nunca fomos
tao invadidos pela informacao. “Por isso a énfase contemporanea na informacéo, (...)
a informacao nao faz outra coisa que cancelar nossas possibilidades de experiéncia”
(BONDIA, 2002). O excesso de informacdo ndo permite que possamos de fato ser
atravessados pelas coisas que acontecem, que possamos construir relacbes de
subjetividades, que possamos ser afetados.

Pensar em uma educacdo comprometida em elaborar os dltimos
acontecimentos a fim de que possamos agir sobre a barbarie do nosso tempo sem
duvidas passa por elabora-los simbolicamente por meio da estética e do ludico. Como
professores e artistas, podemos colaborar nesse processo que também é um “e se...”,
ja que serd inevitavel pensar criticamente sobre a pandemia sem repensar nosso atual
modo de vida e o0 que entendemos como humanidade - e quem esta incluido nessa

ideia de humanidade.
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