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RESUMO

Teatro Folia: Descricdo de um processo artistico-educacional

A dissertacdo investiga o Teatro Dramatico Popular e seus elementos
pedagogicos agregados a pratica da atividade artistica na escola e descreve um
processo de ensino-aprendizagem através do Teatro de Cultura Popular. As
propostas de atividades séo direcionadas aos alunos do Ensino Fundamental Il, para
serem aplicadas em sala de aula, junto as técnicas e os procedimentos que
facilitardo o aprendizado e a formacédo artistica do aluno. Varios pesquisadores e
tedricos possibilitaram uma base tedrica a pesquisa do Teatro de Cultura Popular na
escola como: Viola Spolin, Ana Mae Barbosa, Flavio Desgranges, Richard Courtney,
Ricardo Japiassu, Altimar Pimentel, Hermilo Borba Filho, Lourdes Ramalho. A teoria
dard suporte a construcdo concreta de informacdes e procedimentos através do
ensino de Teatro a partir das raizes do Teatro Dramatico Popular. Os alunos foram
avaliados de acordo com cada etapa do processo, salientando que, a cada jornada
havera procedimentos avaliativos diferenciados, entre as jornadas de aprendizagem
estdo: As brincadeiras e atividades ladicas, Jogos dramaticos, Exercicios teatrais e
Jogos de improvisagdo, possibilitando a interrelagcdo dos alunos, sua formacgéo
estética e artistica e o estudo das técnicas da improvisacéo teatral dos brincantes
populares interconectados ao fazer teatral. Com carater pedagoégico, as atividades
propéem uma reflexividade sobre as artes e a aquisicdo do educando ao Teatro de
Cultura Popular, sendo as atividades, contextualizas ao seu cotidiano, tendo como
ponto de partida a fruicdo do saber.

Palavras-Chave: Cultura Popular. Teatro/Educacao. Ensino-Aprendizagem.



ABSTRACT

Theatre Sheet: Description of an artistic-educational process

The dissertation investigates the Popular Drama Theatre and its teaching
related elements the practice of artistic activity in school and describes a process of
teaching and learning through the Theatre of Popular Culture. The proposed
activities are directed at elementary school students Il, to be applied in the
classroom, with the techniques and procedures that will facilitate learning and artistic
development of the student. Several researchers and theoretical allowed a
theoretical basis for research of Popular Culture Theatre at school as Viola Spolin,
Ana Mae Barbosa, Flavio Desgranges, Richard Courtney, Ricardo Japiassu, Altimar
Pimentel, Hermilo Borba Filho, Lourdes Ramalho. The theory will support the
concrete construction information and procedures through theater education from the
roots of the Popular Drama Theatre. Students will be assessed according to each
step of the process, stressing that every day will be different evaluative procedures
between learning journeys are: The games and play activities, dramatic games,
drama exercises and improvisation games. Allowing the interrelation of the students,
their aesthetic and artistic education and the study of the techniques of theatrical
improvisation of popular brincantes interconnected to do theater. With pedagogical,
the activities propose a reflexivity on the arts and the acquisition of educating the
Theatre of Popular Culture, and the activities, contextualizas to their daily lives,
taking as its starting point the fruition of knowledge.

Keywords: Popular Culture. Theatre/Education. Teaching and Learning.
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INTRODUCAO

Para entender o teatro na educacdo e sua funcdo pedagdgica na escola
contemporanea, observo a realidade brasileira e alguns fatos da sua historia. Um
povo diversificado e multicultural, advindo da Monarquia, dos governos republicanos
até chegar ao governo democratico, recentemente implantado, com gestores que
buscam formas de desenvolvimento, com referéncias em paises democraticamente
mais desenvolvidos. Fronteiras muito extensas que facilitam o contato e a troca entre
as pessoas de todo o continente, estendendo um lago de sincretismo e uma mistura
de ragas e etnias que enriquece e transforma a cultura em terras brasileiras.

Nesta dissertacdo, pretendo mostrar o processo de formacao dos alunos da
escola basica, em que trabalhei como professor de Artes, desde os anos de 2004 e,
restabelecer uma ligacdo de ensino-aprendizagem com as raizes do Teatro de
Cultura Popular. Durante anos, fui acumulando uma série de exercicios e dindmicas,
as quais utilizam as técnicas dos brincantes populares aos conceitos do Teatro na
Educacado. Estes experimentos educativos foram iniciados quando fui professor na
Escola Municipal Professora Maria Madalena de Pontes Rodrigues, no distrito de
Ibiranga, pertencente ao municipio de Iltambé, na Zona da Mata pernambucana, se
estendendo as outras escolas do municipio da cidade de Itambé, na qual trabalhei
até o ano de 2012 e, a partir desse ano, passei a trabalhar no Estado do Rio Grande
do Norte, como professor de Artes na Escola Estadual Dr. Geraldo de Andrade
Teixeira, na cidade de Caicara do Rio do Vento, na qual leciono alunos do Ensino
Fundamental e Médio, e, consequentemente, utilizei 0 mesmo método de trabalho
gue vinha pesquisando, a utilizacdo dos elementos do Teatro de Cultura Popular na
abordagem pedagdgica nas aulas de Teatro na escola.

Para entender melhor como funcionam estes jogos e exercicios na sala de
aula, sera dissertada uma série de encaminhamentos e apontamentos que
proporcionara uma base de informacdes ao leitor, para que compreenda o0 processo
de aprendizagem, através de uma jornada de continuidade e conhecimento, uma
abordagem aos conceitos de Teatro na educagédo, suas formas de aprendizagem e
observacédo na arte dos brincantes.

Como surgiu o termo “folia”, o qual da o titulo a este trabalho de pesquisa-
acdo? Eu nasci em uma regido em que o sistema canavieiro € dominante, muito

antigo e duradouro, que reflete diretamente nas cidades que fazem parte desta
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regido e nas pessoas que nelas residem, afetando 0s seus costumes, 0 seu
cotidiano e, diante deste sistema, que desde os tempos longinquos, nesta mesma
regido, foram escravizados muitos negros africanos, eles fazem parte da cultura e da
historia local, muitos, que com a libertacdo dos escravos, passaram a viver em
vilarejos ao redor dos engenhos, formando as cidades atuais, que formam a Zona da
Mata pernambucana e o brejo paraibano.

Lembro-me com muito afinco de minhas memérias de crianca, quando via o
Bumba-meu-boi, os Caboclinhos e La ursa® a desfilarem pelas ruas da cidade nos
periodos de festas populares e, principalmente, no carnaval. Esta minha memoria
afetiva, sempre esteve presente em qualquer processo artistico que viesse a
desenvolver e, foi assim, também, nesta pesquisa.

Quando passei a dar aulas de Teatro na escola, no inicio, eu criava 0s
exercicios através dos jogos e das cenas que 0s brincantes desenvolviam nas suas
apresentacoes, 0s quais passaram a dar resultados positivos nas aulas e, assim, fui
sentindo estimulo para desenvolver a pesquisa. Em algum momento das aulas, o
aluno tocando um pandeiro, em outro cantando, em outro danca passos do Cavalo-
marinho. Neste sentido, os exercicios foram sendo criados e adaptados, como por
exemplo: caminhar da forma que caminha o personagem da Catirina, dos brincantes
do Cavalo-marinho — através de uma caminhada desconstruida e nada comum. E
com a continuidade das atividades, este processo resultava, muitas das vezes, em
experimentos mais ousados e criativos, como em exercicios de improvisacao a partir
de um roteiro pré-estabelecido e encenado pelos alunos.

Estes resultados foram me deixando cada vez mais curioso, ao descobrir que
poderia utilizar de uma cultura local e contextualiza-la ao teatro educacéo, voltada
para uma estrutura estética pouco definida como a dos brincantes, que, na minha
infancia, enchiam meus olhos de curiosidade e medo, medo do desconhecido, medo
do grotesco, como um teatro na educagdo — invisivel e novo, que guardam uma
grande carga de signos de sua mitica ancestral e os ricos valores da arte do ator.

Valores estes, formam jovens, em cidadaos participativos e atuantes, estas
virtudes que trazem os brincantes, do respeito e das verdades advindas dos seus

ancestrais, muitos dos brincantes guardam estes sérios ensinamentos, outros

! Urso do carnaval cujas origens encontra-se nos ciganos da Europa que percorriam a cidade com
seus animais, presos numa corrente, que dancavam de porta em porta em troca de algumas moedas,
ao som da ordem: "danca la ursa!".
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aprendizados que servem a estética de sua brincadeira. Trazem em sua alma, em
sua genética, uma sabedoria que, ao longo da vida, vai redescobrindo e
autoalimentando, refazendo a arte do teatro, com seu sincretismo, com seus Novos
formatos, recriando-se junto as propriedades artisticas e a simplicidade do povo.

Este encantatério de imagens, cores, danca, muasica e poesia, translada um
espaco do universo ficcional, uma grande folia de brincadeiras, uma festa popular
criativa e ladica, um encontro entre personagens e folibes, um enredo feito
dialogicamente a Pedagogia, para construir e formar um ser humano, com a
capacidade de apreciar e ter a sensibilidade de criar através de um processo de
aprendizagem e conhecimento, junto aos seus colegas e o professor.

Agora no século XXI, outra forma de opressdo — a midiatica, deixa cada vez
mais distante os jovens da cultura popular e os costumes do povo, devido as
informacBes globalizadas que se misturam aos costumes locais, mudando seus
hébitos e, muitas vezes, superando e redimensionando um novo jeito de ser das
pessoas. Uma mudanga pode ocorrer, dentro de uma sociedade como a nossa, por
exemplo, a tecnoldgica, mas, que ela mude, levando seus costumes e preservando
seus saberes e fazeres, realimentando suas verdades e seus valores diante de um
mundo cada vez mais complexo e inovador.

Neste sentido, um turbilhdo de informacbes aparecia, as minhas lembrancas
pessoais, junto a histéria do povo do Nordeste brasileiro, e, me veio ao pensamento,
resumir todo este enredo, a palavra “folia”, que simplificava e aglutinava tudo que
gostaria de expressar, através de um formato artistico, como os dos brincantes
populares e sua pedagogia criativa. Encontrei o primeiro registro do termo, na
dramaturgia de Gil Vicente?, poeta portugués que desempenhou uma tarefa de
masico, ator e encenador, incorporando 0s elementos populares na sua escrita e
qgue influenciou, por sua vez, a cultura popular portuguesa e, consequentemente a
nossa.

O termo “folia” aparece no Auto da sibila Cassandra, representado entre 1502
e 1536, e escrito, muito provavelmente, por volta de 1513, Vicente menciona o termo
“folia”, pela primeira vez, quando traz a cena Saloméao e os profetas. A dramaturgia

escrita pelo renascentista portugués e com a tradugéo para a Lingua Portuguesa no

’ Gil Vicente (c. 1465 — c. 1536) é considerado o primeiro grande dramaturgo portugués, além de
poeta de renome. Enquanto homem de teatro, parece ter também desempenhado as tarefas de
musico, ator e encenador. E considerado o pai do teatro portugués.
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livro Auto de sibila Cassandra: Gil Vivente, organizado e traduzido por Alexandre
Soares Carneiro e Orna Messer Levin (2007, p.89), em que fica bem explicito o texto
exato que menciona o termo:

Salomao traz, Isaias, Moisés e Abrado, cantando todos quatro
de folia® a cantiga seguinte:

Quéo sanhosa esta a menina!
Ai Deus, quem lhe falaria?

Volta

Pela serra anda a menina
O seu gado a repastar,

tdo formosa como as flores,
tdo sanhosa como o mar.
Tao sanhosa como o mar.
esta a menina.

Ai, Deus, quem lhe falaria?

A palavra “folia” pode significar uma danca veloz de muitos pares, ao som de
um pandeiro, uma festa alegre e ruidosa ou um folguedo popular, ou personagens
alegoricos que simbolizam a alegria, representada por uma figura de mulher vestida
com uma espécie de espartilho com pontas decoradas de guizos e com uma boneca
na mao. Os brincantes populares do Nordeste sao encontrados, mais
especificadamente, na Zona da Mata pernambucana e no brejo paraibano, os
brincantes da cultura popular, sdo figuras alegres e vibrantes, muitas vezes
anarquicas, soberbas, grotescas e sarcasticas, que provocam o encantatério do
povo local.

Um universo de imagens e cenas que possui uma linguagem propria e
natural, advindas das herancas ibero-europeias, traz personagens fantasticos com
formas recriadas do teatro europeu, possui uma grande variedade de figuras e
cenas, com cantos e dancas. Encontramos varios procedimentos criativos no
processo de criacdo, uma diversificacdo de cenas e acdes, algo muito comum entre
as manifestacfes populares, possui um enredo para ser improvisado nas suas
apresentacoes e quase sempre muito parecido quando similares. E diante deste
guadro monumental de imaginacao e sincretismo, pensei na expressao que chamo —

Teatro Folia, para aglutinar todo um material de um processo de ensino-

3 Antiga danca portuguesa movimentada, acompanhada por cantos. Dang¢a popular muito alegre e

ruidosa.
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aprendizagem, a partir das técnicas que utilizam os brincantes populares, mais
especificadamente do Teatro de Cultura Popular.

O Teatro Folia € a arte de fazer e aprender fazendo, como a improvisacdo
que transforma os momentos restabelece um novo contado com as relacdes
interpessoal do aprendiz para conduzi-lo ao universo educativo e pedagdgico.
Possui um didlogo de formacdo pedagdgico e estético e uma producdo da
comunicacdo, com exercicios que desenvolvem a sensibilidade e aliteracéo,
produzindo, tanto a satira ou farsa, o lirismo ou drama nas a¢fes pedagodgicas que
auxiliam o aluno na realizacdo do jogo. Como uma troca levada pelas pernas com
saltos e acrobacias reinventam passos, como 0 negro quebrando a cabaca em sua
danca, uma expressdo continuada, vibrante e aberta. A arte dos povoados, da
comunidade, da escola nova e critica, uma pedagogia da descoberta, buscando as
verdades do conhecimento, provocando o ludico e a reflexao.

A arte da raiz teatral, dos luso-espanhdis, das herancas medievais, do
“aprender a aprender”, do “verdadeiro mais que verdadeiro”. Uma linguagem direta,
simples e coloquial, revelada a partir das improvisagcfes de suas personagens,
através de acontecimentos e fatos traduzidos em pequenas cenas e, através dos
olhares, movimentos, ritos, da troca entre os alunos, acontece o ato do aprendizado.

Estas raizes culturais sdo advindas do ser humano que a modernidade tomou
miscigenado e catastréfico, sdo seres que tem o poder e, que é perdoado,
maltratado, pela sociedade de castas que tem a guerra, da escravidao, da opressao,
do descaso e faz desta falta seu alimento criativo. O desejo de mudanca do povo
gue sofre, mas, ndo tem pressa, sobe a ladeira da promessa, espera Jesus numa
saida da quermesse, na fé de viver, na lutar que toma como sentido. E a encenacéo
de Maria das Neves com os espiritos das matas que traz Tupa de volta, para que
veja a crianga que danga ‘caboclinho’ com as almas dos velhos indios, tem a luta do
nordestino, que o seu destino, uma flecha no alvo.

Na revolucdo e no tempo, ha continuidade, as transformacfes levam o
homem a reconstruir, a buscar sua propria historia e a lutar por sua liberdade. Uma
expressividade nitida na sociedade brasileira atual, mas, a forca que vem através
destas manifestacbes sdo muito significantes para os brincantes. Neste processo de
pesquisa, tratamos este enredo do Teatro de Cultura Popular como uma criativa e
espontanea arte que caracteriza o povo do Nordeste. As raizes, 0s costumes e as

tradicbes mistificam e caracterizam este povo, o seu pais e identifica a suas
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comunidades, trazem elementos artisticos e verdades poéticas que transitam entre o
divertimento e o aprendizado, como as manifestagdes do cavalo-marinho, auto do
pastoril, crencas e festas populares e no teatro de bonecos.

A criacdo espontanea dos brincantes tem uma forca de expresséo
exuberante, resiste e reinventa-se ao longo do tempo, tratando-se de um fenémeno
hibrido, consistente, descontinuo e aleatorio. Essas manifestagcbes ganharam mais
forca no inicio do século XX, apos a liberdade dos escravos no Brasil, que com a
implantacéo da Lei Aurea, em 1888, assinada pela Dona Isabel Princesa Imperial do
Brasil, com a viagem de D. Pedro Il ao exterior, 0o pai da princesa, foi extinta a
escraviddo no pais. Os negros saiam das senzalas e se reuniam em campos e
colinas, muitos foram para o interior dos estados, lugar pouco povoado devido a
dificuldade e acesso a agua e alimentos, muitos desses escravos ja se encontravam
em mocambos afastados e exerciam sua religido e sua fé, em seus rituais e
sacrificios aos seus deuses e protetores.

Em tempos remotos, durante o século XX, grupos de pessoas migram e
espalharam-se por diversas localidades do pais, indo para os sertdes na saga
descrente da sobrevivéncia, para desbravar uma terra arida e sem leis; outros
negros viviam em vilarejos no interior do pais, arruinados, a submissao das usinas
de acucar, um tipo de sistema escravocrata moderno, remanescentes dos engenhos
da época das capitanias hereditarias; ou até mesmo, se amontoando em favelas e
morros nas cidades grandes e capitais, criando uma periferia, desfavorecida e
negligenciada. Uma favela nua, escancarada, na qual, mostram o desrespeito a que
0 povo esta sendo submetido.

O surgimento das cidades e das comunidades no pais foi tomando conta dos
lugares, foram entrando nas matas e na sertania, fazendo estradas e acudes, pontes
e ferrovias, crescendo ao longo dos anos. Mostrando ser um pais
desenvolvimentista com grandes barreiras para superar a pobreza e a desigualdade.
Tém na educacéo diversas possibilidades de emergir e de alcancar metas para dar a
populacao dignidade e uma possibilidade de futuro, meios para sonhar e questionar
sua sociedade. A arte entra neste estado para redescobrir dimensbes de
relacionamento e convivéncia entre as pessoas, entra como ferramenta para refazer
as acdes e conflitos que resulta do convivio no cotidiano das pessoas, “ndo € o
velho teatro didatico; ao contrario, é pedagdgico, no sentido de que todos
aprendemos juntos.” (BOAL, 2008, p.29).
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A Aristocracia no Brasil, os povos de cor branca possuiam as terras e os bens
manufaturados, tinham posses e podiam investir seu capital, tinham possibilidade de
crescimentos e de prosperidade em muitas localidades do pais. Seus sucessores
herdaram uma classe privilegiada, esta minoria estd com grande parte dos bens do
pais e, uma grande massa, sem vez, nem voz, apertando-se nas grandes cidades
em busca de trabalho e sobrevivéncia esta com esta sobra. Uma nova sociedade
que emerge das entranhas da resisténcia, produzindo um sincretismo de racgas e
crencas, dando origem a uma manifestacdo cultural oriunda dos mistérios da
criacao, da sabedoria e da criatividade do povo dos africanos, que levados nas naus,
traziam consigo toda uma carga de signos e costumes de um povo ainda
desconhecido.

Passa o0 tempo e 0s anos e encontramos diversas faces cruéis do ser homem
neste sistema, impressas no quadro da realidade atual: muitas guerras e conflitos
sociais, lideres perversos, governantes negligentes, violéncia descontrolada etc. Nas
cidades, 0s negros, muitas vezes, nos guetos e vilarejos, sendo assassinados e
presos, dentro de um sistema quase sempre sem saidas. Destes cem anos
passados, percebem-se como estas raizes criaram resisténcia, em um processo
lento e continuo, ganham um sentido, pelo qual se cristalizava uma heranca de
fazeres populares, encaminhando sua estética para um produto artistico muito rico e
criativo, como em toda arte autoral, ganha a notoriedade e visibilidade.

Este sincretismo esta na musica popular através das batucadas do maracatu,
na literatura popular com seus personagens irreverentes, hoje, muitos desses
brincantes sdo patriménios imateriais do Brasil, possuidores de uma criatividade
inovadora que se formam nas dimensdes intelectuais da arte. Alguns destes
brincantes estdo em Pernambuco, mas precisamente, na regido da Zona da Mata
pernambucana, brincantes como: Mestre Inacio Lucindo da cidade de Camutanga,
Mestre Agnaldo de Condado, Mestre Pedro Luiz da cidade de Itambé e a Familia
Salustiano de Olinda, regido metropolitana do Recife e na capital da Paraiba, o Boi
de Reis Estrela do Norte do Mestre Pirralhinho.

Posso descrever melhor uma ascensdo destas manifestacdes, através de
relatos de integrantes do Maracatu Cruzeiro do Forte, da cidade de Nazaré da Mata,
em Pernambuco, afirmam que em 1929, algumas pessoas foram fazer uma limpeza
de uma cacimba, perto do monumento do forte, em Olinda, as pessoas depois de

limparem a cacimba, depois de terem bebido e fumado, sairam batendo tambores

16



pelas ruas e ladeiras da cidade alta, os homens e mulheres desta comunidade
gostam de bater, de fazer algazarra nas ruas, quando chegaram ao cruzeiro, ficaram
repousando embaixo de um pé de oitizerio?, bebendo e tocando, tiveram a ideia de
fazer o maracatu.

As mulheres acompanhavam o maracatu desde crianca, 0s pais e as maes
levavam para o maracatu os filhos ja com suas fantasias, uma festa, para recriar
uma arte tao original. Nos dias de carnaval, ganhavam mais notoriedade e saindo
em blocos, a desfilarem em cortejo pela cidade, tocando e dancando o fervor de uma
nova cultura de raiz popular, que busca espontaneamente sobreviver como tudo que
nasce e submete-se a crescer, possuir um formato, uma vida. Uma possibilidade de
libertacdo que levanta o ser humano a se colocar no lugar do outro, “do homem
simples que faz da astlcia, da esperteza a arma para sobreviver. Este €&, por
Exceléncia, o herdi de nosso teatro — um teatro em processo.” (PIMENTEL, 2003,
p.27)

Para que aconteca o teatro, depende de fatores para que se realize a magia,
precisa-se de uma finalidade — da emocéo de cada personagem, dos atores que as
interpretam. Para realizar as intencdes de cada cena, as a¢fes dos conflitos e o
dialogo com a plateia, todos tem que estar envolvidos no processo, confluindo suas
ideias para que se torne realidade, o sonho, para ser teatral. Esta forca que emana
da criacdo tem pegadas fincadas na Pedagogia, uma troca de aprendizado e de
conhecimentos que resulta em uma obra de arte. Esta realizacdo renova o espirito
dos atores, realimenta sua caminhada e abre possibilidades para novas jornadas e
desafios no fazer artistico. Isto é enriquecedor, é uma ferramenta com grandes
vertentes para uma educacdao criativa, para isso, tém que ser aplicadas corretamente
na escola, com os elementos do teatro, sendo dissecado e trabalhado para fins
pedagdgicos, para produzir conhecimento e para trilhar um caminho de criatividade e
desafios.

O Teatro Popular do Nordeste coloca em cena experiéncias, conflitos e
tensbes da realidade do povo, servindo de ferramenta a reflexdo e observacdo do
contexto de cada realidade. Defende o conceito de um teatro popular, a dramaturga
e professora Lourdes Nunes Ramalho, nascida no Rio Grande do Norte, mas

resistente em Campina Grande, na Paraiba, sempre viveu entre os dois estados.

* O oiti, também chamado oitizeiro, é uma arvore da familia que pode atingir entre oito e quinze
metros de altura.
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Lourdes, apoiando-se, sobretudo, no trabalho de recriacdo das narrativas do
imaginario popular, traduzindo a intengéo de levar a populacao local a reconhecer a
si mesma e a sua cultura, desta forma, reinventar as possibilidades de criacao,
juntamente com o desenvolvimento intelectual, interpretacdo e a visdo critica,
guando dimensionados a visdo pedagogica do ensino.

Neste contexto, o teatro popular possibilita uma visao livre e significativa dos
fatos, exercita muitas a¢Bes de conflitos, através do jogo, como uma proposta
estética voltada para o desvendamento de novos ritos, ressignificando as raizes
étnico-culturais do universo popular nordestino, especialmente as que remontam a
cultura ibérica. Através desta narrativa, os personagens e o enredo fazem um
revisitar as fabulas e os procedimentos estéticos da literatura popular, através dos
versos e de contos, além de provérbios e dancas dramaticas. Realiza uma mistura
de poesia e ritmos, tudo envolvido em um clima de magia, brincadeira e festa,
proprio da cultura popular. Instituem este mundo de fantasia, recriado a partir do
teatro popular de rua, do circo, das historias de folheto de cordel, a que néo falta,
porém, a critica social, caracteristica principal destas manifestacées.

Com a proposta de reinventar no palco o universo nordestino e a valorizacao
da heranca cultural, estando presente na dramaturgia a discussédo sobre a seca, 0
éxodo rural e os abusos de poder politico local, temas que, transformados em
exercicios teatrais e, pedagogicamente estudados e observados através de uma
reflexdo sobre os dias atuais. Busquei desenvolver ferramentas e elementos
cénicos, através de jogos teatrais e atividades ludicas, para serem trabalhados em
sala de aula, e que possibilitassem a aquisicdo do aluno ao teatro e,
consequentemente, provocasse a reflexividade e o desenvolvimento cognitivo.

Em busca da brincadeira e do estado de jogo produzido pelas acdes do
teatro de bonecos, pontuarei estas atividades com o auxilio dos estudos do diretor,
escritor e dramaturgo Hermilo Borba Filho, que redireciona as atividades educativas
através das mais variadas formas de produzir o teatro, que influencia a
transformacao da estética, traz novas descobertas nas propostas de criacdo, sendo
estas realimentadas através de um processo continuo e transgressor. O teatro
Hermiliano tem esta forma de universalidade, com base na sua trivialidade e do
cotidiano, que seus personagens, busca elevar o teatro nordestino trazendo a tona

sua problematica social.
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O povo brasileiro visto no palco, com toda a sua luta, resisténcia e
contradi¢cbes, um teatro de intensidade emocional e critica, um teatro vivo, aberto,
sem a ilusdo da quarta parede, permitindo ao publico a compreensdo maior de sua

prépria historia.

O espetaculo, como acontece com o de todos os mamulengueiros €, na sua
maior parte, improvisado. E claro que tem um roteiro para a historia, jamais
escrita, mas dialogos sao inventados na hora, ao senhor das circunstancias
e de acordo com a reacdo do publico. E mais um ponto de contacto do
teatro de bonecos com a commedia dell’arte. (BORBA FILHO, 2007, p.87)
Estes autores citados anteriormente sédo os tedricos que norteiam o trabalho
de pesquisa-acdo e o didlogo entre o teatro e o ensino-aprendizagem. S&o neles
gue busco formas e maneiras para que o conhecimento se torne amplo e possa
chegar ao jovem com maior preciséao, facilitando sua caminhada e abrindo seus
horizontes, passando a ver as formas criativas da imaginacéo, e assim, redescobrir
os lugares e as pessoas que passam por cada um, nas voltas que pode dar a eterna
sabedoria das coisas. Muito se sabe e se estuda sobre educacao transformadora,
um modelo pedagdgico que transpassa as barreiras das especialidades, uma
circunstancia de saberes que estdo interligados através do fazer, apreciar e
contextualizar, transformacfes estas, que ocasionalmente, ocorreram, na vida do
aluno quando estuda o teatro na escola.

Um grande passo no processo de aprendizagem, uma maneira mais criativa
de compreenséao do aprender, a libertacdo das suas apreensdes e instintos, sao por
estas causas — do pensamento criativo e da expressdo, que se estabelece a
pesquisa, o tratamento com as emocdes e o dialogo intuitivo dos aprendizes, formas
de apreciacdo do saber e aquisicdo dos elementos cénicos, em que as técnicas dos
atores, proporcionam uma aprendizagem construida junto aos valores e fazeres das
comunidades populares, os ensinamentos dos mestres, sendo pesquisados e
adaptados para servir a Pedagogia educacional, as brincadeiras populares,
transformam-se em elementos com uma carga pedagdgica e didatica elementar,
através de novas perspectivas de aprendizagem e integracdo entre o saber, o
construir e o refletir, as abordagens que traduzem um auxilio pedagdgico que se
encontram no Teatro de Cultura Popular.

Estes encaminhamentos de atividades que seguem nos proximos capitulos

sao a necessidade de seu aprimoramento e contextualizar o fazer artistico e, atraves
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destes, perceber o quanto é valioso e proveitoso a Pedagogia e a concepc¢éo dos
saberes, a partir das atividades artisticas populares, possibilitando a fruicdo do
conhecimento e a formacao intelectual do aluno, no conceito de valorizar a cultura
popular local e o conhecimento e fazeres popular, inerente a formacdo da
personalidade. A beleza e o grotesco de uma arte construida através das geracoes,
advindas das caravelas e das naus, guardadas na memdria dos n0ssos ancestrais.
Estes, por sua vez, possuem elementos importantes, tanto nas brincadeiras,
guando no teatro, para serem trabalhos pedagogicamente na sala de aula. Os jogos
e dinamicas que formulei através deste sincretismo entre o teatro popular e o0s
elementos que caracterizam o teatro na educagéo, como 0 jogo e 0 exercicio teatral,
apresentarei para o leitor nos proximos capitulos, interligados através da confluéncia
da técnica teatral na educacéo, a brincadeira popular, formulo assim, um conjunto de
atividades e dinamicas para serem trabalhadas em sala de aula pelo professor de

artes.
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CAPITULO |

O TEATRO DE CULTURA POPULAR NO PROCESSO DE ENSINO-
APRENDIZAGEM

1.1 O teatro na educacéo

O teatro se caracteriza por ser uma arte efémera, nos quais muitos registros
se apagaram durante a histéria da humanidade, no entanto, torna-se uma arte
perspicaz, o teatro tem o poder de adaptar-se e reinventar-se, um teatro primitivo,
gue nasce com o proprio ser humano. O teatro surge desde uma acéo de caca ao
imitar de um péssaro, os Homo Sapiens, neste periodo do paleolitico, desenvolvem
suas habilidades para sobrevivéncia e para se protegerem de outros grupos
némades, condicionando suas atividades para o que dara sentido a arte teatral

produzida de forma consciente, com um formato artistico, pois:

O teatro é tao velho quanto a humanidade. Existem formas primitivas desde
os primoérdios do homem. A transformacdo numa pessoa € uma das formas
arquetipicas da expressdo humana. O raio de acdo do teatro, portanto,
inclui a pantomima de caca dos povos da idade do gelo e as categorias
draméticas diferenciadas dos tempos modernos. (BERTHOLD, 2011, p.1)

A partir do século V a.C., os estudos filoséficos ganham notoriedade, e séo
referéncias até os dias atuais. Através de Platdo, no que sugere, segundo Neves e
Santiago, (2009, p.16),

Uma educacdo liberal, dedicada ao desenvolvimento intelectual e fisico
dos alunos, desde cedo permeada pelo ludico e pelo artistico e baseada
no uso do jogo. Valorizava 0s jogos que exploravam 0s recursos € a
linguagem do teatro, da musica, da danc¢a e da literatura, e ressaltava que,
praticados com as criancas, fariam parte indissociavel de sua formagéo
quando adultos.

A historia do teatro europeu comeca na Greécia, junto as acdes reciprocas de
dar e receber, de ofertar e homenagear, dos povos de Atenas, atravées de rituais aos
deuses, com dangas, cultos e sacrificios, o culto ao deus do vinho, da procriacdo e
da vida exuberante, o Dionisio, que em festivais rurais para comemorar a festas das

flores e da colheita e prensagem do vinho, com orgias dos vinhateiros, cancdes e
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vozes dos ditirambos, a partir deste ritual, dar-se-a origem ao teatro do ator que
conhecemos nos dias atuais.

Segundo Berthold, (2011) “o teatro é uma obra de arte social e comunal;
nunca isso foi mais verdadeiro do que na Grécia antiga. Em nenhum outro lugar,
portanto, péde alcancar tanta importancia como na Grécia.” Assim sendo, o teatro
era visto como uma forma de educacdo comunitaria, entre a polis, acompanhando
as leis e se formando como uma comunidade pedagdgica, uma atividade que se
desenvolvia entre si mesma, uma educacdo permanente e de total significado entre
eles, uma forca que unia o carater livre e coletivo do povo.

Unindo os elementos da recitagdo e a pantomima, 0s romanos produziam o
teatro da sua época, utilizando da farsa e das séatiras as pessoas, este tipo de
espetaculo utilizava pouco a fala, o didlogo era mais corporal, utilizando a

pantomima pura. Segundo Neves e Santiago, (2009, p.18)

Cicero descreveu o teatro como cOpia da vida, espelho e costume, reflexo
da verdade. Horacio considerava que o teatro deveria tanto entreter quanto
educar, e construiu uma série de regras em relagdo a sua concepcao,
tematica, e forma. Séneca escreveu dramas sugeridos apenas para o
estudo e condenou o palco, sob o argumento de gerar o desvio do povo da
séria atividade da aprendizagem.

Umas das formas que sobreviveram ao império Romano, foi os atores de
teatro representando allimproviso, onde o0s atores se apresentavam nas feiras,
pracas e em lugares de peregrinacdo, com pouco, ou até mesmo, sem adereco e
cenarios, sem conteudos pré-estabelecidos e cristalizados, mas causando grande
admiracdo nas multiddes que os assistiam, que em sua maioria eram analfabetos, o
teatro tinha um papel importante diante da sociedade, de uma educacéao informal a
maioria das pessoas que eram analfabetas.

A igreja tinha no teatro uma ferramenta de catequizacéo, o teatro sacro, com
praticas, todavia educativa, uma fé dramatizada, que levava ao povo a narracdo da
histéria pelo ponto de vista cristd, tendo dois eventos que eram sempre
representados que era a Paixao de Cristo e 0 Auto de Natal, este que remonta ao
século X, a origem dos autos natalinos, por iniciativa do monge Tuotilo da abadia de

Séao Galo, na Alemanha. As Sequéncias e os Tropos, cantados em gregoriano, eram
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dramas sacros, representados por chantres® e clérigos nas igrejas. O drama-litdrgico
medieval era dividido em trés partes principais: o0 massacre dos inocentes; a
anunciagao do nascimento de Cristo aos pastores, e sua adoracéo; e os trés reis do
oriente que vao adorar o Menino Deus. “Desenvolvia-se entdo, o teatro cristdo. Foi
criado um teatro litargico, com proposito didatico centrado nas escolas monasticas,
com o possivel objetivo de ajudar o analfabeto a compreender a fé.” (NEVES,
SANTIAGO, 2009, p. 20)

A comédia romana se destacava no periodo da renascenca, com um de seus
principais expoentes, Plauto. Surgindo assim, varias academias e numerosos
estudos de obras classicas. Segundo Neves e Santiago (2009, p. 20):

Os membros dessas academias tornaram-se professores, e assim o teatro
na escola comegou a florescer, valorizando-se os espetaculos escolares,
uma vez que nesse periodo cultivava-se a arte das falas (praticas realizada
por meio de dialogos) e a pratica de jogos e de atividades fisicas.

A chegada do ensino de Artes no Brasil, pode-se dizer que aconteceu com a
vinda dos jesuitas ao Brasil, que vinha tanto para catequizar como para educar 0s
indigenas que estavam aqui. Os jesuitas tinham uma pratica que diferenciava a
retérica e as separavam do trabalho manual, em que, a retérica, vale mais do que o
trabalho manual, agregando valores e dignidade ao ser humano. Apos o periodo
jesuitico, e com a expulsdo dos jesuitas do Brasil, fica um enorme vazio no que
dirlamos como ensino de artes no pais, alguns métodos sdo, neste momento,
importados.

Oficialmente, o ensino da Arte no Brasil tem inicio no ano 1826, ao ser criada
a Academia Imperial de Belas Artes, por um grupo de franceses, que foram trazidos
ao Brasil, em 1816, com o intuito de criar uma Escola de Ciéncia, Artes e Oficios,
para atender a classe trabalhadora, e ap6s dez anos cria-se a — Escola Nacionais de
Belas Artes, atendendo a outra clientela no pais, a classe aristocratica, com a
proposta de preparar para o trabalho, conectada com algo novo da sua época, que
era 0 desenho industrial. Partindo para um pressuposto de contradicbes entre as
classes e a distincdo entre os povos, surgindo a partir destes fatos um preconceito
em relacdo ao ensino de Artes no pais, o qual serd apenas destinado a classes mais

ricas.

> Na hierarquia catélica, € um titulo eclesiastico, que designa uma dignidade dentro de alguns
cabidos e colegiados.
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A partir de 1870, comeca a se discutir o ensino de Desenho no pais, quando
vemos gque ndo se chamava ainda ensino de Artes, e sim, ensino do Desenho, com
diversas categorias: desenho industrial, desenho grafico, desenho artistico, desenho
decorativo. Nesta época, o Brasil passava pelo seu primeiro momento industrial com
a construcao civil, a indastria do ferro batido, e em Rui Barbosa, a voz que clama
para que tenha um ensino de desenho nas escolas do Brasil, em que o ensino do
desenho aparece com uma maior relevancia.

O Modernismo no Brasil pode se considerar que teve inicio com 0 movimento
das Escolinhas de Artes no Brasil, nas quais, tinha bastante mulheres engajadas
nesta luta, um movimento de ensino ndo formal, um escola para criangas, a primeira
instituicdo de ensino moderno, visto que para a Escola de Belas Artes s6 ocorrera
sua transformacdo mais adiante, observamos na historia que o Modernismo
Brasileiro era, no entanto, o movimento expressionista, 0s quais buscavam a
expressao interiorizada do ser humano, onde nédo tinha nenhuma preocupagcéo com
0 Realismo, este era o Expressionismo. Desta forma, pensavam os educadores na
época, a preocupacdo com a copia, preocupando-se em ndo reproduzir a copia de
alguns outros desenhos, seguindo o pensamento que era — a arte vem de dentro.

Junto ao ensino tecnicista, vem também a expressao Ensino da Arte, em de
1976, cria no Brasil um curso para professores de Educacao Artistica, um periodo de
livre expresséo, passando aulas de desenho geométrico, e, até mesmo, desenho de
livre expressédo, onde a crianca pode fazer o desenho que achar necessario fazer, e
ter a liberdade de fazer e ao fazer, € bom por si s6.

O teatro € dialético e facilitador no processo educacional, e foi entendido,
durante muitos anos, como algo relevante a educacdo, diversos autores se
dedicaram ao estudo da pratica e as consequéncias no ambito educacional. No
Brasil, Augusto Boal, Ana Mae Barbosa, Olga Reverbel, Flavio Desgranges,
contribuiram e ajudaram a entender melhor a conjuntura da educacdo dramatica,
através de seus métodos, técnicas e abordagens, séo referéncias pontuais de um
contexto cientifico da arte educacdo, um material de extrema importancia na

abordagem do processo de formacéo do aluno.

Entre as artes, o teatro é, por exceléncia, a que exige a presenca da pessoa
de forma completa: o corpo, a fala, o raciocinio e a emoc¢éao. O teatro tem
como fundamento a experiéncia de vida: ideias, conhecimentos e
sentimentos (0os aspectos cognitivos e subjetivos). (NEVES; SANTIAGO,
2009, p.14)
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E é, portanto, através do teatro, das brincadeiras draméticas, do jogo da
improvisacdo, que o aluno desenvolvera suas aptiddes e habilidades, facilitando na
sua concentracdo e uma maior mobilizacéo as atividades da escola. Um dos autores
desta pesquisa, que cito como referencia, é Richard Courtney que langou, em 1968,
na Inglaterra, o livro Jogo, teatro e pensamento, o qual Courtney afirma:

A imaginacdo criativa é essencialmente dramatica em sua natureza. Afirma
ainda que se faz necessario atuar para podermos conviver com nosso meio,
compreendé-lo e realizarmos as trocas de aprendizagens, informacao,
conhecimento, cultura e sentimentos. (NEVES; SANTIAGO, 2009, p.14)

Diversos pesquisadores, professores ja desenvolveram teorias, nas quais, 0
teatro é facilitador neste processo pedagdgico. Em muitas escolas Norte Americanas
dos anos 60, do século XX, o jogo entra como pratica pedagogica nos primeiros
anos de aprendizagem. Para Jonh Dewey, filosofo, pedagogo e pedagogista norte-
americano, considerado o expoente maximo da escola progressiva, seria esta uma
forma de “aprender fazendo”, uma contagiante maneira de adquirir conhecimentos.
Esta contribuigcdo dos ensinamentos dos atores mostra a grandeza da arte teatral e
suas diversas fases de aprendizagem e comunicacao.

Diretores como Bertolt Brecht, via o teatro como uma atividade pedagdgica,
mostrando os pesares da sociedade e fazendo com que a plateia reagisse e
refletisse sobre os fatores opressores do momento. Segundo Desgranges (2011, p.
43):

O espectador do teatro épico poderia, assim, perceber-se como participante
fundamental do evento, ja que a cena se apresentaria aberta, colocando-se
em franco didlogo com ele, o teatro passava a solicita uma atuagédo efetiva
do espectador.

Um teatro popular, que ensina ao espectador um conceito das coisas
exteriores e o faz reagir diante das injusticas, levando-o a reflexdo e a estimular a
sua reacdo diante dos fatos da sociedade. Esta experiéncia vivenciada por Brecht
com um tipo de teatro pedagdgico, realizou diversos experimentos com grupos de
alunos de escolas — a peca didatica, seria uma nova possibilidade para um teatro do

futuro. Por isso,

A pecga didatica ndo poderia ser mais compreendida e estudada como um
texto de espetaculo, sendo necessario que se levasse em consideracédo a
sua caracteristica particular de aprendizagem, seu carater pedagoégico.
(DESGRANGES, 2011, p. 79)
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Intencionalmente, os textos foram pensados para serem trabalhados,
inicialmente, com criangcas e adolescentes de escolas, readaptando a uma
linguagem diferenciada e nova, uma experiéncia teatral pedagdgica, que, durante a
segunda guerra mundial, e a ascensao de Hitler, no regime nazista, esmagou esta
maneira de criacdo e aprendizagem, desenvolvida por Brecht, que perseguido teve
que deixar a Alemanha, e so6 voltar no final da guerra, segundo Desgranges (2011,
p.79-80),

O trabalho com a peca didatica queria romper com a organizacao artistica
tal como estabelecida, buscando outros meios de produgéo teatral. [...] Um
processo investigativo a partir do qual se pode produzir aprendizagem, e
ndo como algo duro, fechado a intervengbBes. Deveria propor uma
aprendizagem que se efetivasse como processo de apreensdo critica da
vida social.

A peca teatral desenvolvida por Brecht tem caracteristicas proprias de um
processo de aprendizagem, Courtney ressalta, (2010, p. 82) que a proposta
educacional da peca didatica estaria fundamentalmente na ideia de que os atuantes
ensinam a si mesmo, a partir do questionamento provocado pela acdo dramatica.
N&o haveria um ensinamento a ser transmitido, e sim, um aprendizado que seria
produzido a partir da experiéncia cénica e do debate travado entre os atuantes. Isto
também se caracteriza no jogo em que 0s participantes promovem uma verdadeira
troca de informacédo e insignias, para que resulte em um aprendizado coletivo, um
processo de desenvolvimento comunal.

Observando estes diretores, percebe-se o quando é nitido o poder do jogo
para desenvolver nos alunos os logos da aprendizagem e dos saberes, e de forma
ludica, fazer com que percebas que na educacdo tem os valores e saidas que,
possivelmente, ndo irdo encontrar sem estes ensinamentos — o prazer da leitura, a
interpretacdo dos textos, a fruicdo da palavra, a interrelagdo entre as pessoas,
servindo como ferramenta para o ensino das linguas e da literatura, mas
especificadamente, ou uma metadisciplinaridade, desenvolvendo a criatividade,
ajudando-os a sobressair de situacdes conflituosas e problemas dentro do proprio
exercicio.

Ao se referir as estruturas do jogo dramatico nas escolas, Courtney (2010, p.
44) faz uma citacéo de Peter Slade que:

O “jogo dramético infantil” era uma forma de arte com direito préprio, tendo
seu préprio lugar como disciplina na escola; E. J. Burton disse que a
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atividade dramética era o método de assimilacdo de experiéncia do ser
humano, e, portanto, fundamental para toda educacao.

Esta realidade do jogo ser empregado na didatica escolar é notavel hoje em
diversos métodos e livros que as experiéncias foram funcionando durante estes
anos, fazendo grande diferenca dentro da educacdo na atualidade, transformando e
integrando ao espaco escolar, uma maneira de aprender a aprender, auxiliado
voluptuosamente pelos artificios do jogo dramatico, dentro de uma aprendizagem
que através dos simbolos e signos da arte dramatica popular, se encontram jogos
criativos e reciprocos, através do conceito Unico de Educacao Dramatica.

Segundo Courtney (2010, p. 53), “a Educagdo Dramética baseia-se em
método empirico de pensamento.” Observando a educacédo dramatica através de
termos filoséficos, nos deparamos com o simples ato de uma crianca brincar, a
crianca inventa um determinado espaco e nele joga dramaticamente, um momento
empirico em que acontece a magia da imitacdo e se experimenta a natureza dos
objetos, sendo importante que a mesma se expresse de forma espontanea e livre.
Courtney (2010, p. 56), afirma que “a educacdo dramatica considera que as
disciplinas relativas ao teatro permitem ao adolescente e ao adulto, sob certas
condicoes, crescerem e se desenvolverem da mesma maneira que o0 jogo dramatico
auxilia a crianca pequena.”

A imaginacdo é a peca fundamental no desenvolvimento de uma educacéo
criativa, que tem o teatro como a base desta pedagogia, o0 teatro nos ensina a
pensar, descobrir, explorar e a criar, possibilitando uma nova visdo dos problemas,
seja social, intelectual, emocional. “A Educacdo Dramética € o modo de encarar a
educacdo como um todo. Ela admite que a imaginacdo dramatica € a parte mais vital
do desenvolvimento humano, e assim a promove e a auxilia a crescer.” (COUTHEY,
2010, p. 57)

O teatro pode atuar em diversos momentos da vida escolar do jovem, esta
pratica de atuacdo restabelece um vinculo maior entre o aprendiz e a escola, atua
com ferramenta facilitadora no processo de formagéo do aprendiz, desenvolve sua
autodisciplina e a cooperagcdo com 0s outros colegas da instituicdo, adquirindo
praticas em comportamento social, estar pronto para novas aprendizagens, estes
sdo aprendizados que facilitaram o convivio do participante na escola e,
consequentemente, na sua comunidade, na sua familia, uma didatica de ensino

facilitadora na concepcao de cidadania e respeito com o outro.
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O teatro pela sua dinamica tem o poder de influenciar, por isso é forte. SO

que quando se trata de teatro na educagdo precisamos orienta-lo

pedagogicamente de tal forma que sua pratica se torne uma atividade

construtiva e solidéria, criativa e conscientizadora. (CARTAXO, 2001, p. 71)

O Jogo Dramatico possui elementos que aproximam a aprendizagem e o
aprendiz, é o resultado que a improvisacdo produz. Os jogos de improvisacdo, 0S
quais citarei, mais adiante deste trabalho, irdo entrar no processo de aprendizagem
como uma das possibilidades de aquisicdo da técnica teatral e crescimento
intelectual e estético do participante, o qual tera a pretensdo de resultar na
aprendizagem continuada num passeio criativo nas atividades teatrais em sala de
aula. Um método efetivo para desenvolver a clareza e a fluéncia do dialogo do
participante, contribuindo a autoconfianca e abrindo possibilidades de estudos
literarios, atuando junto a diversos simbolos — dramatizacéo, fantasia, identificacao,
metéfora, buscando suprir as necessidades do seu ego, juntos as experiéncias da

realidade.

1.2 Raizes ibero-nordestina do teatro popular

A maioria dos espetaculos populares do Nordeste tem influéncias europeias
em sua estrutura, € reminiscéncia das farsas populares, desde a comédia dell’arte

ao cinema mudo. Vejamos por exemplo:

O bumba-meu-boi, de origem ibérica, o bumba-meu-boi tem origem na
cultura das pastorinhas e da commedia dell’arte em Portugal e na Espanha.
Quando chega ao Brasil, mistura-se aos sincretismos africano e indigena,
recriando uma nova forma de representac@o. Associa-se as representagfes
gue desde a Idade Média, sdo dadas por ocasido da Festa da Igreja e neste
sentido traz reminiscéncia de tantas outras europeias: Cavalos-marinhos e
burrinha que se chamam Chevallets, Zamalzain, Chivaux-Frus, na Franga.”
(BORBA FILHO, 2007, p.16).

Além do mais, 0 pandeiro que é tocado em algumas destas brincadeiras, hoje,

de forma, cores e ritmo nacionais, € de origem moura, entrou no Brasil por via

portuguesa, junto com a colonizac¢do. Borba Filho (2007, p.17) afirma que:

A antiga comédia popular italiana, o bumba possui um soggeto, como se
vera quando descrevemos o auto, em torno do qual sdo improvisados os
dialogos, os lazzi; varios personagens se assemelham entre si: o Doutor, o
Fanfarrdo, os Bringuelas, os palhacos, o Arlequim, estes Ultimo embora com
funcédo diferente, mesmo guardando o nome.
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No século X, originam-se os autos natalinos, por iniciativa do monge Tuotilo
da Abadia de Sdo Galo, na Alemanha. As Sequéncias e os Tropos, cantados em
gregoriano, eram dramas sacros, representados por chantres e clérigos nas igrejas.
O drama-litargico medieval era dividido em trés partes principais: o0 massacre dos
inocentes, a anunciacao do nascimento de Cristo aos pastores e sua adoragao, e 0s
trés reis do Oriente que vdo adorar o Menino Deus. Esses dois ultimos chegaram até
nos e estdo na memoria do povo, recriados pelo Teatro Popular Brasileiro. Diz a
tradicdo graciosa que o proprio Deus dos cristdos, consagrando a versdo das ideias
franciscanas, desceu dos céus na forma dum Jesusinho e pousou sobre a palha do
estabulo, enquanto os frades e as pessoas do lugar cantavam uma doce melodia.

J& existia na Espanha, na Peninsula Ibérica um teatro de cunho religioso, o
musicologo Rafael Mitijana encenou, em meados do séc. Xll o Auto de Los Reyes
Magos, o mais antigo documento do teatro espanhol. Gil Vicente, influenciado por
Juan Del Encina, criou textos que referem a essa forma de representacdo. Sao eles:
Auto da Visitacdo, Auto Pastoril Castelhano, Auto de Maria Mestra, Auto Pastoril
Portugués, interpretando o cotidiano e a alma do povo. No Brasil, segundo Fernam
Cardim, os pastoris sdo datados de 1584, na Bahia. Eles possuiram um enredo
dramatico profano, desenvolvido pelo personagem do Velho que interfere com
improvisacdes para estimular o publico e receber gorjetas. O Presepe Nordestino
conserva a forma de auto, de peca teatral.

Acredita-se que o Teatro de Bonecos seja tdo remoto quanto o teatro
convencional. No Oriente, o boneco tinha caréater religioso; na Europa, o chamavam
de titere ou marionete usada por Padre Anchieta para catequizar os indigenas.
Bonecos de chocalho nas méos do negro, as calungas, criadores luso-espanhais,
amerindios, africanos, os quais deram origem aos mamelucos, mulatos e cafuzos do
nosso folclore.

A primeira referéncia do Teatro de Bonecos no Brasil € mencionada por Luiz
Edmundo, no livro “O Rio de Janeiro no Tempo dos Vice-Reis”. O teatro de
bonifrates® suspira no século, Bonus Frater, do latim bonecos de engongos.
Compreendia-se a existéncia de trés grupos no Rio de Janeiro: titeres de porta,
titeres de capote e titeres de sala.

® Fantoche.
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A singularidade do povo brasileiro € criativa, nata, ritmada e diversificada.
Suas dancas e expressfes de raizes sdo bastante preservadas pelo povo. A
quadrilha ou "quadrille”, danca de saldo francesa, por sua parte ja era um
desenvolvimento da "contredanse", popular nos meios aristocraticos franceses do
século XVIIl. Acontecem em varios paises historicamente relacionados com a festa
pagéa: Franca, Itdlia, Malta, Portugal e Espanha. Ao longo do século XIX, a quadrilha
se popularizou no Brasil e se fundiu com dangas brasileiras pré-existentes. Tornou-
se uma danca propria dos festejos juninos, principalmente no Nordeste, sua
musicalidade e sua danca sdo expressfes nitidas e fortes, que ganham tracos
peculiares da mistura do povo, da cristandade, da fé e das crencas. Santo Antdnio
que fala com a donzela Joana; o Padre que benze o chapéu de Lampido; o
Delegado, as vezes, com alguns Soldados; o Juiz com o Escrivdo; os demais
integrantes do grupo — os convidados. Sao desenvolvidas “pequenas pecgas teatrais,
que giram em torno de um casamento matuto — com falas, improvisagbes, cenas
cOmicas, situacdes tipicas da Commedia dellArte”. (PIMENTEL, 2003, p.14) Onde
personagens utilizam-se do conflito de situacdes dadas como: a fuga do noivo e da
noiva; o rapto dos noivos; a interrup¢cdo do casamento por outra pretendente do
noivo, assim, construindo-se, um enredo dramatico, por onde transitam a
arbitrariedade e o anti-ilusionismo da arte popular, advindas das casas simples do
vilarejo e do arraial, para celebrar a colheita do milho e comemorar os santos
cristdos como: S&o Jodo Batista, Santo Antonio e S&o Pedro, o detentor da chave do
céu.

Segundo Ligia Vassalo (1993, p. 77 - 78), em sua pesquisa aos espetaculos

populares, descreve assim, os folguedos:

Os participantes usam os termos “brincar”, “brinquedo”, remetendo nao so a
nocdo de jogo como atividade cultural apontada por Johan Huizinga em
Homo ludens, mas também a jeu (literalmente “jogo”), palavra medieval
francesa para o ato de representar, equivalente a “auto”. [...] Juntando-se o
improviso, a agilidade fisica e gestual, a variedade plastica do espetaculo e
0s personagens fixos (Mateus, Bastido, Arlequim) estamos diante de uma
espécie de variante estrutural da commedia dell’arte.

1.3 Teatro de Cultura Popular

Para entender melhor, o “teatro dramatico popular’, tem em sua definicéo a

dramatizacdo, representacdo e cortejo, mesmo sem a utilizacdo das falas e de
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cenas pré-estabelecidas, sua caracteristica principal € o personagem, a existéncia
de um participante que assume uma identidade e contracena e dialoga com a
plateia.

De acordo com Altimar Pimentel (2003), o Teatro de Cultura Popular é
dividido em quatro categorias: o Teatro Coreografico, onde inexiste a dramatizacéo,
compondo-se de cortejo com dancgas e cantos e acompanhados por instrumentos
musicais. Dentre as manifestagcdes, poderemos encontrar o Mogambique, Congada
de cortejo, Cambindas, Baianas, Maracatu, Corddes Carnavalescos com Ranchos,
Blocos, Escolas de Samba; o Teatro de Cortejo que abrange as procissdes com
figuras ou personagens, tem como exemplo o Fogaréu, Procissdo do Encontro,
Imperador do Divino, Baianas que lavam as escadarias da Igreja do Bonfim, em
Salvador na Bahia; o Teatro Histridbnico, no qual é inexistente qualquer tipo de
encenagdo, sem cancdes proprias, as vezes encontradas com dangas em seu
percurso, com a finalidade de fazer graca, de brincar com as pessoas, uma
comicidade encontrada nos Cabecdes, Mascarados, Urso e Papangls’, Bonecos
Gigantes; e por fim, o Teatro Dramatico Popular, o qual se encontrar em énfase
nesta pesquisa, este, no caso, possui enredo e cancdes proprias e cenas para
serem representadas de forma improvisada e com acdes pré-estabelecidas, as
manifestacbes deste tipo de teatro é o Bumba-meu-boi, Teatro de bonecos ou
Mamulengo, Cheganca ou Nau Catarineta, Pastoril, Cavalhada, Caboclinhos,
Congadas com embaixadas, Quilombo, Caiap6, Reisado.

Observando as encenacgdes e 0 processo criativo de criacdo do Teatro de
Cultura Popular, buscamos extrair, deste processo, elementos e conceitos
dramaticos que podem servir de material pedagdgico a aprendizagem do aluno,
facilitando o seu processo de ensino nos anos finais do Ensino Fundamental.

Vemos no bumba-meu-boi uma originalidade mais visivel no seu espetaculo,
mesmo com as influéncias europeias, caracteriza-se por um espetaculo ritmado,
atravessado por musicas, que sdo conhecidas como toadas e por textos que sao as
loas, possui uma forma, uma cor nacional na sua estrutura cénica, um enredo
amarrado e pré-estabelecido, com o seu mote na improvisacdo dos personagens,

rico em elementos pedagdgicos.

" Pessoa que, no carnaval, sai & rua mascarada, usa fantasia e mascara.
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E um auto ou drama pastoril pertencente a forma do teatro hieratico das

festas populares do Natal e Reis, segundo Hermilo Borba Filho (2007, p. 13)

Para qualificar com mais precisdo a palavra “bumba”, veremos que,
realmente, ela significa “bombo” ou “zabumba”, mas quer dizer, mais
precisamente, “tunda, bordoada, pancadaria velha’ e ai atingimos o seu
significado mais agudo, o da pancadaria, porque os divertimentos populares
como o mamulengo e o bumba-meu-boi giram em torno das pancadas,
numa reminiscéncia das velhas farsas populares, desde a commedia
dellarte a comédia de pasteldo do cinema mudo, passando pelas
pantomimas de circo.

De acordo com os estudos realizados por Pimentel (2003, p.12) ressalta-se

que:

E semelhante a brincadeira das “Tourinhas” portuguesas, possivelmente
uma variante do jogo francés. No mais antigo registro sobre o Bumba-meu-
boi, havia uma nitida disputa entre negros e brancos, com a inclusao do
personagem Capitdo do Mato que ia pegar um negro fugido e voltava por
este cavalgado. Isto no Século XIX, em pleno vigor da escravidao.

O Cavalo-marinho é um folguedo cénico brasileiro, uma expressao da cultura
do povo canavieiro, originaria da regido Nordeste. E uma tradicdo advinda das raizes
culturais Ibéricas e sintetizada com as expressfes culturais indigenas e afro-
brasileiras. O Cavalo-marinho em si tem uma ligagéo forte com os cortadores de
cana-de-acgucar, é um grupo de folguedo popular que se manifesta através da
mausica, da danca, e, principalmente, do teatro com a intencdo de valorizar e
preservar as expressfes auténticas da cultura de raiz popular.

Estes grupos surgiram em meados do século XX, na zona setentrional da
Paraiba e de Pernambuco, um dos grupos mais antigo esta o do Mestre Gasosa,
gue teve inicio no Engenho Novo, préximo a cidade de Itabaiana, na Paraiba, com
Mestre Raul, no ano de 1970, e se tornou do Mestre Gasosa, com a viagem do
Mestre Raul para outro estado. Como lider do grupo e profundo conhecedor da
cultura popular nas mais diversas manifestagcbes populares, o Mestre Gasosa,
mudou-se a cidade de Bayeux, regido metropolitana de Jodo Pessoa, e consolidou o
grupo de Cavalo Marinho da Paraiba, formado por pessoas simples e de condi¢ao
financeira modestas, sua residéncia se tornou a sede do grupo. Até 1987, as damas
eram interpretadas por meninos, com, no maximo 12 anos de idade, a partir dai,
vieram as meninas (ndo mulheres), por que 0s garotos recusavam-se a vestir roupas
de mulher temendo gozacdo. Com o falecimento do Mestre Gasosa, em 2003, o

Mestre Zé bento, membro antigo do grupo, para que perpetuasse o brilho peculiar
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das apresentacfes do cavalo-marinho, fundou o Centro de Tradigcbes Populares do
Cavalo Marinho da Paraiba, onde hoje é um dos mais representativo Cavalo

Marinho do estado da Paraiba e do Nordeste.

FIGURA 01 - Cavalo-marinho da Paraiba. Danga dos arcos.

Fonte: Arquivo pessoal do pesquisador. (2010)

FIGURA 02 - Cavalo-marinho da Paraiba. Mateus e o Boi.

Fonte: Arquivo pessoal do pesquisador. (2010)

O Teatro de Cultura Popular busca abrir este caminho, entre o aluno e a sua
cultura popular, possibilita novos olhares para seguir em estrada conhecimentos e
aprendizagem, uma continuidade e transformacéo para possibilitar seu crescimento
intelectual, atreladas sempre a educacéo e a cidadania. Por sua vez, contribuindo
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para que o aluno se sinta capaz de fazer seu préoprio destino e construir sua historia,
passa h& ter metas e pensar adiante, assumir responsabilidades individuais e
politicas, contribuindo para um desenvolvimento cultural e social.

Observados nos trabalhos do diretor teatral e dramaturgo Augusto Boal e nas
pecas de aprendizado, em que ha um processo de apreensao critica, do Bertolt
Brecht, e propiciar ao educando uma aprendizagem significativa que possua valores
relevantes e significativos em tempos vindouros, que compreenda o significado da
arte no processo histérico mundial.

Neste sentido, provocar no aluno a comunicacdo saudavel e produtiva,
portanto, auxiliar sua expressividade, promover seu relacionamento interpessoal.
Possivelmente, buscar realizar produgdes artisticas, individuais e/ou coletivas, nas
linguagens do teatro, e apreciacdo de producdes de arte, em suas varias linguagens
e proporcionar um dialogo entre a escola, os alunos, 0s pais e a comunidade.

Dotado de uma simplicidade admiravel, uma percepcdo do natural e uma
transgressédo espontanea, mesmo com todo processo de escravidao, censura e do
distanciamento da mudanca, a fé e a vida sempre falou alto. O povo brasileiro fincou
seus habitos na desesperancosa cavalgada na ilusdo e na arrebatadora forca da
utopia. Para este narrador popular, atrevido e anarquico com tantas propriedades,
transforma-se através de rituais religiosos e situa¢des cotidianas que resultam na
representacdo do significado da representacdo. Seu olhar critico e o imaginario
multiplo criam uma forma possivel e consistente de ver os fatos e traduzir em
elementos concretos, uma forma de arte, uma ruptura da cultura de massa, da
prisdo psicoldgica, do crime a auséncia de educacao, informacdo e dos valores
humanos.

O teatro esta como um instrumento dialético e facilitador a servico da
educacédo, com sua irreveréncia e continuidade, tr4s o enriqguecimento a sociedade e
sabedoria da humanidade. O teatro popular busca abrir este caminho, a resolver
esta problemética e construir novos valores na educacao, para que o aluno se sinta
capaz de seguir seu destino, atrelado aos valores educacionais, contribuindo para
gue se sinta capaz de mudar sua histéria, passar a ter metas e pensar adiante,
assumindo responsabilidades politicas e individuais, integradas ao seu

desenvolvimento cultural e social.
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1.4 Abordagem tedrico-pratica do teatro/educacao

O teatro € facilitador neste processo de aprendizagem continuada, é
dialético na construcdo do saber, é enriquece a expressado do aluno. Essa atividade
tem regras que estimulam a disciplina, a lealdade, auto-estima e afetividade,
elementos essencias a busca de conhecimento e felicidade, consequentemente, um
bom desempenho nas fases seguintes da vida do jovem. O educando utiliza desta
linguagem para dialogar no meio escolar e em outros ambientes extraescolares,
resultantes das questdes cotidianas que sédo abordadas e resolvidas utilizando o
jogo, que esta contribuindo para a construcédo da sociedade, com espirito coletivo e
facilitador nas relacdes interpessoais.

Desde o inicio da minha trajet6ria como professor e pesquisador de teatro, o
qual faz mais de 10 anos, venho trabalhando com alunos da escola béasica de
ensino, alunos muitas vezes de baixa renda e sem perspectivas de aprendizagem,
uma realidade n&o muito dificil de encontrar em outras escolas e em outros lugares
do pais. Percebi que a arte teatral é facilitadora de um processo complexo de
formacao e aprendizagem, dentro das escolas, nos quais os professores e gestores
a todo ano enfrentam uma longa jornada para transformar o aluno, através da
educacdo e dos bons costumes. Ndo é uma tarefa facil, € permeada de
complexidades, depende de diversos fatores para acontecer uma mudanca
relevante na vida de cada aluno, onde cada qual tem seu proprio universo e sua
propria maneira de apreender e de se inter-relacionar.

No entanto, pude observar o quanto, as aulas de teatro que ministrei,
modifica o aluno, muda o seu dia-a-dia, 0 seu relacionamento. Geralmente, o0s
alunos mais “bagunceiros” da turma, se propunham a fazer as atividades em
primeiro momento, mas, de forma desorganizada, com brincadeiras que s6 vinham a
afetar as atividades. E orientado que o professor deixe que facam as atividades,
mesmo que, no inicio, sem regras, sem pressao de existir o certo ou o errado, no
entanto, no decorrer das atividades por ele proprio, vai percebendo que ndo é s0 a
brincadeira e o prazer de aparecer que esta em jogo, e sim, € mais além, é o
aprendizado, a informacdo, a troca, a fazer acontecer, a comunicacao, o dialogo e a
interagdo entre todos que resultaram em um processo colaborativo de criagcéo e

aprendizagem, de novas experiéncias com atividades educativas.
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No entanto, em contradicdo, com estes alunos hiperativos, os alunos que
sdo muito timidos e se protegem diante da inibicdo e da exclusdo, para estes, no
entanto, é preciso um acompanhamento cuidadoso e sistematico, para que nao
venham a causar um trauma em seu processo de formagdo. Portanto, o teatro tem
seus artificios de encantamento, faz com que, gradualmente, estes alunos, aos
poucos, vao tomando gosto em mostrar suas ideias e 0 seu jeito de ser, de ver as
coisas e de agir de determinada maneira, mostrando o seu jeito de ser e de conviver
em um ambiente expressivo e comunicativo. As atividades pedagdgicas do teatro na
escola tem o poder de destruido o muro da inibicdo, vai desmontando a ideia de
timidez, a qual deixa o aluno imparcial e distante de suas habilidades, aos poucos
construindo uma base de informacdes que o possibilitara abrirem outras janelas no
seu imaginario, ocasionando um bom rendimento escolar, um convivio mais
harmonioso e solidario, provocando um inter-relacionamento com os demais colegas
e, até mesmo, na participacdo em eventos soécio cultural na escola.

E entre outros casos, 0s alunos que nado participam das aulas de teatro, ou
participam de forma menos ativa, por que ndo gostam ou simplesmente ndo tem
conhecimento algum sobre arte e, nem sabe o que é teatro, por exemplo, com estes
alunos, o trabalho é mais duradouro, esta falta de informacéo ir4 atraindo a sua
curiosidade, deixando de lado o preconceito para com as artes, ou a brutalidade de
um sistema perverso e manipulador, que castra os individuos e os deixam ao léu, a
esmo, e, assim, aos poucos, vao dando espaco a sensibilidade, as cores, a poesia e
ao belo.

Nestes alunos, no entanto, o processo € mesmo de convencimento, de
guebra, de mostrar de fato, de comparar, de estimular, de impulsionar, chamando a
participar da atividade, de danca junto com os alunos, de criar e descobrir junto com
ele, de vivenciar a passar a experiéncia do professor para o aluno, s6 assim ele vai
percebendo outro universo, outra realidade, que existe algo além e que pode ir
adiante, existindo para um universo de criatividade e imaginacao.

Por isso, que sempre obsevei e defendi que o processo de ensino
aprendizagem do teatro na escola, parte de um processo continuo de formacgéo e
convivéncia, para que o aluno passe a apreciar e tem certa intimidade consigo
mesmo, resultando na aquisicdo de elementos que os ajudardo no seu dia-a-dia,
tanto na escola, com fora dela, junto a sua familia, em sua comunidade. Um

processo duradouro, que ndo se aprende em dois ou trés meses, e sim, durante 0s
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anos de seus estudos, informacdes que aos poucos vao sendo adquiridas e
dissecadas pelos alunos, até que se descubram suas préprias ideias, que perceba
seus préprios anseios, seus desejos e vontades, a sua maneira de criar e de
expressar.

Estes momentos de atividade, durante as aulas, resultardo em dias mais
alegres e criativos, contribuindo para autoestima do aluno, possibilitando que se
envolvam em uma triade deste processo que é o fazer, o apreciar e o contextualizar.
E propondo ao professor que oriente seus alunos para que se identifique como
grupos e se relacionem, buscando a amizade e a confianca, esta sendo, uma base a
construcéo da personalidade e cidadania, um fato positivo para o aluno, que resulta
com os aspectos da solidariedade, respeito, compreensao, democracia, lideranca e
liberdade, conceitos importantes para o seu convivio em sociedade.

Na perspectiva de contribuir ao aprendizado dos educandos e tornar as aulas
mais atrativas, percebi que cada aluno tem sua prépria estrutura para desenvolver
sua teoria, pelo qual, através dos seus conhecimentos adquiridos, ird aprender a
lidar com a técnica e o fazer, a capacidade de descobrir o novo. Foi através desta
perspectiva que utilizei os elementos do teatro no ensino-aprendizagem como na
leitura de pecas, poesias, facilitando a aquisicao de técnicas de dic¢do e construcéo
de personagens, a utilizagcdo da palavra em jogo, desenvolvendo a escrita e a
leitura, a improvisacdo de pequenas cenas, e a unido de todos estes fatores de
ensino-aprendizagem através do teatro, por sua vez, tem uma enorme contribuicao

na formagéo de sua personalidade do aluno.

FIGURA 03 - Atividade Iudica em grupo. Dindmica de relacionamento.

Al il
Fonte: Arquivo pessoal do pesquisador. (2008)
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A imagem seguinte relata momentos das atividades iniciais com turmas de 6°
ano, uma dindmica de grupo, dindmicas de relacionamento através do toque,
atividades relacionadas as brincadeiras do Mateus e Bastido do cavalo-marinho. Os
alunos praticam o exercicio do Mateus e Bastido brincam, onde, em dupla, o aluno
caminha empareado, ou em outros momentos, carregado o colega, caminham com o
corpo abracgado, brincadeiras tipicas dos brincantes do teatro de cultura popular.

E durante estes anos, venho redescobrindo um enredo com personagens
brincantes, que resultam em uma pesquisa teatral, uma aprendizagem mdutua e
continua para os alunos, que transitam neste universo ficcional. Alguns enredos das
manifestacbes trazem estodrias criativas e muito interessantes, com elementos que
buscam enriquecer o jogo, como por exemplo: o Cavalo-marinho, que traz os
personagens do Mateus que sai para a capital atras de um curandeiro, o caboclo de
Arubd®, para fazer uma reza que ressuscitard o Boi que matou para dar sua lingua a
Catirina que esta gravida. O capitdo descobre e jura mata-lo se ndo encontra o tal
curandeiro. Nesta procura, encontra outros personagens que o levam a encontrar o
Caboclo como o Mestre Ambrésio, Sdo Domingos, Baltazar e os Caboclos de Lanca
gue vivem nas estradas do canavial. Nestes encontros, sdo interpretados textos
criticos e politizados, compostos com can¢fes com caracteristicas regionais como o
baido, maracatu e samba, coco de roda tocado ao vivo pelos alunos/atores.

O objetivo ndo é os alunos sempre desenvolverem uma vivéncia no fazer
teatral com apresentacbes de pecas teatrais apresentadas na escola, mas
proporcionar que os exercicios do teatro os ajudem a construir sua caminhada
durante os seus estudos bésicos e os formando de conhecimentos e saberes,
proporcionando uma reflexdo sobre arte e educacédo, os levando a percepcdo mais
agucada dos valores culturais e artisticos, sua liberdade de pensamento, o
autoconhecimento e o dominio de técnicas teatrais, estimulando a criatividade,

vivenciada em acdes pedagdgicas que se chama dramatizagao.

O teatro tem o poder de provoca e despertar o0 monstro adormecido no
interior de quem pratica e de quem assiste, de abrir horizontes reflexivos, de
dar alegria e tristeza, de desinibir o timido, de dinamizar o apético. O teatro
é forte porque explica o mundo que estd em nossa volta através do
divertimento, da analise e da critica. (CARTAXO, 2001, p. 64).

® palavra indigena arawak "oibubai”, que significa "guia".
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O teatro transforma e provoca a reflexdo de problemas e situacdes, estimula
acOes e atitudes no ser homem, seu principal instrumento de estudo, direcionando e
mostrando respostas e caminhos para sua expressividade. Uma liberdade
atravancada pela batalha da resisténcia e da opressao, uma arte que faz respirar
qualquer comunidade desfavorecida e excluida das politicas culturais. O teatro
acontece como uma possibilidade de libertagéo e for¢ca que levanta o ser humano a
se colocar no lugar do outro, é a for¢a da criagdo espontanea do povo a beleza rude
e maravilhosa de um teatro antiilusionista, primitivo e anarquico. “A trama possui 0
encantatorio do improviso, do feito na hora, dai as transformacdes por que passa,
em processo dindmico, adaptando-se a cada nova realidade, e a irresistivel atracao
e o interesse permanentes.” (PIMENTEL, 2004, p.106).

Este teatro na educacdo ndo visa produtos artisticos acabados, mas
direcionar esta energia para um enriquecimento individual do aluno e do grupo,
explorando e pesquisando a estética teatral e seu desenvolvimento intelectual do
aluno, auxiliando em suas relagdes interpessoais, possibilitando novas direcoes,
vertentes pedagdgicas e a importancia das atividades artisticas na escola.

No capitulo seguinte, irei dissertar as linguagens do teatro para a escola, que
possibilitardo uma jornada de atividades, estas que, deverdo ter um formato de
continuidade, através dos anos e, consequentemente, nos anos que 0 aluno
passard. Serdo apresentadas as caracteristicas de cada linguagem, para que o
professor entenda os procedimentos e, pré-estabeleca as jornadas e as atividades
para cada ano, em que o brincar esta direcionado as turmas do 6° ano, os jogos
dramaticos as turmas do 7° ano, 0s jogos teatrais e 0s jogos de improvisacdo nas

turmas subsequentes.
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CAPITULO Il

DESCRICAO DE UM PROCESSO DE FORMACAO ARTISTICO-EDUCACIONAL

Neste capitulo, delinearei as caracteristicas de cada jornada do processo de
formacgéo dos alunos do Ensino Basico, através das atividades ludicas e dinamicas,
jogos dramaticos e de improvisacao e exercicios teatrais, mais especificadamente,
serdo direcionados para os alunos do Ensino Fundamental Il, entre as séries do 6°
ano ao 9° ano. Serdo abordados os procedimentos especificos de cada jornada de
formacao, informacdes que ajudardo o professor a desenvolver a melhor forma de
atuar diante dos alunos, para obter um melhor resultado da atividade, os fatores
avaliativos e metodoldgicos relevantes ao educador, a maneira que devera dominar
o conteudo, para que aconteca, de forma consciente e programatica, a conducéo

dos jogos e atividades em sala de aula.

2.1 O brincar

O desafio da educacdo em tempos atuais para 0s professores e
pesquisadores do assunto desta dissertacdo, € desenvolver abordagens
pedagogicas ligadas a esta aprendizagem. N&o é diferente no ensino da Arte, diante
de todas estas ferramentas e elementos que se encontram no fazer artistico, ter
diversos materiais, nao significa ter uma boa estrutura, o desenvolvimento do aluno
s6 é possivel através de uma experiéncia programatica, experienciada, ludica,
portanto, este primeiro momento de estudo do teatro nos anos iniciais na
aprendizagem do Ensino Fundamental, requer que essa experiéncia seja continua e
gradual, e que cada exercicio e atividade seja desenvolvido de acordo com suas

capacidades de compreensao.

A brincadeira (Atividade ludica)

“O natural é o brincar.”
(WINNICOTT, 1975, p. 70.)

A crianca ao brincar tem seu interesse voltado a descoberta da magia do
viver, desprender-se da realidade, sai da tensédo de relacionar a realidade, mas, a

crianca pequena tem a capacidade de sair desta realidade. Ao brincar, distancia-se
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das coisas reais do dia a dia, agucando sua imaginacao criativa, em um processo de
formacao simbdlica. Ao brincar a crianca tem a possibilidade de encontrar um lugar
e tempo, € descobrindo os objetos e fazendo e assumindo uma atividade, que
emerge em um universo ficcional de sonhos e fantasias, de criatividade, pois, para
Winnicott (1975, p. 70), “brincar é fazer”.

Neste sentido, encontram-se ferramentas para criar uma aprendizagem
participativa e artesanal, artesanal no sentido, da crianga aprender fazendo,
aprender participando, e n&o apenas aprender através da sobrecarga de
informacBes dos conteldos programaticos, mas, aprender de um jeito pratico e
prazeroso, de uma forma ludica, como o proprio ato do brincar, em que a
naturalidade das acdes possibilita a abertura a aquisicéo e apreciacdo de atividades
artisticas, neste caso, do teatro, desenvolvendo a capacidade de experimentar.

As diversas sutilezas, que encontramos nas brincadeiras, dimensionam o
processo de aprendizagem em etapas, estas, aprofundando as técnicas do ator, na
sala de aula, as quais virdo em seguida, como o0s de jogos e exercicios teatrais,
estes, também, necessitardo desta ludicidade, deste processo de encontro, de
satisfacdo para que a coisa natural e universal aconteca, o brincar. Em outros
termos, “é a brincadeira que € universal e que € prépria da saude: o brincar facilita o
crescimento e, portanto, a saude; o brincar conduz aos relacionamentos grupais; o
brincar pode ser uma forma de comunicacao [...]" (WINNICOTT, 1975, p. 70).

O aluno, no entanto, tendo estes momentos de encontro e vivéncia em grupo
possibilitara, muito provavelmente, um impulso a experimentar as atividades ludicas
programéticas, para serem aplicadas em seu processo de aprendizagem. O aluno se
sentird mais protegido, e aos poucos quebrando a barreira da inibicdo e do cdmodo,
a partir dai, fazer e aprender a partir da sua prépria experiéncia com o novo.

A liberdade esta condicionada ao brincar, onde surgem os fenébmenos e o0s
simbolos, nas atividades do teatro, as quais sao aplicadas de maneira ludica e livre,
deixando espaco a criatividade e a convivéncia. Para Winnicott (1975, p. 89), € no
brincar, e somente no brincar, que o individuo, crianga ou adulto, pode ser criativo e
utilizar sua personalidade integral: e € somente sendo criativo que o individuo
descobre o eu. Neste complexo sistema de inter-relacdo, no caso, das atividades
voltadas aos alunos da escola, a brincadeira acontece de forma coletiva, integrando,
inter-relacionando os comportamentos, 0s costumes e as diversas formas de pensar

através do ambiente que vive cada individuo.
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Neste contexto, as etapas e as fases sdo importantes nas atividades, pelo
qual o brincar € de grande importancia para as turmas iniciais do Ensino
Fundamental Il, estas atividades ludicas do brincar séo indicadas para os alunos da
turma do 6° Ano, sdo exercicios iniciais de relacionamento e trabalho em grupo,
tendo em vista que, ao brincar o adolescente cria com sua habilidade e estratégia,
para resolver a atividade. Assim, despertando percepc¢des importantes para as
jornadas seguinte dos jogos, esta atividade abre caminhos para outras atividades na
sequéncia como o jogo dramatico e 0s exercicios teatrais.

Vale ressaltar que ao observar que algum aluno entre nas turmas finais do
Ensino Fundamental, tera certa dificuldade de compreender o processo do jogo,
uma busca pelo conhecimento, as etapas de cada ano escolar € muito importante
ser seguida como etapa, para dar uma continuidade a aquisicdo e a apreciacdo ao

fazer teatral.

Da criatividade a apreciacao artistica

O fazer teatral na escola do Ensino Béasico, ndo pode de forma alguma, entrar
de forma conturbada e desinteressante, seria este, uma decepc¢ado ao adolescente,
gue passaria a ndo entender, e/ou a ndo compreender este jogo do ator. A formacao
de plateia para o teatro é tdo importante como, os alunos ndo se decepcionarem
com o Ensino do Teatro na escola, ambas as coisas estdo ligadas, se o jovem passa
a gostar de praticar e exercitar esta atividade tera diversos beneficios que a arte tem
para oferecer em sua vida adulta e serdo bons apreciadores dos produtos artisticos,
resultando na formacéo de plateia e, se tornando pessoas mais sensiveis e ligadas
ao amor e a solidariedade, caracteristicas esséncias que as artes abordam em suas
producdes.

As atividades ludicas, nestes anos inicias, sdo inerentes a aprendizagem, sua
presenca neste momento inicial da aprendizagem, a convivéncia em grupo e o inter-
relacionamento se tornam indissociaveis neste processo da aprendizagem. Levara o
aluno a distanciar-se da vida real, e a ocupar seus sentidos com 0 proximo,
percebendo que nos dias atuais estas praticas de relacionamento estdo cada vez
mais ameacadas pelas redes sociais e as tecnologias que ocupam o lugar da

relacéo interpessoal e direta.
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Ao brincar, os alunos desenvolvem de forma ladica e prazerosa seus
sentimentos e emocdes, deixando esvaziar-se, tirar de si a energia do seu corpo e
de sua carga emotiva. Cabe ao professor, permitir estas nuances de energias
corporais e exaustdo de acordo com a atividade proposta, contemplando seu saber
e seu conhecimento, escolhendo a atividade adequada e respeitando o tempo de
duragcdo da atividade, respeitando o nivel de cada turma e de cada aluno em
individual, perceber toda e qualquer reacéo inesperada do jovem, tomar sempre a
atitude mais sensata e sabia, para que a atividade discorra livremente, sempre
estimulando o aluno a reflexdo, pelo qual vai poder descobrir, vivenciar, apreciar e a
sentir prazer pelo jogo, tendo gosto em expressar 0 que sente e 0 que pensa,
dialogando de forma construtiva e alegre seu conhecimento, através da troca com o
outro, assimilando o conhecimento.

Na abordagem que faz Jean Piaget, sobre a evolucdo do jogo na vida da
crianca, existem trés formas basicas, no primeiro momento o exercicio sensorio-
motor, € apresentado nos primeiros meses de vida da crianca e prossegue até os
dois anos de idade — sdo impulsos ladicos. Algumas caracteristicas desta fase € a
crianca buscar adquirir controle motor e aprender sobre o0s objetos fisicos que o
rodeiam e a repeticdo de silabas, 0 exercicio simbdlico se desenvolve na crianca,
na faixa etaria dos dois aos seis anos de idade, € caracterizado pelo jogo da
imitacdo, um jogo ficcional de imaginacéo e criatividade, e a partir dos cinco anos e
predomina dos sete aos doze anos, o0 exercicio de regra, é onde a crianca passa a
lidar com o desenvolvimento cognitivo, o exercicio de regra estimula a ordem, a
disciplina. Esta atividade direcionada na escola através dos jogos teatrais provocara
0 respeito ao proximo, ao seu colega, ao professor e pelos outros fora do ambiente
escolar, fazendo com que, o aluno tome atitude diante dos desafios que lhes forem
apresentados, este exercicio de regra, dentro da psicopedagogia é um dos que o
professor devera observar com mais apreco, observando os aspectos individuais do

aluno.

Neste sentido a atividade ludica, surge pedagogicamente, como a base
estruturadora da organizagcdo do grupo, desenvolvendo aspectos de
solidariedade, respeito, compreensdo, democracia, lideranca e liberdade.
Pontos que sao fontes referenciais como principio da educac¢édo de um povo.
A atividade ludica é, de fato, um meio de motivacdo na sala de aula, que
torna o processo de ensino-aprendizagem prazeroso. Ludico é tudo aquilo
gue se d& através do jogo, da brincadeira, da dindmica, do divertimento.
(CARTAXO, 2001, p. 43)

43



Na observacédo que faz Cartaxo, (2001) em seu livro Ensino das artes cénicas
na escola fundamental e média, se aponta que as atividades ludicas, quando bem
aplicadas, amenizam a distancia existente entre a escola e a familia e a diferencga
desta com o jovem, suscitando uma perspectiva de futuro e abrindo horizontes que
possibilitardo uma busca pessoal pelo sucesso através de conquistas sociais e
econdmicas. Estas abordagens técnicas e cientificas na pratica funcionam e tiveram
resultados visiveis, transformam os alunos e podem dar possibilidades de mudanca,
pude observar estes resultados acompanhando o desenvolvimento das aulas de
teatro a turmas a partir 6° ano Ensino Fundamental, na Escola Professora Maria
Madalena®, percebi algumas mudancas no dia-a-dia dos alunos, como em seu
comportamentos na sala de aula, nas atividades de relacionamento e de grupo, que
possibilitaram uma troca e uma abertura a confianca e ao companheirismo. Por
diversos momentos, vi os alunos entrarem em conflitos por suas ideias e por
lideranga no grupo, e passarem a se respeitar e a compreender suas desigualdades
e indiferengas, passando a ter um relacionamento mais amigavel e reciproco.

Vemos que a atividade Iludica é inerente ao processo de ensino-
aprendizagem, trabalhando as atividades observando sempre a faixa etaria doa
alunos, ao conteudo destinado ao jogo, o objeto principal devera ter compatibilidade
com as informacfes e maturidade de cada geracdo de alunos. Para isto, estes
conteudos deverdo ser contextualizados na vida cotidiana do aluno, a0 mesmo
tempo, a historia da arte, provocando sempre a reflexdo. O professor devera explicar
claramente a atividade para que o aluno a exercite de forma consciente e atuante, o
aluno sO poderd desenvolver suas habilidades na atividade, caso estejam
interligados as acdes e consciente do que esta fazendo, orientado a todo 0 momento
pelo professor que devera ter o dominio do conteddo da atividade.

Esta atividade reestabelece uma ligacdo entre a criatividade e a capacidade
de expressao do individuo, a maneira de viver a vida, de vivenciar os fatos, do
encontro e relacionamento com as pessoas, abre caminhos para uma corrente de
signos e resulta no fazer, no apreciar e viver a “verdade”, estabelecendo uma
capacidade individual & Educacdo Dramética. Estas capacidades estao relacionadas
ao ato criativo, ao ato de aprender criatividade, constituida do ludico para repaginar

em técnicas teatrais uma pedagogia criativa, licida e transgressora, aonde viver

° Escola Municipal Professora Maria Madalena de Pontes Rodrigues, situada no distrito de Ibiranga
pertencente a cidade de Itambé — PE.
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criativamente constitui um estado saudavel. Mostrar que € preciso perceber o mundo
de maneira criativa, posicionar o aluno em um espaco-tempo onde existira um eu
que ir4 compartilhar e associar elementos e simbolos de sua vivencia.

Podemos observar duas ideias de criatividade, uma seria as dos artistas, a
criacdo do produto artistico como forma de sua expressdo, sua maneira de falar a
causa e a criagdo de bens culturais; outra é a criatividade de proporc¢des universal,
que se relaciona com o estar vivo, intervém na qualidade de vida dos seres
humanos, viver criativamente é torna-se uma individuo ativo e participativo na
sociedade, tudo que surge € para ser obervado, refletido, uma forma de permanecer
no mundo com circunstancias criativas. Segundo Winnicott (1975, p. 113),

E necessario considerar a impossibilidade de uma destruicdo completa da
capacidade de um individuo humano para o viver criativo, pois, mesmo no
caso mais extremo de submissdo, e no estabelecimento de uma falsa
personalidade, oculta em alguma parte, existe uma vida secreta satisfatoria,
pela sua qualidade criativa ou original a esse ser humano. Por outro lado,

permanece a insatisfacdo em virtude daquilo que esta oculto, carente por
isso mesmo do enriguecimento propiciado pela experiéncia do viver.

No ambito escolar, este exercicio proporcionara um convivio harmonioso e
respeitoso com 0s seus colegas e professores, 0 ato criativo permite aos alunos se
inter-relacionar através de suas emocfes e seus sentimentos, os permitindo se
conhecer e trocar ideias e informacdes, 0 que é a base para o processo educativo e
pedagogico.

Precisamos, para que a atividade seja participativa e integrada, absorvida por
todos na sala de aula, obervar o impulso criativo de cada aluno, uma coisa que esta
presente em qualquer individuo nas criancas, nos adolescente e nas pessoas mais
velhas. “Esté presente tanto no viver momento a momento de uma crianca que frui o
respirar, como na inspiracdo de um arquiteto ao descobrir subitamente o que deseja
construir, e pensa em termos do material a ser utilizado.” (WINNICOTT, 1975, p.
114).

O acontecimento dos fazeres do aluno é uma maneira de participar e mostrar
suas acOes, uma forma saudavel de preencher, e, tornar-se, como parte de algo,
dentro de um contexto coletivo, como o da sala de aula, por exemplo, soltar sua voz
em uma cancdo, movimentar seu corpo, atraves da danca, descobrir dos seus

proprios gestos, no teatro, o experimentar a musica e a fruicdo do som, e a partir
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desta vivenciar e apreciar o fazer artistico e perceber os valores e ensinamentos que
contribuirdo na aprendizagem e em sua educacéo.

A imagem seguinte exemplifica as atividades iniciais com turmas de 6° ano,
uma dinamica de grupo, nesta, representada, os alunos praticam o exercicio da
Confianca em circulo, onde, em grupo, deixam um colega no centro do circulo de
olhos fechados, e 0 mesmo, ird deixar que seu corpo se desloque retilineo nas maos
dos seus colegas, impulsionado por um dos seus colegas, o qual conduzira,
novamente, levemente, de volta ao centro, o corpo do aluno no centro sera

conduzido pelo grupo.

FIGURA 04 - Atividade ludica em grupo. Dinamica de confianca.

Fonte: Arquivo pessoal do pesquisador. (2010)

2.2 Jogos Dramaticos

Na infancia, toda crianca passa pela fase do jogo, faz parte da formacéo de
sua personalidade, a confianca em si mesma, auxilia nas escolhas. No ambito
escolar, melhora o rendimento e a compreensao da realidade. Para os adultos, o
jogo dramaético, é visto com uma estética e um modelo de criacdo e aperfeicoamento
da técnica teatral, possuem elementos que personificam a construcdo cénica, é
bastante enriqguecedora a experiéncia na aprendizagem do participante, é um
aparato motivador, e auxilia na interrelacdo da turma, no companheirismo, amizade

e na confianga, auxilia nas descobertas de suas habilidades expressivas.
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Da mesma forma que no jogo infantil, em que as criancas tém suas proprias
formas de resolverem as ac¢des, montados as pecas no imaginario fantastico e
buscando solucdes prazerosas para 0s problemas encontrados, 0 jogo, ou seja,
refazendo a manipulacdo com o0s objetos no espaco; ou na representacédo de outras
pessoas, passa a repetir a sequéncia de acoes. Este jogo organizado
pedagogicamente tem seus procedimentos metodoldgicos que facilitam na aquisicéo
do participante as técnicas do teatro e no aprendizado em geral. Observamos
algumas caracteristicas do jogo na sala de aula: as atividades sao flexiveis e
interligadas; os exercicios devem ser revivenciados, pontuando com repeticdes em
sequéncias ndo aleatorias; sdo atividades livres, abertas a interferéncia tanto do
professor, como dos participantes; ndo se estabelece a relacdo com uma plateia, ou

de palco-plateia.

O jogo proprio das criangas

O reflexo do estudo do jogo esta na infancia, segundo Courtney (2010, p. 72-
73):

Corresponde a fase inicial do pensamento humano, quando o homem néo
estava preocupado com a conquista do mundo externo e estava voltado
para si: entdo, buscou expressar no mito as descobertas da psique. A
compreenséo do simbolismo inconsciente, inerente ao jogo dramatico, e ao
proprio teatro, é de consideravel importancia.

Estes estudos nos permitem observar uma verdadeira evolucdo do
pensamento do jovem, ao encontrar a prépria saida nos jogos, lhe permite perceber
0 seu crescimento e buscar suas proprias convicgdes. Uma férmula do
conhecimento que esta no mais simples, no mais natural, no inicio da criacdo, em
um mundo aparentemente vazio, mas, possuido de uma grande carga de signos, ja
admitida pelo inconsciente e sdo esta informacdo que aparece no de jogo. Estes
jogos tém para os adultos outra funcdo, sendo eles funcionais a aprendizagem com
diversas vertentes de criacdo, comunicagao e entretenimento, possuem ferramentas
eficazes na pedagogia educacional.

E na valorizagcdo do inconsciente que se encontra o verdadeiro, o jogo de
percepcdes, 0s sentidos para repaginar um contexto ainda inacabado, de um
universo em construgdo. Qual a importancia do inconsciente em nossa vida mental?

Assim, preservar a brincadeira da crianca, e ndo dizer que seus sonhos sé&o
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bobagens, atropelar momentos de criatividade em que nelas se reproduzem o
aprendizado, estes momentos sao o0 jogo do conhecimento, 0 jogo da descoberta,
momentos importantes para sua formacgao, provocando seus impulsos para obter a
sublimacdo. Neste sentido, o aluno resolve os problemas encontrados nos jogos
através de simbolos concretos; as situacfes assumidas por ela, advindas do
inconsciente, buscam uma reacdo consciente, assim assumem as atitudes e as
acOes que representara, percebe que esta resolvendo seus proprios problemas.

Através destes efeitos do jogo, podemos conhecer uma pessoa, seu carater
reprimido, que reflete e aparece através do impulso do improviso, da tensao
provocada pela circunstancia, ou até da pressao feita para se quebrar a barreira da
inibicdo, um sobressalto de sentimentos e palavras escondidas e reoprimidas — que
adormecidas, ecoam provocando uma catarse emocional no participante, é o
simbolismo deste jogo, o seu poder de conexdo e aperfeicoamento, o significado
inconsciente, pertencente ao jogo dramatico, € incomensuravel sua importancia na
educacao.

Para entender melhor o pensamento simbdlico ou o simbolismo inconsciente
no jogo dramatico, Courtney (2010, p. 74), afirma que “o jogo dramatico torna-se
uma forma de simbolismo secundario; a tentativa de expressar conscientemente o
pensamento simbdlico inconsciente, representa tanto o passado quanto o presente”,
provocando nestas acdes, ainda inconsciente, um sentido de catarse, impulsos para
desenvolver ferramentas para lidar com o cotidiano, observando principalmente a
vida do adulto, sendo este jogo natural no desenvolvimento da crianga, utilizam de
emblemas que representam a vida real.

Estas linguagens simbdlicas das criancas possuem um verdadeiro arsenal de
infinitas formas e diferentes perspectivas de experimentacdo no desenvolvimento
natural da vida. Estas linguagens se diversificam e sdo agregados novos valores,
com a modificacdo e as transformacdes que passam as geracdes, a crianca
redescobre o jogo do fazer, do ser — para o aprender a aprender, um jogo do
inconsciente, dos sonhos, do imagético nos quais delineiam as mais sutis formas de
criagdo do ser humano, para assim, ver o mundo através de novos olhares. Algo que
vem de dentro, que esta oprimido e limitado, e em um sobressalto, impulsiona as
emocOes e 0s sentimentos para fora, através de um jogo real-ficcional, onde
transparece a realidade natural das coisas, reaparece a solucdo do conflito. Este

sendo, o carater da representacao teatral, do jogo dramatico, que tem um formato
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empirico de acdes e que transcreve, na catarse, 0os impulsos da mudanca, atraves
da repeticdo onde a crianga passa a assimilar os signos e emblemas do seu meio, e
toda a experiéncia de controlar a realidade.

Cabe a nos observarmos 0s conceitos que tem o ser humano e suas
emocodes, ser possuidor de uma razao imperfeita, € estimulado pelos seus desejos e
sentimentos. A partir das teorias de Freud sobre a psicanalise, foram desenvolvidos
estudos sobre o inconsciente, mesmo 0s estudos mais profundos como o
inconsciente coletivo que para Jung, € a camada mais profunda da psique, sendo
constituido por todas as matérias que herdamos. Courtney (2010, p. 84-85), relata as
experiéncias de Anna Freud, e seus interesses pelos estudos do relacionamento

entre 0 ego e o superego na crianga.

Em 1928, afirmou que ajudar as criancas a aceitar as crescentes demandas
do superego exige medidas antes educacionais que analiticas, e que essas
interpretacdes diretas deveriam ser usadas com parcimdnia; que para
Margaret Lowenfeld o jogo espontaneo, nas criancas, é essencialmente um
meio de investigacdo e experimentacdo das leis da natureza e dos
relacionamentos humanos.

O desenvolvimento do aluno através do jogo é inerente ao seu processo de
ensino-aprendizagem, faz com que supere os limites do inconsciente, e através das
suas habilidades expressivas, promova uma descoberta do imaginario, um voo no
universo real-ficcional e alegorico, desligando das ansiedades e conduzindo sua
criatividade para um universo saudavel e formativo. A estrutura da personalidade é
composta pelas fantasias que o ego tem sobre si mesmo, os simbolos internos
permitem que a fantasia seja elaborada pelo ego e isso permite as sublimacgfes

sugeridas no jogo. Isaacs (apud Courtney, 2010, p.) postula que:

O jogo do faz-de-conta, nas idades entre dois e sete anos, brota de
fantasias inconscientes dentro de situagdes praticas. O jogo do faz-de-conta
da criangca é, neste caso, significante, ndo apenas pelas intengbes
adaptativas e criativas que, quando totalmente desenvolvidas, caracterizam
o artista, o escritor e 0 poeta, mas também pelo sentido de realidade, a
atitude cientifica e o crescimento do raciocinio hipotético.

Assim sendo, o jogo do faz-de-conta, acontece quando uma crianga ao
brincar, recria um espaco, utilizando simplesmente os materiais que tem em sua
volta. Ao observar estes fatos na infancia, e sendo, este jogo do faz-de-conta
trabalhando de forma pedagdgica e educativa, sera mais apreciado e comum no

espaco do aluno, visto que ja é natural de sua idade.
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Como ao pegar uma vasoura e transforma-la em um cavalo, e uma régua
escolar, passa a ser uma espada, e em uma das maos, empulhd-la, sentindo-se um
verdadeiro cavaleiro, e assim, sair cavalgando nos caminhos da imaginagéao,
possibilitando situagcbes infindas de criacdo — dentro de seu contexto, e das
informacBes que recebem dos meios de comunicacdo e dos seus pais; e mais
profundamente, através de momentos de profunda abstracdo, expressando-se
através de um inconsciente coletivo, essas sendo, situagdes que a propria crianca
desconhece, mas vem a tona na momentaneidade, em suas alucinacdes e em seus
delirios de criatividade.

Através de atividades programaticas e de um professor habilidoso, os jogos
dramaticos podem ajudar muito as criancas a se desenvolverem no ambiente
escolar e a aceitarem as regras da vida do adulto. Sabem-se que as crian¢as de oito
aos onze anos de idade, tendem inconscientemente a reprimir suas fantasias e
criatividades, processos naturais, quando saem do seu ambiente familiar e entram
em um ambiente escolar, que Ihes estimulem na sua interrelacdo e na troca com o
outro.

Esta mudanca causa certa timidez na criangca, acaba que ela,
inconscientemente reprima o0 seu jogo natural dos simbolos, até que ganhe a
confianga no outro e passe a se relacionar, cada qual em seu universo expressivo.
Cabe ao professor, através das atividades dos jogos dramaticos, orientar 0s
participantes a dialogarem, expressando suas fantasias de forma Iudica, casual e
livre, sem trazer danos a formacao da sua personalidade, e a de seus colegas, e ver
nesta atividade, ndo apenas como um modo para autoalimentar seu alter ego, mas
para transformar sua pedagogia participativa e desenvolver sua capacidade de
autoavaliar-se, possibilitando o seu crescimento intelectual, segundo Courtney
(2010, p. 94):

O jogo dramatico na crianga, como 0s sonhos para o adulto, é uma
expressédo do inconsciente. Mas, o comportamento manifesto do jogo oculta
seu verdadeiro significado. Os impulsos inconscientes profundos sao os
significados latentes do jogo, que s&o transformados em simbolos e
resultam em pensamento simbadlico.

Neste sentido, observamos o poder do jogo a crianga, que projeta neles seu
mundo mais intimo e efémero, criando seus proprios mecanismos de manipular a
realidade e passar de forma experimental pelos problemas da vida. Buscando assim,

possiveis solucdes para estes conflitos, tendo a liberdade de errar e recomecar,
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possuir na repeticdo uma ferramenta concreta e possivel de compreender, sendo
assim, relacionar as acdes da representagao inconsciente com 0s seus sentimentos

e emocdes ali dissecados.

Elementos do Jogo Dramatico

Existe um universo de caracteristicas inerente ao Jogo Dramatico, e Peter
Slade™® publicou em, 1978, o livro An Introduction to Child Drama, que na traducéo
ao portugués tem o titulo de O Jogo Dramatico Infantil. Peter ressalta que o jogo &
uma atividade livre e natural, que esta presente no lazer da crianca, construido a
partir das proprias experiéncias das crian¢cas — na maneira de brincar e no imaginario
fantastico, realimentando estes signos na troca de experiéncias e no contato com
outras criangas, 0 conhecimento e as descobertas se sobrepbem, trazendo para o
jogo toda a atencdo da crianca, através de sua expressividade cognitiva e
inconsciente, que transforma o espaco, resultante da dramaticidade.

Neste contexto, Peter Slade identifica no jogo duas formas principais de ser
experienciada pela crianca: o jogo projetado, em que as criangas vém nos objetos
sua maneira de representar, dando vidas a estas fantasias, os utiliza como aderecos
projetados de signos e acdes inconscientes; 0 jogo pessoal, no qual as criangas
imaginam serem as pessoas, animais e objetos, interpretando, assim, com uma
maior carga emotiva, sendo este, o principio da imitacdo, que no teatro € elementar
e inerente ao ator. O jogo pessoal, por sua vez, € 0 mais indicado nos primeiros
contatos com as turmas na escola, tendo em vista que alguns participantes possuem
a barreira da timidez e uma resisténcia a expressar suas emocdes. O jogo deve ser
orientado pelo professor, para assim, obter as ferramentas pedagogicas necessarias
a aprendizagem.

Para o psicélogo Alfred Adler™, o faz-de-conta sdo os reflexos da inferioridade
e as maneiras que as criancas descobrem para superar seu sentimento de
inferioridade, ou o desejo de expanséo ligado aos desafios da vida — sociedade,
trabalho, sexo. Uns jogos que permeiam os caminhos do inconsciente, das formas
inusitadas, advindas do inconsciente, sendo descontinuas e repentinas, um jogo de

7

repeticbes e descaminhos, o jogo do faz-de-conta € uma atividade natural da

1% Foi um escritor e dramaterapeuta inglés e um dos pioneiros no estudo do teatro para criangas.
! Foi um psicdlogo austriaco fundador da psicologia do desenvolvimento individual.
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crianca, um exercicio que os possibilitam aprender e formar suas proprias ideias,
conceitos e verdades.

Desgranges pontua os conceitos de Jogo Dramatico que se apresenta
enquanto pratica teatral, atividade em que, tanto a experiéncia de estar em cena,
quanto a de observar os jogadores no palco, almeja-se que o0s participantes
conquistem a capacidade de criar, organizar, emitir e analisar um discurso cénico, de
inventar diferentes possibilidades de investigagdo da linguagem teatral e de sua
atuacao enquanto instrumento de reflexdo da vida social.

Este jogo caracteriza-se como uma atividade grupal, em que os resultados
séo diluidos através de todos os participantes, a criacdo depende da observagédo do
outro, das indicacdes e sugestbes do professor e da troca entre 0s participantes,
desenvolvendo um processo de formacdo as possibilidades expressivas e as
habilidades de resolver situacfes. Uma atividade que tras uma grande carga de
signos, informacdes da vida pessoal do participante, maneiras de se relacionar com
coletivo e préticas cotidianas locais. Uma ferramenta que analisa as condi¢cbes da
humanidade, e contextualizando as experiéncias de vida de cada participante. As
jornadas séo organizadas gradativamente em graus de exercicios, e dissecadas, a
partir de atividades pré-estabelecidas — as sonoridades, o espaco cénico, a palavra,
a personagem.

Este jogo sendo utilizado de forma programéatico ascende uma grande troca
de energias e de vivéncias entre o0s participantes, emerge uma carga de
criatividades e superacdo dos proprios limites do pensamento criativo, um
reavivamento das ideias, da forma de criar e explorar a imaginagédo. A busca pelo
prazer do conhecimento, muitas vezes, 0s participantes optam em explorar um novo
espaco para criar e procuram naturalmente a repeticdo da atividade, vendo que tem
a liberdade de errar, recomecar e refazer, na tentativa novamente de superar uma
deficiéncia que tenha na comunicacdo, na voz, nos gestos ou até mesmo na
maneira de expressar suas ideias. A improvisacdo é o aparato de identificacdo da
atividade, a ideia do aqui-agora, entra como uma ferramenta para construir e
repassar as informacgdes de cada grupo de participantes da turma, a expressarem-se
em grupo, e possivelmente, produzir uma comunicacgdo entre ideias e informagdes
cognitivas, e a partir desta interatividade e sincretismo simbdlico e casual, onde o
mais importante é a aprendizagem e a contribuicdo a formacéo da personalidade do

participante.
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Nesta jornada, os aluno da Escola Municipal Professora Maria Madalena de
Pontes Rodrigues, da turma do 8° ano do Ensino Fundamental, a que os jogos sao
direcionados, o trabalho em grupo é muito importante nesta etapa, promovendo o
companheirismo e a inter-relacdo dos alunos, no exercicio os Jogos Dramaticos —

Jogo de palavra-solta com marionetes.

FIGURA 02 - Jogos Draméticos. Jogo de palavra-solta com marionetes.

Fonte: Arquivo pessoal do pesquisador. (2009)

O professor deve orientar os participantes para fazerem uma andlise das
cenas, que serdo representadas pelo grupo de alunos-atores, e vista por toda a
turma — os alunos-espectadores, redefinindo a cena através dos comentéarios da
turma, e assim, reaver formas funcionais a representacdo, nesta sequéncia,
reapresentar a cena, utilizando as novas informagdes, constituindo um conjunto
organizado de simbolos, que ajudem os participantes, a perceberem esta troca de
experiéncia. Consequentemente, acarretara um crescimento intelectual advindo
destas atividades e o aprimoramento das habilidades expressivas, uma ferramenta
eficaz e continua de aprendizado, que surge das atividades ludicas, um teatro
espontaneo, criativo, um faz-de-conta que impulsiona os fazeres e reascendem as
virtudes de todos os participantes.

A visitacdo a espacos cénicos, aos teatros e salas de ensaios, para assistirem
espetaculos teatrais de diversos géneros como: teatro de rua, performance, teatro
infantil, serd muito importante para os participantes despertarem e perceberem

formato do jogo dramatico, como um mote da encenacgdo, um paralelo entre ver o
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que seria 0 pré-estabelecido e a improvisacdo. Estas observacdes ajudardo o
participante a entenderem o jogo com o sentido de criacao, e a perceberem diversas
técnicas de encenacdo, observarem as solu¢gBes encontradas pelos artistas para
solucionar um problema na cena ou para resolver de forma criativa as rupturas da
encenacdo. No entanto, este contato com o meio artistico estimula no participante a
desenvolver suas habilidades, e € um aliado no Jogo Dramatico praticado na sala de
aula.

O Jogo Dramaético tem varias possibilidades de criacdo, e se constitui por
diversos elementos da linguagem, é portanto, a exploracdo desses caminhos que
translada para uma descoberta das percepcdes. Estes signos sdo elementares e
dispdem de toda uma vivéncia pessoal e coletiva, tras informacdo dos meios de
comunicacdo de massa, da internet, dos jogos eletrénicos e do cotidiano. O que o
jogo faz é expor estas informacdes de maneira consciente, mas, surgidas do
empirismo, em forma bruta, ndo lapidada, que a partir do vazio, ganhara um contexto
com a repeticdo. Um caminho sugerido através das observacdes entre o0s
participantes e o professor, em relacdo a cena representada, a qual devera esta
aberta a diversos pontos de vista e as diferentes opinides dos participantes. O
professor deve pontuar sempre as tensdes e divergéncias do grupo, manter o
espirito de participacdo e ludicidade, fazer com que percebam o prazer em estar
proporcionando um crescimento intelectual, manter o climax de liberdade de criacdo
e espontaneidade, aliados a critica e a transformacdo, os quais servem de
aprimoramento e aquisicdo ao jogo.

Como atividade livre, 0 espaco das aulas tem caracteristicas de abrir para
uma reflexao politica e social, discutindo conceitos de cidadania e opressao, paralelo
ao exercicio de aprimoramento das habilidades expressivas, despertando para uma
sensibilidade harmoniosa no convivio e relacionamento com o outro. Para Cartaxo
(2001, p. 53), “o0 jogo, enquanto atividade educativa, e 0 jogo dramatico, enquanto
atividade sensibilizadora, que trabalha aspectos interiores e exteriores das pessoas,
deveria ser acrescido como disciplina obrigatéria.” O professor devera direcionar o
participante na aquisicdo da linguagem da leitura e dos simbolos, onde o
participante devera fazer a leitura de um determinado assunto, apreender a sua
observacdo e/ou leitura, e interpretar o assunto, contextualizado sempre, no
cotidiano do participante. Ao utilizar a palavra em jogo e a espontaneidade na

utilizacdo dos simbolos corporais, o aluno compreenderd mais a situacdo de jogo e

54



perceberd que estd sendo direcionado para sua formacdo educativa, e serao
relevantes para o seu desenvolvimento pessoal.

O participante utiliza desta linguagem da expressdo e comunicagdo no meio
escolar e em outros ambientes extraescolar, questdes cotidianas que sdo abordadas
e resolvidas, utilizando o jogo, contribuindo para a construcdo da sociedade, com
espirito coletivo e facilitando as relagbes interpessoais. O jogo dramatico tem uma
linguagem prépria onde o participante é ativo no processo de aprendizagem.

Essa atividade tem o poder mobilizador, facilitando a expressdo e a
comunicacdo no meio escolar e com resultados, no ambiente extraescolar.
O jogo dramatico contribui também para a construgdo de uma sociedade
com espirito coletivo, facilitando as relag6es interpessoais, o trabalho em
equipe, ou seja, o companheirismo através da afetividade tdo necessaria no
caminho da aprendizagem. (CARTAXO, 2001, p. 54).

O Jogo Dramatico deve ser claro e bem definido e o professor deve esta
ciente desta aplicabilidade como pedagogia educacional. O jogo pode ser
direcionado tanto para os adultos como para as criancas, no caso dos adultos, sera
preparado para um trabalho teatral sofisticado, direcionado para a estética do ator,
ou como treinamentos de cursos. Sendo aplicado para as series inicias, devera
acontecer de forma programatica e através de situacdo de criatividade e liberdade,
um trabalho ladico e proveitoso, utilizado, geralmente, como conteido na sala de

aula.

2.3 Jogos teatrais: cenas e esbogos

Observamos gue nesta fase das atividades praticas de teatro em sala de aula,
os alunos, logo tendo obtido as informacgfes necessarias para desenvolver a nova
pratica de atividade, voltadas agora, para 0s exercicios e jogos teatrais. Nesta
jornada, as atividades terdo um novo sentido nas acdes, ao absorvermos gue nos
jogos draméticos, a atividade € livre e sem plateia, nos jogos teatrais, 0s exercicios
requerem uma maior atencao e concentracao para ser executado, assim, buscando
um foco no objeto imaginario, possibilitando sua criacdo e manipulagcédo, busca
mostrar o real, logo sendo verdadeiro, absorvendo os simbolos do jogo dramatico,
ao em vez do faz de conta, o real, tornar visivel o inelegivel, estdo, os jogos
dramaticos, indicados nas fases inicias das aulas de teatro na escola, na turma do 7°

ano, mais especificadamente.
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E como observar seu aluno ao fazer um exercicio, no qual ird imaginar que
esta em uma sala, sozinho e vendo TV, chove fora da casa, e no instante em que
comecga a cair um pingo de agua do teto da sala, e o participante, vera —
imaginariamente — esta gota de agua caindo, através de significantes movimentos
da cabeca ao acompanhar o pico do teto até o chdo, com os olhos ao ver o pingo se
formar até cair. Esta € a verdade cénica, € 0 que esta dentro do participante, no seu
interior, com suas emocdes e seus sentimentos, percebe e exterioriza esta acao,
estes exercicios sdo para o aluno comunicar e mostrar suas impressées e as
tornarem uma acdo verdadeira, sdo, também, exercicios de acdo do cotidiano,
servem para percebemos como vivemos no automatismo, neste contexto,

Desgranges (2011, p. 115) observa:

O fato de tornar real e ndo fazer de conta, afirma que corporificar um objeto
ou mesmo uma situacéo é tornar fisica a realidade teatral. E proposto ao
jogador que ndo sinta e sim corporifiqgue, no sentido de colocar no corpo a
acdo, que ndo imagine e sim veja realmente, que nao interprete e sim
comunigque, que ndo conte e sim mostre. Ou seja, torne real em vez de fazer
de conta buscar respostas organicas para o problema e ndo gestos
pensados que queiram explicar a situacao.

Os estudos e formatacdo dos jogos teatrais foram sistematizados por Viola
Spolin, nos EUA, dos anos 40 do século XX, adiante, pré-estabelecendo em seus
métodos atividades préaticas para criar um elo entre aprendizado e a formacdo do
conhecimento do aluno, visando a aquisicdo e o aprendizado da atuacédo. Neste
sentido, saberemos que o aluno, aqui nestes jogos, nao ir se tornar ator, mesmos
porque, necessitaria de tempo e outros curso para obter as técnicas dos atores
profissionais. Mas, necessitar da atencéo, concentracéo e atitudes para desenvolver
as acoes dos esbogcos e cenas, que porventura, venha a experimentar. Uma
experiéncia técnica no sentido de conhecer a técnica, de preparar para a aquisicdo
ao teatro e aos formatos estéticos e artisticos, desenvolvendo um olhar mais
aprofundado e reflexivo sobre a criagéo.

Observando o método de atividades de Spolin, a qual toma como base, o jogo
de regras nos exercicios do teatro, diferenciando dos jogos dramaticos, no sentido,
de ser uma atividade mais solta nas resolucbes das acdes e dos problemas. Nos
jogos teatrais, o0 objetivo seria de soltar as ataduras da timidez, deixar que fluam os
conflitos e as solucdes, quebrar com os comportamentos rigidos e mecanicos da

cena.
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Este sistema de atuacéo, calcado em jogos de improvisacéo, tem o intuito
de estimular o participante a construir um conhecimento proprio acerca da
linguagem teatral, através de um método em que o individuo, junto com o
grupo, aprende a partir da experiéncia cénica e da analise critica do que foi
realizado. (DESGRANGES, 2011, p. 110).

Dentro do conceito do jogo de regras, o método propde um professor
integrado e participativo na construcéo do saber e do aprendizado, sdo exercicios de
pesquisa, que irdo dar resultados com um periodo continuo de atividade, um
laboratorio para sua formagdo educacional do aluno, tornando a atividade ludica e
prazerosa, estimulante, deixando a cada aula, a surpresa e a vontade das novas
descobertas do ser, do seu eu, descartando as possibilidades do autoritarismo, sem
falar o que fazer, nem como e onde, cada qual livre para fazer suas escolhas, uma
autodisciplina. O professor/jogador ndo € o detentor do conhecimento, do pré-
estabelecer todos os sentidos, a funcdo do professor nestes jogos € a de instrutor,
um professor que compartilhe todas as experiéncias e das opiniées, respeitando e
compartilhando as ideias e a criacdo. As atividades serdo construidas pelos alunos,
trabalhando sempre em grupo, desenvolvendo sua maneira de criar, numa vez que,

para o professor, sua funcdo sera de coordenar de forma participativa este processo.

O jogo € democrético! Todos podem aprender jogando! O jogo estimula
vitalidade, despertando a pessoa como um todo — mente e corpo,
inteligéncia e criatividade, espontaneidade e intuicdo — quanto todos,
professor e alunos unidos estdo atentos para 0 momento presente.
(SPOLIN, 2015, p. 30).

Este jogo é muito presente na vida dos atores e atrizes, que ao se
comunicarem, redescobrem novas formas de criacdo, os atores que estdo a frente
deste jogo, com toda sua técnica e sutileza. Jogos como estes, séo trabalhados pelo
diretor teatral Augusto Boal, com fins de uma pedagogia inclusiva, tem no teatro a
visdo concreta dos fatos, serve para imprimir na plateia suas possibilidades de
reacao ao universo opressor, uma verdadeira batalha entre toda e qualquer forma de
opressao.

Os jogos criados por Boal eram para grupos sociais — alunos de uma mesma
escola, operarios da mesma fabrica, moradores de um determinado bairro, ou até
mesmo presidiarios. Dentro das caracteristicas do teatro do oprimido esta a
preocupacdo com o espectador, sendo cuidadosamente preparado, o participante,
passa por oficinas de preparagdo dramatica, e tem como foco o dominio da técnica e

as capacidades expressivas e criativas do participante.
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Boal tem no Teatro do Oprimido uma proposta gradual que oferece ao
participante emergir em um campo de possibilidade de aprendizagem e
conhecimento. Um primeiro momento deste processo € a dramaturgia simultanea
em que o participante em grupo interpreta uma cena improvisada, de dez a quinze
minutos, mostrando um problema central, o qual sera solucionado, utilizando uma
situacdo significante encontrada pelo ator-espectador, e a cena é toda refeita e
improvisada com a situacdo proposta. Em um segundo grau de intervencdo do
Teatro do Oprimido esta o jogo do teatro-imagem, o espectador € estimulado a
intervir na cena, constituindo um conjunto de imagens com 0s corpos dos
participantes, como se fosse um escultor, remontando uma situacdo de opressao
vivada por alguém do grupo, formando um grupo de imagem, utilizando os corpos
dos participantes, propondo a solucdo para as acdes de conflito.

O teatro forum é o grau mais complexo do processo de Boal, no qual uma
cena € apresentada para um grupo, geralmente contendo situacdes de opressao
vividas pelo grupo, ao findar da encenacdo, acontece um debate entre os
participantes em relacdo a compreensao do discurso. A cena € reapresentada e 0s
espectadores-participantes interferem na cena a qualquer momento que Ihes achar
conveniente para substituir um dos atores para que a situacao seja reorganizada e
desenvolvida com as novas razdes e sentidos. Algo muito curioso das praticas do
Teatro do Oprimido, é o participante se transformar em protagonista da acéo
dramatica, para que enxergue a sua opressao e assim reaja a situacoes de vida, as
guais ensaiaram em cena.

Nesta imagem a seguir, encontramos um exemplo de exercicio teatral, com
os alunos, agora, na turma do 8° ano do Ensino Fundamental, da Escola Professora
Maria Madalena, em lbiranga/ltambé — PE. Este jogo é feito em forma de esquete,
pré-estabelecida por cada grupo, através de uma estéria contada ou de palavras
soltas designadas pelo professor, no qual, o grupo, formulara uma pequena cena
improvisada. Observe que na imagem aparecem 0s alunos que estdo na plateia —
“alunos/espectadores”, algo que no jogo dramatico, por exemplo, ndo se encontra no
jogo, 0 objeto plateia. As situagBes sdo mais elaboradas no exercicio teatral, e
compartilhadas entre o grupo com mais profundidade nas resolucdes das acdes. A
utilizacdo de aderecos é permitida no exercicio, para aproximar mais a ideia da

representacdo, com a verdade cénica proposta no jogo.
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FIGURA 05 - Jogos teatrais. Esquete com os alunos da turma do 8° ano.

Fonte: Arquivo pessoal do pesquisador. (2010)

Onde, Quem e O qué

A premissa para se construir atividades teatrais como exercicios para o
ensino-aprendizagem, parte sempre de métodos desenvolvidos por atores, diretores
e companhia de teatro. Estes fundamentos dos jogos teatrais surgiram influenciados
principalmente pelo ator e diretor Constantin Stanislavisk, que em seu método, eram
inerentes as acoes fisicas e a investigacao da verdade cénica, um exercicio para a
formacdes dos atores de sua companhia. Neste contexto, Viola Spolin desenvolveu
seu método de aprendizagem, visando o aprendizado através da atuacao teatral.

Os exercicios teatrais, nesta jornada, apreendem uma série de habilidades
gue podem ser desenvolvidas pelos alunos, estes jogos tem a relevancia de explorar
as varias vertentes e 0s elementos teatrais, dentro de um universo ludico e
significante na troca e no aprender a aprender, no instante, na troca simultanea
entre 0os alunos e os alunos com o professor e reciprocamente, uma descoberta de
signos e emblemas que provocam a acao cénica.

O aluno ao observar 0 espaco em que estd, antes de iniciar a atividade, é
importante para situar sua mente ao espago e seu corpo a acéo, e neste sentido,
gue observamos no ONDE, as multidimensfes que a agdo cénica pode ocupar no
espaco, é localizar um foco e imaginar que ao chegar com malas de viagem,
comprar as passagens e sentar para esperar um 6nibus, supostamente estarqd em
uma rodoviaria. Este principio € a acao basica do ator, que é a interpretacéo.
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Nestes jogos, ndo sera cobrado pelo professor a interpretacdo, isto
acontecera naturalmente, durante os jogos teatrais, uns alunos, certamente, mais
desinibidos, explorarédo este campo mais rapidamente e de uma forma mais natural,
outros necessitardo do processo de jogos em grupo para desenvolver as
percepcdes, para resolver criativamente as sugestdes do exercicio. Surgem, entao,
as primeiras liderancas e a formacao de conceitos basicos para a vida adulta como o
respeito, atitudes e compreensao.

A percepcao do espaco e a cenografia, na concepcdo da estética teatral,
preestabelecem uma relacdo sinbnima com o ONDE, que seria o local onde
acontece a encenacdo e a acdo dos personagens, seja em uma livraria, banco,
restaurante, praia. A mudanca do termo utilizado por Spolin propicia ao aluno
adentrar em um universo recriado e preparado para receber o novo olhar, um olhar
independente no manuseio das engrenagens que rodam o moinho da criacao teatral,
através de atos espontaneos e empiricos, que se sobrepdem aos conceitos
tradicionais com uma carga excessiva de signos. “A autora propfe, também, dessa
maneira, que 0 grupo construa um conhecimento pessoal dos elementos da cena,
desprovido de convencdes e verdades preestabelecidas.” (DESGRANGES, 2011, p.
112).

A acdo do “Onde”, também, pode ser significada através das acbes dos
alunos, quando se esta na chuva, ou em uma rua escura e silenciosa, ou
atravessando um rio cheio de crocodilos, estas a¢cdes mostraram o “Onde” esta
acontecendo a acéo, ou simplesmente quando vocé pega um banco e com o bastao,
recria uma situacdo de remadas, indicando que esta em um rio ou mar, e podera a
partir desta, improvisar a sequéncia, criando situacdes para “O que”, significando a
acao a ser executada propriamente.

Algumas perguntas podem deixar clara a situacao, tanto, para o professor, ao
saber das necessidades do aluno e para o aluno ao preestabelecer uma imagem do
Onde. “Como vocé sabe onde esta? E verdade que vocé sempre sabe onde esta?
Como vocé sabe que esta na cozinha? Vocé pode sentir o cheiro da comida? Qual a
diferenca entre um escritorio e uma cozinha? O que hd num escritério que ndo existe
em um jardim? Como vocé faz a diferenga entre um parque e um jardim?” As
perguntas sendo bem compreendidas pelos alunos, abriréo e ligardo os sentidos da
criatividade, e, no entanto, a percepcao do “Onde”, em que esta ideia de espaco se

torne cada vez mais clara.
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Através dos jogos teatrais, os alunos irdo desenvolver sua expressividade e
realimentar a curiosidade pelo novo, pela descoberta, nas atividades, os alunos
exercitam o mostrar, através de gestos e ac¢les, qual o personagem estd sendo
representado, nao contar, interpretar uma acao fisica, buscando ser verdadeiro e ter
o foco no jogo. A aquisicdo destes exercicios é gradual e cada aluno desenvolve
individualmente sua maneira de entender e improvisar determinada situacéo do jogo.

A utilizacdo dos jogos, neste momento da aprendizagem do aluno, é
renovadora e dinamica, renovar no sentido das ideias estarem aflorando e surgindo
de forma empirica e saudavel, um aprendiz que busca compreender a natureza do
seu cotidiano, e atraves deste jogo expressar sua forma de comunicacao,
possibilitando uma inter-relacdo e uma possibilidade de comecar a formar seus
signos, observar seus gestos, seus trejeitos, auto-avaliar-se, uma descoberta do

novo.
A utilizagcdo do Quem durante as oficinas de jogos teatrais tornarda os
jogadores mais abertos para uma observacdo mais ampla de seu préprio
mundo. Mostre! N&o conte! é uma instrucdo utilizada nos jogos teatrais que
terd uma compreensado mais aprofundada de como nos revelamos uns para
0s outros no cotidiano, sem dizer uma palavra. (SPOLIN, 2012, p. 16)

A construcdo da personagem esta ligada a pratica dos exercicios ao elemento
do QUEM. As nossas memarias pessoais e a experiéncia sao fatores importantes na
construcéo deste exercicio, as memarias, no sentido da criacdo da personagem, o
gque vemos e vivenciamos, influenciam na comunicagdo do nosso corpo, as
memorias sdo celebrais e histdricas, ndo poderemos apenas nos pautar nela,
limitando-se a resposta do corpo, diante de uma nova criagdo. A experiéncia é um
processo vivido e apreciado pela pessoa, cada qual com sua carga emotiva e suas
vivéncias no cotidiano, este processo nao pode ser reconstruido pela memoria.
Neste sentido, deveremos adentrar nos dois universos para descobrir, criar e
autoalimentar a imagem ou a figura construida, que é a personagem.

Provocando estas acdes ao exercitar 0s jogos, abri caminho e possibilidade
de criacdo. Os participantes deverdo “lancar um olhar novo para estes elementos
proprios da arte teatral, deixando de lado os conceitos que trazem consigo um peso,
uma carga, que pode inibir a agdo espontanea.” (DESGRANGES, 2011, p.112) O
aluno deverd relacionar-se com aquilo que esta acontecendo, mostrar a situacao,
gue neste caso, € a personagem, ndo fazer de contas e sim vivenciar a experiéncia,

desta forma, provocara elementos significativos da verdade cénica, na qual mostra a
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acao verdadeira. Deixe claro quem é a personagem, mostre, ndo conte, sem ter
pressa em despertar estas acgfes, que aconteceram e apareceram de forma
espontanea na pratica dos exercicios.

Algumas ac¢des que facilitardo o seu desempenho no exercicio do QUEM que
estdo ligadas ao corpo: perceba seus movimentos e como Seu COrpo ocupa o
espaco, no ato da criacdo, perceba, também, suas maos, seus pés, como esta
caminhando e falando, perceba seu corpo, s6 vocé podera mostrar o que esti
fazendo, acredite em vocé e em suas acfes, s6 assim, o outro que |lhe observa, ird
acreditar também nos seus atos e compartilhar do universo novo que vocé esta
criando. A estrutura corporal se modifica a cada novo personagem, as
caracteristicas de cada criacdo deverdo ficar explicitas e claras em seus atos,
sempre tentando desconstruir os movimentos da personagem anterior, para que nao
repita a imagem de outros personagens, mesmo sabendo que, todos seus
personagens terdo sempre algo incomum e trejeitos parecidos, pois, este sera seu
estilo e sua maneira de se expressar.

Tente sempre provocar a mudanca, esta, lhe dara mais suporte em suas
atitudes diante das acdes do jogo, se permita ao novo, as descobertas do
imaginario. Faca perguntas a seu personagem, seja paciente na criacao e na fruicao
das ac¢Oes, nao tenha pressa, deixe 0 Quem revelar-se por si memo. Desenvolva as
percepcdes de adicdo, visdo e sensibilidade, tente novamente quando ndo conseguir
evoluir na criacdo, este processo € natural que aconteca, persista, ndo desista.
Identifigue-se com o que esta criando, deixe que suas ideias ocupem o0 espago na
sua mente e fluird a criagdo, os movimentos e as falas, ouca, encontre-se no espaco
do universo imaginario que esta criando, desloque toda sua atencéo para o que esta
fazendo, para seu corpo, sua voz, experimente imaginar uma variedade de
situacdes. Torne seu universo real, explore e intensifique sua criagéo, finalize seu
objeto, sua comunicacdo sera por meio das suas transformacdes corporais, perceba
também, o que estas a¢des provocam em vocé fisicamente.

A acdo dramética esta relacionada a linguagem teatral do O QUE, que é a
acao de desenvolver a cena, de poderem expor suas ideias e sua forma de criar e
resolver as situacdes do jogo. Uma caracteristica de O qué é ndo ser um enredo ou
historia, ndo deve ser confundido com um pré-planejamento de uma dramaturgia, o
propodsito € ndo saber o que ird acontece ao iniciar 0 jogo e durante a acgéo

desenvolver as figuras da linguagem. Deverdo acontecer durante as aulas de teatro

62



na escola como atividade continua dos jogos teatrais e, para que aconteca o O qué,
muitas das vezes, o Onde e o Quem deverao ser estabelecidos, “O qué € o campo
(estrutura) no qual o jogo acontece.” (SPOLIN, 2012. p. 16)

Quando as linguagens sd@o estabelecidas, a acdo do O QUE, os alunos
contracenarem cada qual com sua personagem e como um espaco definido, fazer
perguntas durante a acdo da cena sera fundamental, na medida em que as
perguntas acontecem os alunos irdo buscando um mote para finalizar a agao, neste
caso, os alunos devem ter a necessidade de explorar a manipulacdo de aderecos e
objetos que os ajudardo a resolver o jogo, segundo Spolin (2015, p. 126), é

importante ressaltar que:

A energia do jogo flue por meio da estrutura — o Onde, Quem, O que — para
dar forma ao evento que estd ocorrendo em cena — a histéria. O foco do
jogo teatral é similar, ndo um fim em si mesmo, mas um meio para chegar a
um objeto. A acgdo cria processo e transformacgéo, tornando possivel a
construcdo da cena.

Uma boa pergunta sempre ocasionara cenas mais criativas e sempre terao
resultados mais positivos durante o jogo, deixe que as perguntas fluam durante a
acdo, entre no jogo, mantenha a concentracdo no espago e nos personagens,
construa um universo ficcional na sua imaginagéo e, se permita participar do jogo.
Comece por perguntas mais simples, deixe o jogo proponha outras perguntas como:
Por que vocé esta na cozinha? Por que fazer uma janta? Por que lavar os pratos?
Por que iremos ao computador? Por que trocamos de roupa? Por que lemos? Por

que ir4 a sala de estar?

Foco, Instrucéo e Avaliacao

Algumas vezes, durante os exercicios teatrais na escola, percebi que o foco,
para ser compreendido como elemento composicional deste formato de atividade,
requer que o aluno pratique a atividade e vivencie o0 processo, para que esta
percepcao se torne clara e funcional. S&o exercicios, nos quais, 0s alunos devem
acreditar na situacdo de jogo, todos do grupo devem procurar desenvolver, o
méaximo da atencdo, com a agdo proposta e ndo se desligar do foco.

“O foco aponta a especificidade, o ponto de concentragdo do problema. O

foco em um exercicio que envolve a criagdo e manipulacdo de um objeto imaginario,
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por exemplo, é torna-lo”. (DESGRANGES, 2011, p. 112). Seria como o professor
propor uma situacdo imaginaria e pedir ao seu aluno que retire bananas em um
bananeiro, certamente, ele ir4 fazer movimentos superiores, em relacdo aos cachos
da banana ao pegar, descasca-la. Peca para que perceba a altura dos cachos, antes
de ir até a bananeira, se precisara de algum suporte ou, na ponta dos pés, alcancara
as bananas. Outro exemplo é sugerir que o aluno pegue um balde com agua, e o
leve até o outro lado na sala, em seu ombro. Algumas observacdes poderédo ser
feitas — o balanco da agua do recipiente, o cuidado para ndo derramar, o peso do
objeto (balde com agua) ser sempre o mesmo, do inicio até o final da sequencia, e
caso a agua derrame. Qual a reacdo? Fazer com que o aluno perceba o FOCO da
acao.
O foco coloca o jogo em movimento. Todos se tornam parceiros ao
convergir para 0 mesmo problema a partir de diferentes pontos de vista.
Através do foco entre todos, dignidade e privacidade sdo mantidos e a
verdadeira parceria pode nascer. Acredite no foco. Deixe que ele trabalhe
por vocé. O foco ndo é o objetivo do foco. Permanecer com o foco gera a
energia (o poder) necessaria para jogar. (SPOLIN, 2015, p.32).

As instrucdes nos jogos teatrais sdo utilizadas quando os alunos entram em
cena, serve para chamar a atencao e alertar o aluno-ator, caso esteja desviando do
foco principal da agéo da cena, sem que se interrompa a improvisacao, o professor
se comunica com o aluno para que preste atencado ao ponto de concentragao (“fique
atento ao foco do exercicio”). A instrucdo podera ser utilizada para sugerir o termino
de uma acéo, o professor avisa sobre o tempo restante, caso esteja se alongando
desnecessariamente, o foco sera a situacao-problema, propor sua resolucédo e

encaminhar suas ideias para o desfecho da acéo.

N&o pode esquecer que o aluno pode surpreender, devendo estar sempre
aberto para que surjam respostas inesperadas para o problema observado,
desta maneira, estrutura-se menos como uma transmissao de contetdos e
mais como uma propor¢cdo de experiéncias, nas quais o participante vai
formular as suas descobertas, elaborando suas respostas, construindo com
foi dito, o préprio conhecimento durante o processo de aprendizagem.
(DESGRANGES, 2011, p. 117)

O processo de avaliagcédo permite que o aluno/espectador opine em relagéo ao
que estad sendo improvisado, € um processo fundamental a aprendizagem da
atuacdo, obsevando que, nesta jornada, diversos aspectos da técnica teatral estdo
sendo exercitados, os alunos deverao discutir estas descobertas e experimentos. Os

alunos, que estdo observados 0s seus colega na atuacéo, deverédo ficar atentos e
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serem participante ativos durante este processo de aprendizagem, compartilhando
as informacdes e construindo juntos sua formacgao, sentindo-se parte fundamental
do jogo.
Aos poucos, os alunos irdo se sentindo mais a vontade em atuar e expressar
seus sentimentos e suas ideias para o grupo e se adaptando as criticas e
julgamento do outro a respeito de sua atuacédo. Segundo Desgranges (2011, p.116)
aspectos importantes deverdo ser observados nos exercicios centrados no foco da
investigacao:
Eles mostraram, tornaram real, ou contaram, fizeram de conta?
Solucionaram o problema? Como trabalharam com o foco? Tornou-se real a
situacdo apresentada? Evita-se, assim, a avaliacdo de carater pessoal, que
nao esteja enquadrada no foco proposto, ou em aspectos do aprendizado
em questao.
O professor devera participar das questdes levantadas na avaliacdo e debaté-
las junto aos alunos, s6 ndo conduzir o debate, permita que os alunos assumam
sozinhos a avaliacdo, mostrando seu ponto de vista e seu questionamento sobre a

situacdo abordada, permita que mostrem suas opiniées diante de todo turma.

2.4 Jogos de Improvisacao

Nesta Jornada das a¢fes, 0s exercicios ou jogos sdo mais intensificados e a
relacdo dos alunos/atores com as a¢fes das cenas, sdo mais especificas, como por
exemplo, o principio basico da construcdo da personagem, 0s participantes se
concentram com mais consciéncia corporal e se identificam no jogo como
protagonistas. Os jogos de improvisacdo sao caracterizados por serem mais
sofisticados e mais elaborados, como, na criacdo de cenas e acdes pré-
estabelecidas, na utilizacdo de figurinos, maquiagem e adere¢os que podera, em
alguns jogos, dar um maior suporte a cena.

Um jogo, que promove a livre expressao e a comunicacdo do aluno, o dialogo
e a interrelacdo entre os participantes, proporciona uma maior dinamica nas aulas e
no dia-a-dia do aluno na escola. Tais jogos de improvisacdo, também sao
caracterizados, por sua ferramenta de cristalizacdo, onde, através da elaboracéo de
cenas e esbocos teatrais, podera chegar a um produto final concreto, através da
improvisacao — o fazer teatral, este que, por sua vez, podera ser compartilhado com

toda a turma, e até mesmo, com a comunidade escolar, quando for o caso.
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Improvisacéo na pratica teatral

A utilizacdo dos jogos de improvisacdo e dos jogos dramaticos com
caracteristicas simbodlicas e de livre expressdo, sem direcdo, texto ou plateia,
representa a realidade fantastica do pensamento, do “aqui-agora”. Um exercicio que
estimula a criagdo e a espontaneidade, uma busca pela intuicdo, pela formalizacao
das acbes. Neste jogo, trabalha-se com aspectos emocionais e acdes fisicas do
aluno, um exercicio representativo trazendo uma carga de signos, adquiridos na sua
fase afetiva através de exercicio sensdrio-motor. Sendo direcionada como atividade
programatica, respeitando os limites de cada aluno, com o intuito de formar seu
senso artistico e social, seu carater, estimulando o gosto pela livre criacdo e a
reflexdo, crescer como cidadéao participativo e formador de opiniéo.

O jogo de improvisacédo, e formado de exercicios teatrais em que os alunos-
atores apresentam a cena de maneira improvisada, sem ensaio. Na maioria dos
exercicios é estipulado um tempo para que os alunos combinem a ac¢ao proposta
pelo professor, no entanto, a cena sera trabalhada e apresentada em grupo, em que
um grupo ira apresentar, enquanto 0s outros grupos serdo os alunos-espectadores,
e 0 exercicio s6 terminara quando todos 0s grupos apresentarem, podendo haver,
também, uma conversa apods as apresentacfes para analisar a experiéncia.

Com as informacdes adquiridas, os alunos refletem a ideia e buscam resolver
pequenas cenas com 0 jogo da improvisacdo retirado dos folguedos da regiéo,
abrindo caminhos a construcdo das personagens e as mensagens a serem
direcionadas ao espectador, em que os temas sao refletidos, escritos e encenados
pelos educandos. A pesquisa de campo € importante nesta jornada da
aprendizagem, estudar sobre as manifestagcbes populares presentes na regido,
como o bumba-meu-boi, maracatu, chegancas, cavalhada etc. Conversar e conhecer
mestres, o0s gribs das comunidades e das brincadeiras populares dos terreiros, 0s
rabequeiros e cantadores, serda, sem duvidas, uma experiéncia significativa em todo
este processo, conhecer sua comunidade e aprecia-la.

Sobre sua forma de expressao, nas manifestacoes populares, como mote de
pesquisa encontram-se as dancas, trocas, loas e toadas, 0s personagens que
compdem a encenacdo, instrumentos musicais como a rabeca, agog0, reco-reco e

zabumba, viola etc. A utilizacdo da técnica do improviso, utilizada pelos brincantes
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para desenvolver o enredo, apresentados por personagens normalmente utilizando
figurinos coloridos e vibrantes, com fitas, mascaras e aderecos dos mais variados.

Nesta jornada, as atividades sao indicadas para as turmas do 9° ano do
Ensino Fundamental, séo atividades mais elaboradas e requerem um pouco mais de
conhecimento da palavra e da leitura, a interpretacao das acfes das cenas, podendo
ter o auxilio de outros elementos do teatro como a maquiagem, figurinos e aderecos
em alguns dos jogos. Séo exercicios que trabalham com a cognicao e o raciocinio
rapido do aluno, tendo boas ideias e foco no que esta fazendo, certamente, tera um
bom resultado da atividade e um bom desempenho no aprendizado do aluno.

Observe que, na imagem os alunos do 9° ano do Ensino Fundamental,
interpretando o Curandeiro e as Cantadeiras, personagens do Cavalo-marinho,
utilizam ferramentas auxiliares, como o figurino e adornos, se desenvolve o Jogo de
improvisacdo: Estoria encenada. Os quais remetem o aluno a outro estado de
consciéncia cénica, ao utilizar estes adornos e figurinos possibilitam e abrem novos
caminhos na sua interpretacdo. Acontece 0 mesmo quando o aluno coloca a
maquiagem e vai interpretar o palhaco, € como se o palhaco ja estivesse ali, 0 aluno
se sente mais seguro em representar, sabendo que ndo esta com o rosto a mostra,
ou como diz os atores, atuar de cara limpa, se bem que a atuagcdo sem a
maquiagem € mais verdade, mostre este caminho ao aluno, que a utilizacdo de
adornos, figurinos e maquiagem € apenas para proporcionar um maior envolvimento
e participacdo nas atividades, o ideal € representar com suas emocdes interiores, 0
verdadeiro mais que o verdadeiro, como ja dizia Hermilo Borba Filho, ou a fé cénica
de Constantin Stanislavisk.

FIGURA 06 - Jogo de improvisacao. Estoria encenada.

Fonte: Arquivo pessoal do pesquisador. (2011)
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Busque sempre a melhor forma de interpretar, ndo se prenda ao visual, a
exemplo que trago de um aluno que foi orientado a interpretar O velho, e 0 mesmo
se fez a pergunta: Sera que todo velho usa bengala e anda com dores nas costas?
E sua resposta possibilitou criar outros conceitos, um ser humano velho, ndo apenas
com os esteredtipos da velhice que costumamos ver, que ao orientar o aluno a criar
O velho, coloca logo as maos nas costas e caminha lentamente com dificuldade.
Mas, vemos na vida real que nem toda pessoa chega a sua velhice desta forma, é
apenas a maneira que o aluno olhara para o jogo, as perguntas que fara para
resolver a acdo. Outro exemplo que traco € nas interpretacbes da Catirina, no
enredo do folguedo, a Catirina esta gravida e tem desejo de comer a lingua do boi
preferido do Capitdo do engenho, os alunos ao interpretar a personagem da Catirina,
nesta situacéo, coloca logo a mao na barriga e flexiona o térax levemente para traz,
e caminha com os passos mais abertos, o estere6tipo, ja concretizado, que fica em
sua memoria seletiva, € 0 que surge primeiro para fazer, e como 0 jogo € de
raciocinio rapido e com pouco tempo para resolver o problema, apelam para o que é
mais comum, o esteredtipo, mas, o professor devera orientar seus alunos a tomarem
as decisdes correta e fazerem as boas perguntas a situacdo problema, e, assim,
resolver, com criatividade, a cena proposta no jogo.

A improvisagdo utilizada pelos educandos tem como fins, neste processo
pedagogico da educacdo, contribuindo para sua autoconfianca, liberdade,
crescimento e desinibicdo, fazer da expressdo a mais livre possivel. Contribuindo
para sua a comunicacao interpessoal, descobrindo o novo e o flexivel, dentro de um
universo de mudancas, estes aspectos sao da improvisagdo, a momentaneidade.
Estimulando o desenvolvimento de potencialidades como a imaginag¢do, 0s cinco
sentidos e a criatividade, buscando produzir uma forma cristalizada para o processo
de aprendizagem, preocupando-se com a formacgéo do educando.

Através das personagens dos folguedos, os alunos expressardo seus pontos
de vista, criardo cenas utilizando instrumentos musicais e outras expressées como o
teatro e circo e o teatro popular, segundo a pesquisadora Sandra Chacra (1991, p.
14).

A forma teatral é o resultado de um processo voluntario e premeditado de
criacdo, onde a espontaneidade e o intuitivo também exercem um papel de
importancia. A esse processo podemos chamar de improvisacdo, como algo
inesperado ou inacabado, que vai surgindo no decorrer da criagéo artistica,
aquilo que se manifesta durante os ensaios para se chegar a criagdo
acabada.
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Os jogos de improvisacdo sdo ferramentas transformadoras no aprendizado,
contribuindo no rendimento escolar e no dinamismo nas atividades realizadas pelos
educandos. As técnicas utilizadas pelos brincantes em sua apresentagdo servem
como caminho para encontrar as respostas que as cenas necessitavam para serem
desenvolvidas, realizando o processo de construcdo com fins pedagogicos para o
jovem compreender suas emog0des, seu crescimento pessoal, fazer da expresséo a
mais livre possivel.

Junto a ideia de comunicacao teatral, promover o novo, o flexivel, dentro de
um universo de mudancas, mostrar os aspectos que sdo da improvisacdo, a fim de
tornar-se apreciavel, estimulante e que desenvolva os caminhos da cria¢do, 0s cinco
sentidos e a intuicdo. Provocar a reflexdo através dos jogos para contribuir para uma
formacao escolar e de cidadania, preocupando-se com a estética teatral e os limites
do seu corpo.

Através das personagens dos folguedos, os alunos foram expressando seus
pontos de vista, sua dinamicidade e criatividade, desenvolvendo as cenas, utilizando
a musica e outras vertentes como o teatro e circo e o teatro de bonecos, surgindo
assim textos para a encenacdo. No entanto, observar de que forma estas
manifestacdo e aptiddes podem ajudar o aluno no aprendizado escolar e em suas

relacdes interpessoais.

Imaginacéo, Acao e Reflexao

Com o passar dos anos, as escolas e instituicdes culturais, vem trabalhando
com a préatica dos jogos de improvisacdo, em suas aulas, para que a préatica do
prazer em jogar acompanhe e se interligue ao prazer de aprender fazer e a ver
teatro, o aluno ja tem passado pelos primeiros anos da jornada do processo de
aprendizagem, e tem a consciéncia mais aberta e real do teatro e sua funcdo na
escola. Neste momento, o aluno devera organizar um discurso cénico mais
elaborado, buscando utilizar os diversos elementos que formam a linguagem cénica,
além do mais, fazer suas proprias interpretacbes das cenas criadas por seus
colegas, faz uma andlise critico-reflexiva, com mais argumentos e propriedades.

Esta pratica teatral na escola possibilita aos alunos uma expressao de suas

ideias e emocodes, de diferentes maneiras, partindo sempre dos seus principios e
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contextualizado em seu cotidiano, para Desgranges (2011, p. 88) “fomentando a
capacidade de manifestarem sensacdes e posicionamento, tanto no que se refere ao
microcosmo das suas relagdes pessoais, quanto no que diz respeito as questdes da
sua comunidade, do seu pais e do mundo.”

Este exercicio requer uma carga emotiva maior e mais foco do aluno nas
atividades que estd desenvolvendo, propde ao aluno uma maior atencao,
principalmente, no que diz respeito as perguntas para resolver as acodes
apresentadas: por que fazer desta forma? Por que isto é assim? Poderia ser
diferente? As perguntas deverdo ser mais questionados, assim, constituira um
exercicio com proporc¢des maiores de aprendizagem, auxiliando no desenvolvimento
a um olhar critico e reflexivo, problematizando as situacdes do cotidiano, questées
relativas a vida social, e contextualizar com sua realidade, e percebendo, com mais
clareza, as resolucdes artisticas e estéticas apresentadas pelos seus colegas, com a
intencdo de retroalimentar a capacidade dos alunos e do grupo de idealizar um
discurso cénico.

Este exercicio aprimora a comunicabilidade do aluno, dimensiona suas ideias
a descobrirem caminhos e novos jeitos de criacdo, 0 mais importante, o seu jeito de
fazer, buscar ser autoral e ndo imitar outras ideias ja existentes, imitar nao significa,
ter como base outra ideia, a arte autora busca o fazer artistico a partir de suas
conviccbes e verdades, buscando saberes que contribuiram para a cristalizacdo do
objeto pesquisado, buscar a sua maneira de representar e fazer teatro.

O aluno possui uma visdo ampla das coisas e ter diferentes interpretacdes e
maneiras particulares de ver e compreender o mundo, ou, 0 universo teatral, com
suas diversas dimensdes de criacdo e novas descobertas, o teatro proporciona isto

aos alunos, no decorrer de sua pratica, que segundo Desgranges (2011, p. 89):

A vontade de transformar as coisas s6é podera efetivar-se se, inicialmente,
tivermos possibilidades de inventar maneiras diferentes de compreender
estas cosias e, em seguida, se soubermos fazer com que a imaginacéo se
apresente enquanto acdo [...]. Exercitando maneiras de inventar algo
particular, quanto a possibilidade de concretizar uma vontade, de fazer com
gue uma ideia seja apresentada enquanto acdo dramética.

A linguagem teatral possui aspectos particulares e os jogos de improvisacao
proporcionam este exercicio na sala de aula com sua dinamica e particularidade, a

aquisicdo e experiéncia € inerente ao processo de ensino-aprendizagem, estes

70



fatores sdo: a imaginacdo, a acdo e a reflexdo. A imaginacdo é a ideia inicial,
possibilita que a consciéncia reflita sobre si, e se abra as novas informacoes e as
diversas formas de compreender e representar o mundo e as pessoas, para Chagra
(1991, p. 45):

A improvisacdo teatral é fundada na espontaneidade, como fendmeno
psicologico e estético. E o fator que faz parecerem novos, frescos e flexiveis
todos os fendmenos psicolégicos e teatrais, dentro de um universo em que
temo lugar a mudanca e a novidade. E exatamente esse aspecto que
confere a improvisagao o seu carater de “momentaneidade.”

O fazer e sentir, a vontade de produzir, faz parte do aprendizado, sentir gosto
por saber mais, compreender as situacoes, aprender. Apenas o ato do aluno querer
fazer o exercicio, ja € um aspecto teatral da acéo, sendo indissociavel este
momento da criacdo no processo da aprendizagem teatral. Em certos momentos,
vem a desconfianca do que estd sendo criado, se esta certo ou errado, se caso a
representacdo esta coerente, mas, € neste momento que o aluno “arregaca as
mangas” e faz, da sua forma, da sua maneira, com suas convicg¢oes, transformando
o0 presente, e colocando em prética aquilo que haveria imaginado, o fazer:
aprendendo, a reflexdo permite que o aluno faga uma andlise critico-reflexiva sobre
os fatos e as circunstancias das acdes e das cenas, a conversa apos as
apresentacoes sdo importante, pois, desperta no aluno a curiosidade de saber os
caminhos que sua criacdo podera tomar, tracando plataformas para sua criacédo e
sua atuacdo na sala de aula e, até mesmo, sédo aprendizados que servem a vida.

Em sua pesquisa, Desgranges (2011, p. 91) descreve que “o valor
educacional presente nessa pratica, precisa ser compreendido a partir do relevante
carater pedagogico intrinseco a propria experiéncia teatral.” Os jogos de
improvisacdo, sao relacionados a pessoa e suas proprias convicgdes, gostar de
fazer, de praticar o jogo, de criar, de ver teatro, a partir de suas préprias experiéncias
com a arte. Desperta a sensibilidade sobre as coisas ao seu redor, aguca a
percepcdo e 0 senso critico, associados a reflexdo; o ato de transformar é
importante para o desenvolvimento do aluno, durante sua formagédo; e o educativo

inerente a formacado de sua cidadania e intelectualidade.
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CAPITULO III

PLANEJAMENTO DE SESSOES DAS AULAS

Quando fui trabalhar na Escola Profa. Maria Madalena de Pontes Rodrigues
pela Secretéria de Educacdo do Municipio de Itambé, no estado de Pernambuco,
percebi a grande caréncia dos alunos as atividades artisticas e, em especial, pelo
teatro, tive muitas vezes que incentivar e estimular aos alunos a pratica do teatro e a
leitura de pecas teatrais. Os alunos, por sua vez, do interior do estado, tem poucos
lugares de lazer e socializagdo, ficando muito ociosos na comunidade, assim,
orientava as turmas a exercitarem 0s jogos teatrais em horario extraclasse e, percebi
o desenvolvimento dos alunos, tempos depois, tanto nos préprios exercicios teatrais,

guanto no seu dia a dia na sala de aula e na escola.

Neste trabalho, organizo um material contextualizado nas brincadeiras e
manifestacdes da cultura popular prépria da regido da Mata Norte, uma regido muito
rica culturalmente e, a partir das observacdes que fiz das raizes dos brincantes nas
suas apresentacdes. Destas observacoes, acumulei diversos materiais e atividades
teatrais no encontro entre o teatro de cultura popular e a educacédo, para serem
aplicadas em sala de aula. Fui desenvolvendo-os de forma a serem aplicados nas
gradativas séries: as atividades ludicas e brincadeiras, nas salas do 6° ano; os jogos
dramaticos na turma seguinte, os alunos do 7° ano; a turma do 8° ano, os exercicios
teatrais com alongamentos e técnicas teatrais; e, por fim, 0os jogos de improvisacao,

foram aplicados nas turmas do 9° ano.

Esta divisdo de turma e atividade se deu por conta de uma observacédo que
fiz, ao estudar as diferentes maneiras da aprendizagem do teatro na escola. Nestas
observacfes, percebi que as atividades ludicas e as brincadeiras, de certa forma,
eram mais simples e livres em sua pratica com os alunos durante as aulas, porém,
0s jogos de improvisacdo sdo atividades mais complexas em sua elaboracdo, em
seu formato, e em alguns casos, 0 jogo requer que o participante tenha uma leitura
dindmica e um raciocinio rapido, para resolver as situacdes e as acdes das cenas ou
esbocos, tracados pelo jogo, estes jogos, destinei para as turmas do 9° ano, visto

gue, sdo turmas que estdo mais desenvolvidas pedagogicamente.
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Diante deste quadro que observei, percebi que poderia criar um lagco que
ligariam todos os anos de estudo do Ensino Fundamental e, a0 mesmo tempo, as
atividades seriam continuas e interligadas. Além das atividades ludicas e os jogos de
improvisacao, tem no teatro, jogos muito importante como: 0s jogos dramaticos e 0s
exercicios teatrais para sala de aula, no entanto, tinha as quatro atividades distintas
do teatro educacao, cada qual com caracteristicas diferentes em sua elaboracéo e
em seu formato, que se complementam e se interligam através de um processo
evolutivo e de criacdo, durante o periodo dos anos do Ensino Fundamental Il, entre
as séries do 6° ano ao 9° ano, quatro atividades e quatro turmas para serem
distribuidas as a¢fes dos brincantes e trabalhar a improvisa¢do que é sua principal
caracteristica desta manifestacao.

E importante observar como sio claras as diferencas entre as caracteristicas
de cada atividade, a qual, nesta pesquisa, pontua como - Jornadas da
aprendizagem continuada. As atividades ludicas séo de livre expresséo, sem regras
e sem pressdo para que sejam resolvidas; o jogo dramatico também tem as
caracteristicas de livre expressao, mas, com algo além: o faz-de-conta, a criacdo de
esbocos de cenas e 0 conhecimento de si proprio e do outro, com interpretacdes,
sem textos, nem plateia e, sédo divididas em quatro etapas: 0s jogos que envolvem

as sonoridades, o0 espaco cénica, a palavra e a personagem.

E esta atividade de jogos dramaéticos, envolvendo a personagem, o qual dara
encaminhamento e abertura a préxima jornada que sao 0s exercicios teatrais para a
sala de aula, em que sua caracteristica principal é tornar real e nao fazer de conta,
um jogo de regras com fortes caracteristicas cognitivas em sua aplicabilidade, onde
todos aprendem jogando, corpo e mente do aluno estdo sempre interligados durante
a atividade, sédo divididos por etapas, sdo trabalhados exercicios de acordo com
cada procedimento, observando os exercicios do ONDE, que sdo diferenciados do
QUEM e O QUE. E, por fim, os jogos de improvisagdo que tem como seu foco o
“aqui-agora”, um resultado do processo voluntario, com caracteristicas de criacéo e

construgdo na pratica.

Desta forma, partindo de um pensamento de continuidade, em que as turmas
exercitaram as atividades, durante os anos de escolaridade, em um trabalho
progressivo e gradual, como em todo trabalho artesanal, leva-se tempo para ser

feito, e na educacdo ndo serd diferente, um trabalho longo, mas, com uma
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aplicabilidade eficiente e que possibilita ao aluno um leque amplo de como construir

seu processo de aprendizagem e de conhecimento.

Esta prética de atividades na sala de aula, ndo se restringe apenas aos jogos,
no dia a dia, na escola, ha as aulas teoricas sobre a histéria do teatro e da arte,
pesquisa sobre os artistas em geral, inclusive, os brincantes da cultura popular,
debates e exercicios tedricos e de avaliacdo, também, fazem parte dos momentos
de ensino-aprendizagem em todas as turmas do Ensino Fundamental I,
possibilitando, assim, a aquisicdo de informacdes necessarias para este processo de
formacdo, as informacdes auxiliam no exercicio pratico, permitindo uma maior

seguranca para o aluno na aplicabilidade dos jogos.

Detalhamento da proposta das Atividades Ludicas

Neste inicio das jornadas de aprendizagem, as atividades deverdo ser
vivenciadas de forma livre e prazerosa, uma brincadeira espontanea, sem a pressao
da atividade avaliativa e corriqueira do dia a dia da escola. As primeiras atividades
deverdo ser com dinamicas de relacionamento, voltadas sempre aos brincantes
populares e suas improvisacdes, com cantigas e versos, dindmicas de grupo,
voltadas para o inter-relacionamento. As atividades sdo indicadas as turmas do 6°
ano, que por serem mais jovens, as dinamicas em forma de jogo serédo iniciativas e
ludicas, para que tenham um primeiro contato com o teatro de cultura popular.

As atividades dos brincantes nas manifestacbes populares servem para
promover a formacdo e aquisicAo aos jogos de improvisacdo e a criacdo da
personagem. Nesta jornada do processo, a informacdo devera ser apreciada pelos
alunos e compreendida, as atividades direcionadas a valorizagdo cultural do saber
coletivo, as brincadeiras populares sdo sempre carregadas de valores indissociaveis
na formacdo do aluno, promovendo a solidariedade, o companheirismo, o
compartilhamento de todo o grupo, integrando todos e ndo promovendo nenhuma
excluséo.

As atividades ludicas e as dindmicas de grupo, nesta primeira jornada, serao
importantes para que o aluno perceba sua relagdo com o outro, desenvolva uma
convivéncia harmoniosa e o trabalho em grupo diversificado e compreensivo com
todos, onde ouvir o colega € fundamental e compreender a hora de escutar, falar

guando necessario. A melhor ideia €, por vez, ou quase sempre, 0 conjunto das
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ideias. Tratar-se-4 de uma etapa de convivéncia e descobertas, tanto em relacdo as
jornada do conhecimento e, das informacdes sobre o teatro e 0s jogos, ndo apenas
através das dinamicas, mas, paralelo as aulas tedricas sobre a histéria do teatro e a
pesquisa nas manifestacbes populares, o que, ird preenchendo no aluno o seu

espaco criativo e realimentando o seu universo de imaginacao e formacao.

MEU NOME E BENETIDO DO BABAU

Descrigdo: Antigamente, no estado Pernambuco, ouvia-se dizer: “Vamos ver a
brincadeira do molengo?” O espetaculo do teatro de mamulengo™® é na sua maior
parte, improvisado, tendo um enredo preestabelecido de entradas e saida das
personagens, mas, jamais escrito, os dialogos sdo inventados na hora pelo
mamulengueiro, quase todas as histérias comecam com uma danca. Com os alunos
todos em circulo e sentados, no centro, varios bonecos de mamulengo, os alunos
deveram ir ao centro pegar um boneco que se identifique e através do boneco fazer
uma pequena apresentacao sobre vocé: Qual o seu nome? Onde nasceu? Qual a

sua idade? Onde mora? Em que seus pais trabalham? Se ja fez teatro alguma vez?

DANGA DO ARCO

Objetivo: Promover a inter-relagéo entre os alunos.

Descricdo: O grupo caminha pela sala. Oriente para que preencha todos 0s
espacos vazios da sala. Neste jogo sera utilizada a musica de rabequeiros populares
a exemplo da banda Mestre Ambrosio®®, musicas alegres e dancantes. Os
participantes caminham se locomovendo pela sala, de forma ritmada, alguns podem
utilizar instrumentos — pandeiro, pandeirola, agogo, apito para acompanhar o ritmo
da musica. Um participante tem um arco com fitas, no qual danca com ele pela sala,
ao alcar com arco por cima outro participante, o envolvendo com o arco, assim,
dancam juntos entre o arco durante algum tempo. O participante alcado vai, agora,
caminhar pela sala, a procura de outro participante para envolver e, assim, segue 0

mesmo formado, até que todos lancem o arco de forma livre e brincante.

MATEUS E BASTIAO
Descricdo: Os personagens centrais do Bumba-meu-boi sdo o Mestre,

Bastido e Catirina, além de muitos outros secundarios, que entram em cena para

2 Um tipo de fantoche tipico do nordeste brasileiro, especialmente do estado de Pernambuco.
Y A musica encontra-se no site: http://deezer.musica.uol.com.br/busca/mestre%20ambrosio
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festejar e brincar com o Capitdo, dancando ao som de um banco®. Os personagens
do Mateus e Bastido sdo semelhantes a figuras extraidas da commedia dell’arte,
com muitos passos, trejeitos e artificios cénicos que envolvem a constru¢do da
personagem, em seguida, apresentarei uma série de dinamicas que envolvem as
perspicacias destes dois personagens sorrateiros em suas disputas e apresentacoes
na sua brincadeira. Estas dindmicas deverédo ser tralhadas com toda a turma na sala
de aula, podera acontecer que estas atividades venham a ser repetidas em outros

momentos das aulas, durante o ano.

1. Caminha Mateus e Bastiao

Descricdo: Os alunos em dupla caminham abracados lateralmente. Os
ombros juntos, ombro a ombro, da mesma forma que caminham o0s
personagens Mateus e Bastido, na brincadeira do bumba-meu-boi. O
professor devera coordenar a caminhada com seus comandos. Peca que
inicialmente, os alunos caminhem lentamente pela sala e, gradualmente,
aumentem a velocidade no caminhar, até que, se torne uma caminhada
alegre e vibrante, envolvendo gingados e voltas. Peca que percorram toda a
extensdo da sala, preenchendo os espacos varios, trocando de duplas por
varias vezes, permitindo a interagao de todos.

Variacéo: Esta caminhada, abracados, pode variar em alguns momentos, com
o comando do professor, no sentido de mudar de plano. Ex.: Caminhar no
plano médio (Dobrar os joelhos ou contorcer o térax para que fique em uma
altura mediana, a sua original). Caminhar em passos largos ou locomover-se
rapido com passos curtos e caminhar nos diversos planos: baixo, médio e

alto.

2. Caminhada lateral
Descricdo: O aluno caminhara ao lado do seu colega. Sem o auxilio do toque,
apenas lado a lado, bem perto. Como fazem os personagens dos brincantes,
caminham em dupla, acompanhando a musica e dangando, interpretando os
seus personagens, oriente para que os alunos caminhem por toda a sala,

lado a lado, sem haver o toque, ocupando sempre os lugares vazios da sala,

4 Banco de Cavalo-marinho é o nome que se da a formacao dos musicos que integram a brincadeira.

76



variando ao comando do professor na velocidade da caminhada e, até
mesmo, podera utilizar algumas musicas do Cavalo-marinho, para que criem
outras formas de caminhar.

Variacdo: Caminhar com as pontas dos pés, caminhar com o calcanhar,
caminhar com a parte de dentro dos pés, caminhar com a parte de forma dos

pés.

3. Umbigada a trés

Descricdo: Uma das brincadeiras do Mateus e Bastidio em suas
apresentacdes é dar umbigada® um no outro, no momento das dancas,
também, em outros personagens que venham a aparecer na brincadeira.
Oriente a formacédo de grupos de quatro alunos. Um aluno do grupo ficara no
centro e, através de uma musica, que o auxiliard na dinamica, o aluno do
centro, ao dancar, dard umbigada em todos os participantes do seu grupo,
que também, dancam no mesmo ritmo, de forma harmoniosa e ritmada. A
umbigada sera feita com um aluno por sua vez, podendo repetir a acéo,
através de uma danca alegre e vibrante, tendo como referéncia de musica, a
cantora pernambucana de coco de roda, Selma do coco®®.

Nota: O aluno ira até o outro, dara uma umbigada e voltara ao centro, em
seguida, ira para outro colega e repetird a acdo, desta maneira, trocara de
lugar com seu outro colega que ainda néo foi ao centro e, assim, seguira a
brincadeira, podendo fazer vérias idas e vindas ao centro do participante e a

formacao do grupo podera envolver outros alunos.

4. Pega, pega Mateus
Descricdo: Oriente a turma a formar um circulo. Os alunos deverdo estar
todos seguros pelos bragcos e com os corpos juntos. O Mateus tem livre
passagem, tanto para entrar, como para sair do circulo, a qualquer momento
gue desejar. No entanto, o Bastido néo tera acesso ao ambiente interno e, se

entrar no circulo, o grupo ndo permitird que saia, protegendo desta forma, o

¥ Pancada com o umbigo que o dancarino da naquele que o vai substituir, nas dancas de roda
trazidas pelos escravos bantos.
'® A musica encontra-se no site: http://deezer.musica.uol.com.br/busca/selma%20do%20coco
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Mateus. O jogo termina quando Bastido conseguir pegar o Mateus, este aluno
que era o Mateus passa a ser 0 Bastido, entrando outro na sequéncia da
atividade para ser o Mateus.

ORDEM DO TERREIRO
Objetivo: Desenvolver a atencdo, a concentracdo e o0 raciocinio rapido,

paralelos aos reflexos dos movimentos.

Descricdo: Na brincadeira do Cavalo-marinho é o apito que d& a ordem no
terreiro. A variagdo da utilizacdo do apito ird conduzir a brincadeira a seguir. Com um
apito simples, o professor indicara a caminhada, peca que os alunos caminhem
naturalmente, sem muita pressa. Com dois apitos — para, o aluno ficar em forma de
estatua; com trés apitos — saltar; com um apito longo — o0 aluno deixa que seu corpo
va livremente ao solo. Assim, deverd conduzir a brincadeira, primeiro de forma
gradual, para que os alunos entendam e memorizem os comandos, depois de forma
aleatdria, para que os mesmos prestem atencdo e mantenha sua concentracéo para

acertar os comandos do apito.

MERGULHAO

Descricdo: O mergulhdo é um passo dentro das dancas do Cavalo-marinho,
consiste em o participante A, que se encontra no centro do circulo, chamar o
participante B, ao centro do circulo, o trazendo para dentro puxado pelos bracos,
com passos abertos e largos, o chamando para o jogo, em um desafio de ritmos e
agilidade. Em seguida, a acao se repete com o participante B, que conduzird outro
participante ao centro e, assim, segue a brincadeira de forma aleatéria. Esta acao
devera ser feita pelos alunos como forma de se integrarem e se conhecerem através
do toque e da danca, do olhar e da agéo reciproca de dar oportunidade de escolha.
Deverd ser acompanhada por musicas dos brincantes de cavalo-marinho, como

referencia a musica do Mestre Salustiano®’.

PANTOMIMAS DO OBJETO
Objetivo: Promover a inter-relacdo e contribuir no processo de desinibicdo do

participante.

Y A musica encontra-se no site: https://www.ouvirmusica.com.br/mestre-salustiano/1701181/
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Descricdo: O grupo de alunos forma um circulo. No meio do circulo tem um
bal ou um saco com diversos aderecos que o0s brincantes utilizam em suas
apresentacdes como: mascara, chocalho, chicote, carvdo, verduras, dinheiro,
chapéu, coroa, cocar, cravo de rosa, espada, lamparina, facdo (brinquedo), bexiga,
corda, arco e flecha, luneta, colher de madeira, apito, mamulengo. Um aluno por vez
vai até o centro e retira um objeto do bau e, a partir dele, faz uma apresentacéo do
objeto, sendo que esta apresentacdo sera realizada, utilizando a pantomima.

Variacdo: Depois que todos os alunos fazem esta apresentacado inicial, a
sequéncia muda para um jogo de acdes, onde passa a ir ao centro dois alunos, cada
um retira um objeto do bal ou saco e promovem uma encenacdo em pantomima

com os dois objetos.

MATEUS NO TERREIRO
Descrigdo: O personagem do Mateus do Bumba-meu-boi tem uma forma de

caminhar inusitada e irreverente, uma maneira desconstruida do natural, trabalha
cintura, joelhos e térax ao caminhar durante a encenacao da brincadeira. Oriente o
aluno a iniciar uma caminhada de forma n&o natural, escolha uma maneira de
caminhar que ndo faz no dia a dia. Experimente trabalhar os joelhos e mover a
cintura para o lado, ou contorcer o térax ao caminhar, caminhar com os joelhos
abertos, ou com os joelhos dobrados, caminhar de costas ou de lado. Promova e
experimente junto com seu aluno uma variedade de formas no caminhar, brincando
com o seu corpo. Esta atividade podera ser auxiliar por musicas dos rabequeiros

populares.

CONFIAR NO BASTIAO
Descricdo: Observando a dindmica das peripécias do Mateus e Bastido nas

brincadeiras de cair, levantar-se, saltar e ter o auxilio um do outro em suas
acrobacias e armacdes. Os alunos dividem-se em grupos de seis participantes.
Cada grupo escolhera um representante para iniciar a atividade, este ficara no
centro e de olhos fechados, rodeado pelos outros participantes, deixam um colega
no centro do circulo de olhos fechados. O aluno que esta no centro, ira deixar que
seu corpo desloque retilineo para qualquer lado e seus colegas deverdo proteger
para que nao caia, o qual conduzira levemente ao centro o corpo do participante,

sera assim, conduzido pelo grupo no ato de confianca e reciprocidade.
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BRINCA MATEUS E BASTIAO
Descricdo: Os passos na caminhada dos brincantes sado sempre

acompanhados de muito ritmo, tempos diferenciados e desconstru¢édo de movimento
nas acoes. Quando ao dancar e caminhar rapidamente o Mateus faz um movimento
de abrir e fechar as pernas, unindo os joelhos, em um movimento de sanfona.
Recriam assim, movimentos variados no caminhar, estas observacdes dos
movimentos dos brincantes, redimensiona para uma sequéncia de exercicios de
caminhada, nos quais, serdo os primeiros movimentos experimentados pelo aluno,
onde ird descobrir sua forma de andar, como pisar no chdo, como se estivesse
novamente aprendendo a caminhar e brincar de desconstruir seus movimentos.

Variacdo 01: Os alunos caminham moderadamente na sala, o professor
orienta para que sempre que passar por outro colega, olhar nos olhos e sempre
preencher os espacos vazios da sala. Deixe que caminhe naturalmente e sinta estes
primeiros momentos. Em seguida, peca para que andem com as partes de fora dos
pés, (como brinca o Mestre Ambrésio em sua caminhada, por vez de ponta de pé€,
em outros momentos, s6 com os calcanhares), deixem que os alunos caminhem
desta forma pela sala, experimentando o novo, a desconstru¢cdo do andar, deixem
gue brinquem com seus movimentos.

Variacdo 02: Geralmente, os brincantes do Cavalo-marinho desenvolvem
seus movimentos do caminhar e da danca, inclinando um pouco o térax e dobrando
levemente o joelho, em alguns momentos da danca ou da interpretacéo. Peca para
gue os alunos caminhem movimentando-se com os joelhos dobrados, com uma
maior intensidade, ou com os joelhos abertos e separados um do outro, brinque com
a caminhada.

Variacdo 03: Peca para que os alunos caminhem movendo o quadril a
esquerda ou a direita, trabalhando também os cotovelos, saindo da forma natural,
trabalhe também os ombros e a cabeca. Faca estes exercicios experimentando cada
membro, por sua vez, em outros momentos, trabalhe os movimentos diferenciados

de dois membros juntos.
CAMINHAR NO ESPAGO

Objetivo: Despertar a confiangca, o companheirismo e promover a interrelacéo

entre os alunos.
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Descricao: O relacionamento dos personagens no enredo do Bumba-meu-boi
€ continuo e irreverente. Mateus brinca com o Bastido, tendo uma parceria para as
peripécias e armac¢des um do outro, onde ndo ha traicdo, existe apenas confianca
entre os dois irmaos, para que possa por ordem na festa do Capitdo. A partir deste
enredo de acbes de troca e um didlogo harménico dos personagens. Oriente para
qgue os alunos formem duplas. Peca para que figuem um em frente do outro, o
participante A, que estiver a frente e de costas para o participante B, devera fechar
os olhos e deixar ser guiado pelo participante B, que esta por atras do participante A,
com uma das maos sobre o ombro do participante A. O participante B guiara pela
sala de aula o participante A, passando entre os demais colegas e variando entre
lento e mais rapido o caminhar, com paradas e saidas, de uma forma que promova
sua confianca sobre quem esta sendo guiado.

Nota: Diversifique as ac¢des do caminhar, buscando sempre prezar pela
seguranca do colega que esta sendo guiado, ambos os participantes deverdo seguir
nesta caminhada em siléncio, sem indicacdo ou outra informacéo, apenas um leve

toque das maos no ombro e a sensacao de caminhar livremente.

ENCONTRAR O ESPAGO

Descricdo: Com uma fita, o professor fara trés retdngulos na sala de aula.
Estes espacos irdo representar um local determinado pelo professor, lugares estes
relacionados ao engenho do Capitdo Antonio Pereira do Cavalo-marinho. Ex.: Casa-
grande, terreiro de sambada, senzala, canavial, moinho de &gua, casas de
trabalhadores livres, armazém, capela, fornalhas, moenda®, curral, estabulo,
plantacdo de verduras, caldeira’®, floresta, rio. Os alunos deverdo se dividir em
grupos de quatro participantes. Cada grupo passara por uma sessdo de lugares
destinados aos retangulos, o professor indicard com palmas a mudanca de espaco
dos alunos, trocando de retangulo e passando a fazer as acfes do préximo espaco
indicado.

Exemplo: O primeiro retangulo sera no estabulo, no segundo retangulo, sera a
senzala, no terceiro, sera um terreiro de sambada. Os alunos ao passar por cada

retangulo, representardo as acdes de cada ambiente a que se destinam, através de

¥ Onde a cana era moida para a extragéo do caldo.
¥ Tachos de cobre que aquece o caldo da cana.
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interpretacdo de pantomimas, indicara o ONDE da acdo. Em grupo, deverao passar
por todos os ambientes destinados aos espagos.

Variacdo: Os alunos poderao participar desta brincadeira cada grupo indo na
sequéncia de cada ambiente, apenas um grupo por vez, ao acontecer de forma
simultdnea com dois ou trés grupos ao mesmo tempo, cada grupo, respeitando o
espaco destinado a cada quadrado da sala, ao sinal do professor, trocara de
quadrado, no sentido horario.

ENCONTRAR O OBJETO

Descricdo: Esta atividade foi extraida da Cheganca ou Nau catarineta. Os
alunos todos em circulo cantam a musica “Marinheiro s6”. No centro, estdo Vvarios
objetos que representam os brincantes nas naus como: luneta, espada, colher de
pau, boné, chapéus, cordas, leme, e de maneira lidica faz 0 movimento que cada
objeto revela. A cada repeticdo da cancédo, outro aluno vai até o centro na roda e
pega um objeto.

Variagdo: Os objetos agora serdo escolhidos de forma imaginéria pelo aluno,
em que tera que ir ao centro e criar os movimentos referentes ao objeto da
marujada, enquanto o grupo em circulo canta a cang¢do “Marinheiro sé”, buscando

atrelar os movimentos a imagem projetada dos objetos dos brincantes das naus.

Marinheiro, marinheiro — marinheiro s6
Quem te ensinou a nadar — marinheiro s6
Ou foi o tombo do navio — marinheiro sé

Ou foi o0 balanco do mar — marinheiro sé (2x)

ENGENHO DO PAU D’ARCO
Descricdo: O Engenho do pau D’Arco € uma danca popular do Nordeste,

pertencente aos enredos do Bumba-meu-boi. Uma danga em que promove a
inter-relacdo, a unido entre os participantes e desenvolve o ritmo e a
consciéncia corporal. Oriente para que os alunos dancem em roda, soltos,
cantando com o ritmo da embolada e batendo palmas, a loa®® do Engenho-

novo.

2 ~ . e . .
% Como s3o conhecidas as estrofes poéticas que integram o enredo do Bumba-meu-boi.
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O engenho do Pau D’Arco
Moe de noite e moe de dia

Moe a besta Mariposa, €ééh!...

E o cavalo Maravia! Eh, Eh, Eh!

Engenho do Pau D’Arco / Engenho do Pau D’Arco

Engenho do Pau D’Arco / Bota a roda prarodar

Detalhamento da proposta do Jogo Dramatico

A execucdo dos jogos dramaticos, como atividade programatica, devera
acontecer de forma gradual, o professor deve, portanto, planejar e estudar
antecipadamente o0s exercicios e, utiliza-los de forma Iludica, contagiante e
compreensivel. Provocar os estimulos ao participante para que desenvolvam o
interesse pela atividade, despertando suas emocdes reprimidas, desejos e anseios.
Permita que o aluno, reestabelecendo um contato consigo mesmo, através de um
circuito motivacional de exercicios, unindo o didlogo a comunicacao, construindo um
processo de aprendizagem autoavaliador e dinamico, preocupado com a fruicdo e o

desenvolvimento cognitivo do participante, segundo Courtney (2010, p. 160):

O estudo do jogo dramatico envolve consideracdes sobre necessidades e
padrdes tribais, raciais e culturais, com o0s quais a primitiva pratica
dramaética esta associada. O teatro na comunidade primitiva tem fungéo
socioldgica, psicoldgica e religiosa (magica). O homem, como cacador, tem
uma necessidade especifica do teatro. Isto se refere ao jogo infantil (cuja
evidéncia esta observada por filésofos e psicanalistas) e também a seus
jogos tradicionais — a brincadeira de “roda” e a brincadeira de “arco”,

associados a palavra e padrées de movimentos.

Estes jogos sao divididos em jornadas, pelas quais, sdo explorados diferentes
sensacdes, pré-estabelecendo um formato com jogos em quatro sessdes distintas,
mas que se complementam — as sonoridades, o espago cénico, a palavra, a
personagem. Em seguida, serdo apresentados os procedimentos de cada etapa dos
exercicios, o professor deve sempre respeitar os limites de todos os alunos, os
observando separadamente e em grupo, perceber sua evolucdo cognitiva e seu

nivel de aprendizagem, avancando gradualmente através dos exercicios propostos.
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A acdo de avaliar ressalta a importancia do estimulo do professor,
deliberando a¢Bes e concretude em relacdo a critica e defesas das improvisacdes
dos jogos dramaticos, valorizando as ideias e a producéo e, descartar o inoportuno,
disputa e a concorréncia entre os participantes. De certa forma, entre o processo de
avaliar e sugerir, ficamos, entretanto, com a ferramenta da sugestéo, do sincretismo
das ideias, abrindo o espaco para que 0s participantes possam interferir nos
exercicios pedagogicos.

1° Sessao - As sonoridades

Os jogos, utilizando as sonoridades e cangfes, sdo uma preparagédo para o
corpo e para o ritmo do participante, aumentando a sua percepgao e a concentracao
para as jornadas mais complexas, como na utilizacdo do corpo e das palavras. Estes
jogos sao utilizados para unir o grupo e promover a convivéncia entre os alunos,
para estabelecer uma relacdo de confianca e uma harmonia entre na sala de aula,
diluindo suas divergéncias e conflitos internos e pessoais. Estes exercicios também
servem como aquecimentos corporais, podem ser utilizados em outras séries mais
avancadas como uma preparagao e aguecimento para as atividades seguintes.

As cancdes, que os jogos propdem, deverdo ser cantadas pelos alunos, para
gue percebam seu corpo como instrumento de criagdo, ndo € indicado desenvolver
estes jogos, utilizando musicas reproduzidas. Diversos instrumentos musicais séo
utilizados nestes jogos, ndo necessariamente, os alunos devem dominar todos 0s
instrumentos e, nem o professor também, mas, deverdo se organizar de forma
harmonica, retirando os sons dos instrumentos de forma coerente com a atividade,
demonstrando um interesse em contribuir para o desenvolvimento da atividade. Os
instrumentos sao 0os mesmos utilizados nos folguedos populares: reco-reco, agogo,
pandeiro, caixa, pifano etc.; servindo para auxiliar no aguecimento tanto do corpo
guanto da voz do aluno, posicionando a interrelacdo, os exercicios deverdo ser

graduais, facilitando no processo de criagdo em grupo.

DANGCA DE RODA
Descricdo: De acordo com a cancdo “No céu tem estrelas” de dominio

publico, os participantes cantam a cancdo e dancam em passos de ciranda, em

seguida o ritmo da cang¢ao acelera e, a0 mesmo tempo, o ritmo aumenta 0S passos
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da ciranda, passando a danca a ser mais rapida e, assim, gradualmente a
velocidade de cantar a musica aumenta e, consequentemente, o ritmo dos passos
também, até que, por fim, no ritmo acelerado se encerra o jogo com um forte grito de
todo grupo.

Nota: Este jogo deve ser usado continuadamente em outras oficinas,
proporcionando o aquecimento corporal dos alunos e promovendo a interagdo da

turma.

Oh la no céu, tem uma estrela
Oh la no céu, tem uma estrela
E dentro dela tem morador

E dentro dela tem morador

SETE SOCOS
Descri¢do: Os participantes do jogo devem estar em circulo de maos dadas.

Ao cantar a cancgdo, dangca em passos de ciranda, acompanhando o ritmo da
cangdo. Em um primeiro momento, o professor canta a cangdo, chamando em
primeira voz, em seguida os participantes respondem todos juntos. Quando o0s
participantes decorarem a cancao, o professor explica como se dara o jogo: todos
em ritmo de ciranda, dancando — a cancéo vai ser iniciada por todos e, o0 participante
A, que inicia 0 jogo, cantard a can¢ao sozinho e mudara o termo “vi sete socé” da
segunda frase, pelo nome do participante B da turma. Na sequéncia, a cancéo e
novamente cantada por todos e, s6 entdo, o participante B, chamado na cancao, ira
cantar sozinho, chamando na can¢do outro participante da turma e, assim,
envolvendo todos do grupo. Ex.: 1° - Eu vi sete socO se cocando/Meu bem, eu vi
Julieta se cocar. Todos - Eu vi sete soc6 se cocando/Meu bem, eu vi sete soco se

cogar.

Eu vi sete soc6 se cocando

Meu bem, eu vi sete socO se cogar

BATIDAS DO ARCO E FLECHA
Descrigdo: O instrumento utilizado pelos brincantes do caboclinho € um arco e

flecha, o qual quando tocado, sai um som da batida entre as duas madeiras que
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formam o arco e flecha, este som € acompanhado enquanto o brincante danca. O
mesmo som extraido do instrumento sera conduzido pelo professor ao trabalhar com
0 aquecimento da turma, através da batida, marcard a caminhada. Para caminhar
com 0s passos largos, as batidas serdo mais fortes e continuas; para a caminhada
com passos curtos, as batidas serdo mais leves e lentas; para caminhada rapida, as
batidas se intensificardo, rapidamente e continuamente, caso o professor opte em
parar de caminhar e permanecer com 0 corpo parado, estatua, devera parar
instantaneamente de tocar o instrumento.

Nota: O instrumento ir&4 auxiliar o professor em sua condugdo com os alunos,
0s sons das batidas do arco e flecha, indicara a acdo que o professor propor para o

aluno, no entanto, estes comandos serdo combinados no inicio da atividade.

PAU E CORDAS 1
Descricdo: Neste jogo, os instrumentos serdo 0s mesmos utilizados pelos

musicos das manifestagcdes populares como: pandeiro, matraca, agog6, chocalho,
caixa, pratos, reco-reco, pifano, apito, baquetas, berimbau, caxixi, castanholas,
canza, sinos, triangulo, maracd. A turma em um grande circulo. Os instrumentos
deverdo estar no centro do circulo, o professor orienta os alunos que vao até o
centro e se apresentem falando alto seu home e criando um som que os identifiguem
com o instrumento. Assim, promover um primeiro contato com a musica e as

sonoridades regionais.

PAU E CORDAS 2
Descricdo: Os instrumentos serdo 0s mesmos citados no jogo anterior, neste

caso, devera ter uma variacao: terao instrumentos repetidos, para que se produza o
mesmo som, com variantes. Todos os alunos em circulo. O professor devera
orientar para que cada aluno escolha um instrumento para tocar, alguns alunos
podem ter instrumentos iguais, 0s quais poderéo, ou ndo, fazer o mesmo som, mas
acompanhando sempre o mesmo ritmo. Alguns alunos poderao utilizar as palmas ou
seu proprio corpo como instrumento, promovendo outras possibilidades sonoras,
caso o0 numero de instrumentos seja insuficiente para todos os alunos. O professor
designa uma batida ritmica para cada aluno, ou grupo de alunos, que ao seu
comando, como um maestro, conduz a ordem para cada aluno tocar seu

instrumento, formando uma orquestracao de sons e batidas diversificadas.
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UMBIGADA

Objetivo: Promover a inter-relacdo dos alunos e desenvolver a consciéncia
corporal e ritmica.

Descricdo: Os alunos todos em circulo. Oriente para que o aluno dance
levemente ao som da cancdo dos mestres do Cavalo-marinho como o Mestre
Salustiano®. Utilizar sempre cancdes alegres que estimulem os alunos a entrar no
ritmo. Um participante entra no circulo dangando no ritmo da cancéo, trabalhando
com pernas e bracos, uma danca de movimentos, de forma livre e criativa. Ao
terminar sua apresentacdo escolhe outro participante e vai a sua direcdo, ao se
aproximar, o chama para o jogo, dando-lhe uma umbigada, este participante
escolhido, assume o lugar no centro e faz sua apresentacdo com danca e

movimentos, assim, seguindo o jogo até que todos vao ao centro.

2° Sessao - O espaco cénico

A organicidade do espaco cénico € muito importante para o funcionamento
dos jogos dramaticos, desperta nos alunos a observacdo, fazendo com que
percebam as coisas ao seu redor, 0s objetos que podem ou néo utilizar para resolver
as situacfes de jogo e, o mais importante: a consciéncia de espaco cénico. As
dimensdes que envolvem um espago criativo, observar os limites para que a
atividade seja realizada, dando mais dinamismo e dando mais compreensdo ao
objeto estudado.

Sao organizados exercicios que busquem trabalhar com os aderecos
utilizados pelos brincantes populares em suas apresentacdes como mascaras,
chapéus, coroas, cocares, espadas, lancas, facbes, bexigas, ou até mesmo,
exercicios que trabalhem com objetos imaginarios, através da pantomima. O
professor devera ter o foco no espaco e sua dimenséo, pois, podera ocorrer nas
aulas, os alunos perdem a noc¢do do espaco e sairem pela sala, desenvolvendo a
cena em outros espacos. Oriente o limite para ser encenada a representacéo, para
gue o aluno resolva a cena dentro do espaco proposto, buscando solugbes dentro

deste espaco definido.

! A musica encontra-se no site: https://www.ouvirmusica.com.br/mestre-salustiano/1928708/
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JOGO DA CENA — BUMBA-MEU-BOI

bY

Descri¢do: Crie um espago imaginario a encenagdo — Um terreiro de uma
fazenda. Poderéo ser utilizados aderecos como: os chapéus, mascaras e bexiga
(garrafa pet) para identificar os personagens e dar suporte a cena. Neste enredo,
encontra-se o Capitdo que ira entrar com o Boi para a apreciacédo de todos. Divida a
sala em dois ou trés grupos de alunos. Oriente para que cada grupo interprete a
histéria da sua maneira e organizacdo, onde cada grupo tera sua propria
interpretagdo da mesma historia, compondo as cenas com elementos distintos. O
professor devera orientar os alunos para que percebam o espaco em que esta
atuando, onde serdo estabelecidos os limites, onde apenas os aderecos poderao ser
utilizados pelo aluno, no mais, tudo seré imaginario.

Fabula: Mateus troca sinais com Bastio e cantam a loa de Catirina. Em
seguida, entra a Catirina perguntando — O que esta para acontecer? Mateus
responde com piadas — Estamos esperando o Capitdo com o Boi Estrela do Norte.
Catirina se alegra com a noticia e todos cantam a entrada do boi. O Capitdo entra
com o Boi (armag¢do com tecidos com um Galante no interior), é seguido pelo
Vizinho, Soldado, Fiscal, Doutor e o Padre. Durante toda a cena, o Vizinho tenta
aproximar-se do Boi e Mateus o afasta com pancadas ou bexigada®. O boi danca,
fazendo investidas contra os personagens da cena, principalmente, o Vizinho. Todos
cantam e dancam. O Boi liberta-se do Capitdo e investe contra o Vizinho, fazendo-o
sair correndo, o Boi sai em perseguicédo ao Vizinho, seguido por todos que estdo na

cena.

Loa da Catirina
Mateus cadé Catirina
A nega das pernas finas

Loa do Boi

Vem meu boi bonito
Vem, vamos embora
Ja deu meia noite

Jarompeu aurora

*? Bater com a bexiga. No bumba-meu-boi o Mateus e Bastido levam & m&o uma bexiga de boi seca e
inflada com as quais batem em outros personagens.
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Vem meu boi bonito
Chega mais pra frente
Faz uma mesura

Pra toda essa gente

JOGO DA CENA — NAU CATARINETA
Descricao: Esta narrativa da Nau Catarineta conta a salvaguarda do Capitao

do navio e sua resisténcia a morte. Sera um tema com diversas vertentes de criacao,
sendo muito construtiva por terem elementos cénicos variados que comporao o
processo de criacdo, divida a sala em dois grupos de alunos. Utilize o mesmo
formato da atividade anterior. Oriente para que cada grupo interprete a histéria da
sua prépria maneira, onde cada grupo terd sua prépria interpretacdo da mesma
histéria, assim, compondo as cenas com elementos distintos encontrados na
brincadeira. O professor devera orientar os alunos para que percebam o espaco em
gue esta atuando, onde serdo estabelecidos os limites, onde apenas os aderecos
poderao ser utilizados pelo aluno, no mais, tudo sera imaginario.

Fabula®®: A cena apresenta um barco e todos os incidentes, durante a
viagem. Apds a partida de Lisbhoa, em 24 de marco de 1440, toda a guarnicdo se
apresenta no barco a vela, semelhantes as caravelas de Colombo — A carraspana
do piloto, o desentendimento do piloto com o0 contramestre; a guerra contra 0 navio
corsario; o sorteio entre a tribulacdo, a fim de ser um dos tripulantes sacrificados
para a alimentacdo da guarnicdo, quando ja passavam fome a bordo, tendo sido
sorteado a morte o Capitdo-general, que se recusa em morrer. Os personagens séo
chamados de guarnicdo composta pelo Capitdo-general, como comandante; um
piloto, um tenente-cirurgido, um sargento contramestre, um cabo gageiro-mor, um
calafate, um gajeirinho, um marinheiro-cozinheiro de nome Rac¢do, um criado de

bordo conhecido por Vassoura e os marinheiros.

JOGO DA CENA — FANDANGO
Descricdo: As histérias e os contos dos brincantes possuem cenas criativas,

encontramos elementos cénicos ricos e inerentes a aprendizagem do aluno através
dos jogos de teatro na escola. Nesta histéria, encontram-se personagens inusitados

gue brincam com a cena e possibilitam novas interpretacdes, divida a sala em dois

%% Histdria extraida do livro Espetaculos populares do Nordeste de Hermilo Borba Filho.
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grupos. Utilize o mesmo formato da atividade anterior e oriente a turma para que
cada grupo interprete a historia a sua propria maneira, onde cada grupo tera a sua
representacdo da mesma historia, compondo as cenas com elementos distintos
utilizados por estes brincantes. O professor devera orientar os alunos para que
percebam o espaco em que esta atuando, onde serdo estabelecidos os limites, onde
apenas os aderecos poderdo ser utilizados pelo aluno, no mais, tudo sera
imaginario.

Fabula®*: A cena apresenta um barco no mar, que, a principio, é impulsionado
por ventos favoraveis, mas, ao fim da viagem, vé-se em apuros. A causa do mau
tempo custa a ser conhecida, por fim, a tripulacdo descobre que o diabo esta no
navio, sob a figura do gageiro do barco. Os personagens representados sdo: o
Capitdo, o piloto, o mestre de equipagem, o contramestre, o capeldo, o racdo® e o
vassoura, servindo estes, dois ultimos sdo palhacos e, finalmente o gageiro da
gata®®, ou o diabo, que perturba a tripulacdo do navio. Neste sentido, aparecem os
rapazes cantadores de versos, trajando calgas brancas e fitas atadas nas pernas e
nos bracos e na cabeca bonés de papel de todas as cores, para levar o diabo

embora e salvar toda a tripulacao.

Loa dos rapazes cantadores
Vamos ver a barca nova

Que o céu caiu no mar

Nossa Senhora vem dentro
Com seus anjos a remar

O Bom Jesus o Capitao

Sao José é o piloto

E s santa acima Mae de Graca

Que nos da porto seguro

JOGO DA CENA - LAPINHA
Descrigdo: Este jogo sera através da historia do nascimento do Menino Jesus.

Divida a sala em dois ou trés grupos. Utilize o mesmo formato da atividade anterior e

* |dem 24.
25 AL s ~
Personagem cdmico da embarcacao.
% Marinheiro que observa e vigia as embarcacdes ou a terra.
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oriente para que cada grupo interprete a historia a sua propria maneira, onde cada
grupo tera sua interpretacdo da mesma histéria, compondo as cenas com elementos
distintos utilizados pelos brincantes. O professor devera orientar os alunos para que
percebam o espaco em que esta atuando, onde serdo estabelecidos os limites, onde
apenas o0s aderecos poderdo ser utilizados pelo aluno, no mais, tudo sera
imaginario.

Fabula: O primeiro presépio surgiu na Italia e sua criacdo é atribuida a Séo
Francisco de Assis, que imaginou o nascimento de Jesus em um estabulo cercado
por animais como o burro e o boi. Representando pela primeira vez a cena sagrada
com Maria e José chegando ao estabulo, em seguida, Maria esperando para dar a
luz ao Salvador, em uma simples manjedoura, enquanto frades e pastores cantam
em louvor — nasce o Jesusinho. No enredo, passa uma estrela no céu anunciando a
chegado do salvador. Os Reis magos do Oriente chegam para trazer presentes para
Jesus Menino: ouro, incenso e mirra; outros pastores chegam para louvar o recém-
nascido. Os pais do salvador recebem a vista do cego, do magro, do cocho e da
beata e de personagens simbdlicos como: a lua e o sol. A Cigana chega para contar
as previsdes futuras e para raptar o Menino. Aparece também, Herodes, o truculento
e feroz rei da Judeia, que ordena o Exterminio dos Inocentes, que sabendo da
noticia, a familia sagrada, foge para o Egito com a ajuda dos saltimbancos.

3° Sesséo - A palavra

Os jogos envolvendo as palavras possibilitardo que os alunos desenvolvam
uma leitura dindmica dos fatos, das acdes, da criacdo, a palavra indica e tem a ideia
central da acéo proposta. A atividade com palavra, também, os encaminham a uma
leitura criativa do jogo, considerando que o aluno ira se posicionar com suas falas e
indagagdes — com palavras.

Os procedimentos do jogo através da fala proporcionam outros ambientes
para serem explorados: o da fala na acdo. N&o apenas a utilizagdo da pantomima,
ou dos gestos, mas, o da palavra, da formulacdo do pensamento e a interpretacéo
através do dialogo com as palavras.

Estes exercicios adiante explorardo estas novas possibilidades de criacéo e
ajudardo aos alunos no dia a dia de suas aulas, em outros exercicios

interdisciplinares como em redacgdes e interpretagcdes de textos.
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PAVAVRA-SOLTA

Objetivo: Integrar os alunos de forma a intensificar a inter-relacdo com os
demais colegas do grupo, proporcionar um ambiente agradavel a investigacao dos
jogos e das atividades teatrais.

Descricdo: Este jogo terd duas etapas: formacdo de grupos e iniciacdo ao
jogo. O professor devera orientar os alunos a caminhar pela sala de aula,
observando os espagos vazios e o0s preenchendo, ocupando o0 espaco com seu
corpo, em seguida, indicara os comandos: Estatua (o aluno para imediatamente e
fica imovel, com os movimentos congelados, da mesma forma em que vinha
caminhando); Caminhada (os alunos voltam a caminhar), moderar a velocidade da
caminhada com o auxilio de suas palmas, a cada palma batida a velocidade
aumentara. Depois deste primeiro passo, os alunos ainda caminhando em sala, o
professor orienta a formagcédo de grupos, quando falar um nimero — este nimero
sera a quantidade de alunos por grupo. Entdo, o professor dirh o nUmero cinco, que
sera o ideal para trabalhar este jogo e os grupos se formaréo de maneira aleatoria, 0
que, também, € importante que aconteca, para que assim possibilite a interacdo da
turma entre todos os alunos e ndo apenas a formagéo dos “grupinhos” que os alunos
formam para as atividades de sala de aula. E, no entanto, formados os grupos de
cinco, inicia-se a etapa dos jogos de palavras soltas. Neste jogo, o professor ira dar
trés palavras a cada grupo, que, separadamente e em ambientes diferentes, ira
construir uma histéria com inicio, meio e final, utilizando as palavras ditas pelo
professor. Cada grupo tera 10 minutos para desenvolver a atividade, em seguida,
apresentara a turma a cena que podera variar entre 2 a 3 minutos. As palavras
sugeridas serdo sempre as que remetam ao universo do teatro de cultura popular, a
qual esté listada a seguir:

Lista de palavras: fazenda / boneco / boi / terreiro / mar / marinheiro / espada /
colher-de-pau / barco / luneta / urso / burrinha / cavalo-marinho / urubu / sol / lua /
ligeiro-vento / aurora dourada / engenho / apito / senzala / casa-grade / canavial /
escravo / capitdo / navio / fogaréu / tormenta / ventania / sertdo / cavalo / patativa /
viva / cantadeira / dono da casa / 6 de casa / cravo / rosa / sol / mesura / valentdo /
bexigadas / enxoval / mata / pagamento / penteado / debochar / chordo / boca-mole /
reisado / dancantes / mulata / fitas / arco / caboclo / coracdo / lingua / paixao /
caveira de burro / babau / sacristdo / samba / assucede / batida / santo / ema /

assobe / meia de seda / cacado / fulora / praieiro / gavido / boca-mole / berimbau /
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voo da morte / afogados / pasto verde / tostdo / pastorando / fumo / pinica-pau /
curador / macumba / salamanta / bambu / toada / zabelinha / matuto / vaqueiro /
beira do rio / mana / estrupilhado / deitado / descansado / enganado / pinico branco /

romper da aurora / mourao / conto de réis / porta-bandeira / varado / amparo / sorte

Variacdo: Este jogo podera ser apresentado em forma de pantomima. Os
alunos passaram pelo mesmo processo para a formacdo de grupo. Este jogo de
palavra-solta servird para o aluno que constréi um pequeno esquete e apresenta
rapidamente, uma ideia rapida, também podem variar em seu formato, como
exemplo: leve em conta toda a instrugéo anterior e ao apresentar a cena e utilize as

marionetes.

CONHECER AS PERSONAGENS
Objetivo: Mostrar ao aluno uma perspectiva inicial dos aspectos da criacao

teatral e a construcdo da personagem, observar a si mesmo, o seu deslocamento do
Seu Corpo no espaco.

Descricdo: Os alunos em circulos, sentados no chédo da sala. Em um baud ou
em um saco, ao centro, estard uma série de nomes escritos de personagens do
Teatro de Cultura Popular, os alunos irdo ao centro, falardo o seu nome e pegaréo
uma ficha, onde esta escrito o nome do personagem, o aluno dira em voz alto o que
esta escrito — nome do personagem, seguido da manifestacao que representa.

Variacdo: Os alunos fardo o mesmo com a lista de personagens e suas
respectivas acdes em um segundo momento. O aluno ao ir ao centro pegar a ficha e
faz a acdo da personagem para a turma, adivinha a acao. Exemplo: Ao pegar a ficha
com o nome Catirina, tera na ficha: Catirina — Grita com uma voz fina e aguda:
Mateus! O aluno ira ler o que esta na ficha e, em seguida, fazer a acéo proposta do
personagem.

Lista dos personagens:

Soldado — Utiliza um cacete e dar muitas rasteiras de capoeira.

Fiscal — Com um apito dar ordens para toda a turma.

Capitdo — Faz movimento com seu chicote e toma cha.

Padre — Reza pela morte do boi.

Doutor — Cura o boi e o traz de volta a vida.

Delegado — Dar ordens a Mateus e Bastiao.
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Catirina — Grita com uma voz fina e aguda: Mateus!

Caca-voto — Politico que declama sua candidatura.

Galante — Danca muito e da muitos saltos.

Mané das batatas — Vende batatas, falando alto.

Burrinha — Danca para todos apreciarem e da coice.

Velho corcunda — Anta corcunda e danga corcunda, com os bragos soltos.
Vaqueiro — Lacga o boi e faz um verso.

Verdureiro — Vende e oferece suas verduras.

A velha do bambu — Brinca com todos da turma de forma sarcastica.
Nega da garrafa — Danga com uma garrafa na cabeca.

Caboclo de lanca — Danca com uma lanca. No movimento do trabalhar com
a enxada.

Sao Domingos — Brinca com uma espada.

Morto-carregando-o-vivo — A figura traz outra pessoa em suas costas.
Babau — Apresenta os seus bonecos de madeira.

Dama — Menino, com voz feminina.

Mateus — Brinca, dando saltos, piruetas e cambalhotas.
Bastido — Brinca, batendo em todos da turma.

Boi — Brinca, mugindo e dancando.

Urubu — Passaro com um enorme bico.

Soldado — Guarda da cidade e o boi.

RAPTO DO BOI
Descricao: O professor inicia uma histéria dos folguedos populares e o final

da histéria sera resolvido pelo grupo de alunos, que buscard solucbes para 0s
conflitos e as acdes das cenas. O professor conta a histéria do sequestro do Boi do
Capitdo e cada grupo tera um tempo de 15 minutos para resolver como Mateus vai
resolver para que o Boi volte para as maos do Capitéo.

Fabula: Mateus rapta o boi preferido do Capitdo Pereira para dar a Catirina
gue esta com desejo de ter o boi preferido do capitdo. Mateus esconde o boi e
depois o0 leva para presentear a Catirina, mas, o Capitdo, através do jagunco,
descobre que foi Mateus que raptou o seu boi preferido e promete dar uma cor¢ca em
Mateus, se ele ndo devolver o boi. O que fara Mateus para resolver esta situacao?
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Nota: Cada grupo tera cerca de 20 minutos para desenvolver uma cena em

gue aparece a solucdo para este problema do aparecimento do boi do Capitéo.

HISTORIAS DE RECORTES 1
Descricdo: A turma serd dividida em grupos de cinco participantes. Cada

grupo ficarh com um recorte de matéria de jornal, revistas ou sites, referentes a
conflitos sociais e agréarios, opressdo de sistema canavieiro, movimentos sociais e
culturais. Estes assuntos serdo debatidos entre cada grupo e, por cerca de 15
minutos, desenvolverdo, de forma improvisada, uma representacdo para a situacao
encontrada em cada recorte.

Nota: A representacdo pode ser refeita a partir da reflexdo do grupo em
relacdo os elementos encontrados na matéria, que resignifica as ideias propostas na

histéria dos recortes.

HISTORIAS DE RECORTES 2

Descricdo: A turma serd dividida em grupos de cinco participantes. Cada
grupo ficard com um recorte de matéria de jornal, revistas ou sites, referentes a
conflitos sociais, opressao de sistema, movimentos sociais. Estes assuntos seréo
debatidos entre cada grupo e, por cerca de 15 minutos, desenvolverdao de forma
improvisada uma representacao para a situacado encontradas em cada recorte. Esta
apresentacao devera ser encenada outro grupo de participante, ao findar todas as
apresentacdes, acontecerd um debate e uma analise de todos, de acordo com 0s
recortes pré-estabelecidos em cada grupo. Em um segundo momento, as
apresentacdes serdo novamente encenadas, e ao desenvolver da cena, 0s
espectadores-participantes devem interferir na cena e propor suas ideias, retirando
um ator e se colocando no lugar dele e dar um desfecho a cena.

Nota: A interferéncia se dara por um aluno-espectador que congela a cena e
muda o rumo da encenac¢do, coma sua proposta de continuagdo, para resolver o
problema da acéo proposta inicialmente. Assim, finaliza a cena com a proposta de

intervencéo.

MESTRE ABOIADOR
Descricao: Nesta atividade, o aluno tera o auxilio de textos do teatro popular,

onde utilizarédo a leitura dos textos, compondo-os em forma de aboio ou de cantoria.
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Esta atividade devera ser realizada em dupla para que a leitura seja mais atrativa e
compartilhada. Segue alguns textos do Bumba-meu-boi, extraidos do livro Boi de

Reis, de Altimar Pimentel.

1. Pedido de permisséo
— Meu senhor dono da casa
Licenga pego primeiro
Pra nos brincar um pouquinho
Nesse seu belo terreiro
— Senhora dona da casa
Es a flor que mais brilha
Parece a Estrela Dalva
Quando vem rompendo o dia
— Meu senhor dono da casa
Es o sol que alumia
Mas eu estou |lhe perguntando

Como vai sua familia

2. Entrada
— Eu armei minha empanada
Hoje, na ordem do dia
Pra mostrar minha ousadia
A esta bela rapaziada
Pois esta chegando a hora
Do brinquedo se mostrar
Eu sendo uma mestra afamada
Em todos trabalhos meu
Salte, meu forte Mateus

V& me levar um recado

3. Pedido de resposta
— O sol entra pela porta
A lua pelajanela

Quero saber daresposta
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N&o saio daqui sem ela
— Esta casa estd bem feita
Por dentro, por fora nao
Por dentro cravo e rosa

Por fora manjericéo

. Saudacao ao dono da casa
— Cadé o dono da casa?
Por ele pergunto eu
Venho dar-lhe boa noite
Boa noite Ihe dé Deus

— Cadé o dono da casa?
Por ele pergunto eu
Venho dar-lhe boa noite

Boa noite |he dé Deus

. Aboio

— A moga pra ser bonita

E de te a cor morena

Seus cabelos cacheados
Uma botinha pequena
Daquelas que a morte mata
E depois chora com pena

Despedida

— Acabou nosso brinquedo
Com prazer e alegria
Vamos louvar Santo Reis
Viva a nossa companhia
Senhor dono da casa
Adeus, adeus

Adeus, até outro dia
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4° Sesséo - A personagem

Seguindo em sequéncia entre jogos sonoros e espaco, desenvolvem-se 0s
jogos da personagem, 0s quais integram o conhecimento dos alunos e promovem a
autoconfianca e o companheirismo. Através das ferramentas musicais ja utilizadas
em jogos anteriores, e seguindo, utilizam da palavra e, agora, a expressao do
personagem sera o fogo dos jogos. Vale ressaltar que os alunos sdo vindos das
séries fundamentais e, no entanto, o professor deve realizar os jogos dramaticos de
forma elementar, acompanhando de forma sistematica a assimilacdo dos
participantes ao formato dos jogos, respeitando, sempre, os limites da compreensao
de cada aluno.

Uma questdo importante deve ser pontuada — € a analise das improvisacoes
apresentadas. Tomar por base alguns aspectos que provoquem o0s alunos-
espectadores a pensarem interpretacdes préprias sobre a cena apresentada. O que
nos diz a cena? O que a cena quer comunicar? O que esta acontecendo? O que
seria melhor para a cena acontecer? Qual sugestdo podera propor para aprimorar a
cena? Perguntas podem ser muito pertinentes e esclarecer as acdes e 0 processo

de aprendizagem, ficara claro e congruente.

HISTORA ENCENADA
Objetivo: Avaliar o aluno na sua capacidade de escolhas e criacdo em grupo.

Descri¢do: O professor conta a fabula — O rapto do Menino Deus, iniciando o
jogo do contar e encenar a historia dos folguedos populares. Os alunos em grupo
observam a histéria contada pelo professor e escolhem seus personagens para
interpretar. A formacgéo de grupos de oito alunos, onde esta formacao pode ser de
livre escolha, em que os proprios alunos definem seus grupos ou através dos
exercicios do Caminhar, e formar grupos de determinados nameros, onde os alunos
formam grupos de forma aleat6ria. Os grupos terdo cerca de 15 minutos para
programar sua encenac¢ao, com cerca de 3 minutos para resolver a situacao
problema. Como a Mestra pretende raptar o Menino? E como serd que a

Contramestra devera defender a captura?
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Fabula: O rapto do Menino Deus?’ — A lapinha é uma manifestacdo popular
realizada pelos brincantes no Natal, os quais representam o presépio do Menino
Deus. Caracteriza-se pelo seu contetdo hieratico de adoracdo a Jesus Menino, com
uma estrutura cénica muito estabelecida, onde possuem personagens que disputam
a primazia da plateia com cantos e dancas, didlogos com versos e prosa. Alguns
personagens séo: Anjo, Mestra, Contramestra, Camponesa, Linda Rosa, Pastorinha,
Borboleta, Cigana, Pastor e Estrela. Com os momentos definidos: desde a chegada
ao presépio, adoracao, previsdes da Cigana, despedidas e o rapto do Menino Jesus,
esta Ultima cena, embora ndo se concretize, apenas com a tentativa frustrada de
raptar. Este episédio, do ponto de vista dramético, € o mais importante do auto da
Lapinha. Em algumas versdes, acontece uma disputa pela prioridade em adorar o
Menino Jesus, entre a Mestra do cordéo encarnado e a Contramestra do cordéo azul

— a Mestra pretende leva-lo consigo e ter a exclusividade de Sua adoracéo.

APRESENTAR OS PERSONAGENS
Descricdo: Dentre o0s personagens do Cavalo-marinho estd o Mestre

Ambrdsio que tem como miss&o andar pelo mundo vendendo e trocando figuras. E a
primeira figura que se apresenta na festa comandada pelo Capitdo Marinho. Cada
personagem que o Mestre Ambrosio apresenta, sendo através da mimica mostra
suas figuras, um simbolismo particular, acompanhados por objetos ou figurino que
caracterize as personagens. Estas caracteristicas de cada um dos personagens séo
passadas para todos os alunos, no entanto, cada um ird escolher um desses
personagens para apresentar. Uma musica do Mestre Ambrdsio serd cantada e
acompanhada por palmas a cada apresentacdo dos personagens por todos 0s
alunos.

Personagens: Caboclo de langa — Utiliza uma lanca e danca como se
trabalha na terra com o movimento de uma enxada.

Soldado — Utiliza um cacete e dar muitas rasteiras de capoeira.

Fiscal — Utiliza um porrete para bater em Mateus.

Capitdo — Utiliza um chicote para dar ordens no terreiro.

Padre — Possui um tergo e agua benta para curar outros personagens.

Doutor — Médico curandeiro, cura com rezas e verso.

Delegado — Utiliza um apito, uma espada e dar ordens.

2" Extraido do livro Lapinha de Altimar de Alencar Pimentel.
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Catirina — Negra alegre, muito brincalhona e astuta.

Caca-voto — Politico que fala sua proposta para todos ouvir.
Galante — Danga com arcos e tira versos.

Mané das batatas — Vende batatas.

Burrinha — Danca e da muitos coices.

Velho corcunda — Caminha e danga corcunda com os bracos soltos.
Vaqueiro — Canta aboio e verso, laca o gado.

Verdureiro — Vende verduras.

Babau — Brinca com bonecos de madeira e pede dinheiro a plateia.
Velha do bambu — Mexe com todos da plateia com irreveréncia.
Nega da garrafa — Caminha e danga com uma garrafa na cabeca.

Nota 1: Texto dos brincantes do Cavalo-marinho, semelhantes aos brincantes
do bumba-meu-boi. Este texto servira de mote para a acdo do exercicio. A cada vez
que é cantada a loa do Ambrésio, mudara o personagem que Ambrésio menciona, a
exemplo do Mateus, que, na segunda vez que a cena acontece, muda para o

personagem do Soldado, por exemplo.

Canto®

Ah seu Ambrosio que vem ver,
Trazer figura pra vender. (2X)
Ah seu Ambrosio venha cé@,

Trazer figura pra comprar. (2X)

Texto

Ambrésio - Vocé viu?

Capitéo - Vi.

Ambrésio - Conheceu?

Capitao - Nao.

Ambrdésio - Vocé é burro de mais eu vou embora.
Capitdo - Eu pago dinheiro pra vocé voltar e dizer.
Ambrdsio - Eu botei pra receber, sabe o que foi?

%% Loa do Ambrésio de dominio publico. Extraida dos brincantes de bumba-meu-boi na Paraiba.
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Capitdo - Nao.
Ambraésio - Foi o Mateus! Quer ver mais?
Capitdo - Quero.

(Faz aimitacdo do Mateus)

Canto
Seu Ambrésio, Seu Ambraésio,

Seu Ambrésio, Seu Ambraésio.

Detalhamento da proposta de Jogos Teatrais

Os jogos teatrais séo utilizados em sala de aula para desenvolver as técnicas
do ator no processo de ensino-aprendizagem, possibilita uma aprendizagem através
da atuacdo e promove uma auto-expressao do aluno. As aulas despertam
caracteristicas de fruicdo e leveza, tanto na criagdo, quanto na expressao do aluno,
e, torna o jogo uma brincadeira espontanea e divertida, mas, com a presenca de
regras nas cenas interpretadas que caracterizam os exercicios teatrais, liberando-os
a atuacao, fazendo com que gostem de expor suas ideias e suas emocdes, dentro
de um espaco coletivo que € a sala de aula e construir um conhecimento proprio
sobre a linguagem teatral.

Estes jogos sdo caracterizados pela sua estrutura de resolver os problemas
da acdo proposta, através da atuacdo em grupo e elaborar respostas préprias. Sera
como ativar a intuicdo para resolver as escolhas do jogo, proporcionar um ambiente
harménico e favorecer a livre experimentacdo, para que, assim, surjam solucées
criativas para o jogo, levando o grupo a experimentar diversos aspectos da atuacao.

Outro fator muito importante encontrado nos jogos teatrais € a avaliacdo do
exercicio, feita no final de cada encenacao, vale ressaltar a importancia da avaliacdo
das cenas, onde tera um grupo de alunos atuando e outro grupo como
espectadores, buscando fazer uma abordagem critica sobre os aspectos da
encenacédo, que possibilite aos alunos mostrarem o que estédo fazendo, tornar real e
nao contar, ndo criar a cena teatralmente, a avaliacdo devera ser conduzida em
funcdo do foco proposto no jogo, “quando olho para algo de um jeito novo, jamais
poderei olhar para aquilo do jeito que olhava antes.” (DESGRANGES, 2011, p. 119)
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O professor devera orientar o aluno, durante a avaliacdo dos jogos teatrais, a
ir ao foco do exercicio e ndo deixar que 0os comentarios sobre as cenas sejam
vagos, sem contextualizacdo, torne este momento da atividade produtiva,
acrescentando conhecimento e trocando ideias entre os alunos a respeito do
experimento cénico, torne dindamicos 0s comentarios, assim, promova uma

abordagem critico-reflexiva das situagfes apresentadas.

ALONGAMENTO
Descricdo: Neste momento da atividade, o aluno ira trabalhar utilizando o

corpo, criar movimentos e falas. Sera importante que trabalhe seu corpo de maneira
correta, para nao ocasionar danos a sua saude. O professor devera orientar a turma
a ficar em circulo e iniciar o alongamento. 1. Movimento circular no pé. Trabalhe com
um dos pés, fazendo movimentos circulares, horério e ante-horario, lentamente,
trabalhe os dois pés; faca ponta (alongue o pé para frente) e paralela com os pés
(alongue o pé para cima), variando os movimentos. 2. Trabalhe com os joelhos. Com
o movimento circular feito pelos joelhos conduzidos pelas maos, fagca os movimentos
gradualmente. 3. Movimente a cintura de forma circular, com um desenho do
namero oito; outra variacdo é conduzir a cintura para os lados, movimente apenas a
cintura, observe para que o aluno ndo movimente outro membro, preze pelo
alongamento bem executado. 4. Trabalhe os ombros com movimentos circulares,
para frente e para tras; suspenda os ombros junto com a respiracdo e, segure um
pouco, solte o ar, repentinamente, junto com 0s ombros, repita continuadamente
(este exercicio podera provocar uma leve tontura, fique atento e comunique antes ao
aluno). 5. Alongue o pescoco, delicadamente com movimentos circulares para 0s
lados; ponha o polegar embaixo do queixo e o conduza levemente para cima. 6.
Trabalhe os musculos da face. Fazendo cara e caretas, alongue e movimente seus
musculos da face; em seguida, com leves toques das pontas dos dedos, massageie
seu rosto. 7. Caminhar movimentando o corpo. Trabalhe livremente os bracos,
pernas, pescoco, cintura, pés, maos; orientado pelo comando do professor, trabalhe

com dois membros, ao mesmo tempo, com movimentos aleatérios.

AQUECIMENTO CORPORAL
Descrigdo: 1. O professor devera orientar o aluno para movimentar seu corpo.

Trabalhe livremente os bragos, pernas, pescoco, cintura, pés, maos, trabalhe
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também, oriente sobre qual membro movimentar, podendo trabalhar dois membros
ao mesmo tempo; neste sentido, orientando os comandos, alterando a velocidade do
caminhar: lento, moderado e rapido. 2. Utilizando as palmas para conduzir o
exercicio, o professor avisara que uma palma — agachar e voltar a andar, duas
palmas — dar um giro, trés palmas — salta. 3. Oriente os alunos a caminhar
naturalmente pela sala e, a cada palma, aumentar a velocidade da caminhada, até
chegar a uma leve corrida. 4. Trabalhe com os alunos movimentos e caminhadas,
envolvendo os planos do corpo: plano baixo — movimentos abaixo da linha da
cintura, plano médio — movimentos na linha da cintura, plano alto — movimentos
acima da linha da cintura, envolvendo saltos. 5. Oriente para que os alunos
caminhem na sala, livremente, observando o espaco e aos outros colegas; olhar nos
olhos do colega, ao passa por ele; e, ao comando do professor, todos se juntam no
centro, rapidamente, formando uma grande massa e, com o comando do professor,
espalhar-se, rapidamente, e voltam a caminhada. Estes aquecimentos deverao ser
feitos, utilizando algumas musicas e brincadeiras populares, cantar as loas no ato do
aguecimento, tocando instrumentos musicais e dando ritmos ao corpo € 0sS

conduzindo a criar movimentos espontaneos.

MATEUS DA CAPOEIRA
Objetivo: Promover a inter-relacdo e companheirismo entre os alunos.

Descricdo: Os movimentos do Bastido e do Mateus na danca do Cavalo-
marinho é bastante semelhante aos da capoeira. Dancar trabalhando o corpo,
utiizando alguns dos movimentos da capoeira, sera muito pertinente no
desenvolvimento do corpo a cena. Deixe que toque no aparelho de som diversas
musicas dos gingados da capoeira e brinque com os alunos com alguns passos
simples da capoeira, podendo também utilizar o instrumento do birimbau e o
pandeiro para tocar, junto com os alunos, o ritmo da capoeira, enquanto fazem o
exercicio. A atividade podera servir, também, de aguecimento em outros momentos
de aula.

Passos: Ginga — O movimento basico da Capoeira. Em vez de o

participante se fixar numa posi¢cdo, ele estd sempre em movimento,

efetuado esta espécie de danca.

Cocorinha — Neste movimento € necessario que a mao toque o solo ao

acocorar, mantendo o equilibrio.
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Rolé — O “Rolé” trata-se de um meio de se movimentar na "Roda".
Rolando o corpo para o lado.

Bencao — Trata-se de um pontapé frontal, levanta o joelho.

Ponteira — Levanta o joelho, mas, levante logo a perna num movimento
arqueado.

Desvio de frente — Movimento de defesa para evitar um golpe do rival,

acocorado e com o brago em frente ao rosto.

TRUPE

Descricdo: Os trupés sao pisadas fortes que, no comeco da brincadeira do
Cavalo-marinho, servem para esquentar o corpo dos brincantes, a pisada boa
levanta poeira do chdo. Com a utilizacdo de instrumentos musicais — pandeiro, reco-
reco, caixa, bombo, tridngulo e apito, tocados por uma parte da turma, enquanto 0s
outros colegas dancam, com pisadas fortes e acentuada. O ritmo devera ser variado,
entre a harmonia dos instrumentos, hora mais forte, hora lento, mas, sempre um
ritmo vibrante e continuo.

Variacdo: Para trabalhar os movimentos do corpo, devera o professor orientar
a turma, durante o trupe, utilizar giros e soltos. Em outros momentos, ao dancar
trabalha, também, a movimentacdo dos bracos, do térax e da perna, aquecendo e

trabalhando a musculatura e os movimentos.

CATIRINA CANTA

Descricdo: A personagem da Catirina, na maioria das apresentacdes, €
representada por um homem, com roupas de mulher, possui uma voz gasguita e
rasgada, alta, vibrante e esganicada, que chama a atencdo, chamando Mateus com
uma voz rasgada e com ranhuras. O professor devera trabalhar a voz dos alunos
com timbres e tonalidades variadas, entre os agudos e graves, podera utilizar um
instrumento musical, como o violdo, para produzir o tom correto. Outras variacfes
para o exercicio vocal como: cantar através de sussurros e falar com a impostacao

da voz, desenvolvendo as cordas vocais dos alunos e trabalhando o maxilar.

JORNADAS DO ONDE
Descricado: De acordo com as jornadas da Nau catarineta, oriente o aluno a

identificar o ONDE em cada situacdo dada das jornadas a seguir para serem
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representadas: Jornada marujo no mar/ Jornada quando a barra chegamos/ Jornada
nosso embarque/ Jornada eu vou embarcar/ Jornada terra vista/ Jornada no
temporal/ Jornada Piloto para onde esta olhando/ Jornada quando chegamos a terra/
Jornada nas ondas do oceano/ Jornada vamos a Espanha/ Jornada grande

tormenta/ Jornada olha da proa/ Jornada o vento leste.

JORNADAS DO QUEM
Descricao: De acordo com as jornadas da Nau catarineta, oriente o aluno a

identificar o QUEM em cada situacdo dada das jornadas, a seguir, para serem
representadas: Jornada mataram o Capitdo/ Jornada aqui esta Vassoura/ Jornada o
gageiro/ Jornada as trés mocas que viste/ Jornada Piloto afoito/ Jornada um general
da armada/ Jornada este lindo marinheiro/ Jornada a Virgem da Conceicéo/ Jornada
esse cozinheiro/ Jornada o0 gageiro lava a roupa/ Jornada os marujos da

embarcacao.

JORNADAS O QUE
Descricdo: De acordo com as jornadas da Nau catarineta, oriente o aluno a

identificar O QUE em cada situacdo dada, desenvolvendo uma cena que mostre a
situacdo a ser representada: Jornada adeus senhores/ Jornada eu vou embora/
Jornada comecamos a remar/ Jornada vamos ver a barca nova/ Jornada moca
bonita/ Jornada as onda do mar crescendo/ Jornada o mar veio e carregou/ Jornada
nosso leme esta quebrado/ Jornada para cair e se afogar/ Jornada os marujos vao
festejar/ Jornada guerra no mar/ Jornada triste vida a do marujo/ Jornada um velho
marinheiro/ Jornada meu gageiro esta morto/ Jornada quem anda nas ondas do mar/
Jornada bota agente na gaivota/ Jornada canoa furada/ Jornada gritando para seus

marujos.

QUEM BATE BANEDITO?
Descricao: O aluno permanece do outro lado de fora da sala, querendo entrar,

e 0 jogador que tiver do lado de dentro, terd& com o recurso um boneco de
mamulengo, que ir4 submetido as perguntas e indagacdes para que entre na sala. O
aluno buscara recurso na voz, trabalhando graves e agudos, de acordo com o
personagem do boneco, no entanto, que esta do lado de fora, tentara entrar na sala,
respondendo as perguntas e indagacdes do boneco, até ser permitida a entrada.

105



Nota 1: O exercicio sera util sempre que levado para o divertimento, a
ludicidade, as piadas, a brincadeira saudavel quem tem os bonecos de mamulengo
nas suas apresentacoes. O professor orienta que aos alunos imaginem as diversas
possibilidades e variacfes de situacdes que possa acorrer nesta acao.

Nota 2: As perguntas e afirmacdes seréo basicamente a criatividade do aluno,
estas sdo pontuadas como exemplo: Quem esta batendo? Por que esta batendo?
De onde esta vindo? Qual a hora do dia? Qual a temperatura? Por que ndo vem
outra hora? Sabe quem eu sou? Vocé acha que sou feio ou bonito? Caso se for feio,
0 boneco respondera: Entdo ndo entra! Esta com que roupa? E eu (boneco) como

estou vestido? Qual é a cor do seu cabelo? O que vocé faz? Por que vocé faz?

JOGO DO BRINCAR 1
Descricdo: Esta serda uma forma primaria de dramatizar, através do faz-de-

conta, o aluno assume fisicamente a personagem do Palhaco Velho Xaveco®, uma
figura do pastoril profano. Tem como propdésito, o aluno abandonar seus proprios
gestos e comportamento, assumindo outros movimentos, através de um vocabulario,
gestos e voz. O aluno devera ir ao centro do grupo, onde se encontra um banco e
um bastdo, bastdo este que sera, a bengala do Palhaco Velho Xaveco, ao sinal do
professor, com o comando: abrem as cortinas do picadeiro, inicia assim, a atuacao
do aluno, e com o comando: fecham-se as cortinas do picadeiro, encerra o jogo.
Notas: Fazer gestos que ndo sédo do seu cotidiano, movimentos que nunca se
fez antes como: andar balancando o corpo para os lados, caminha com as partes de

fora dos pés, mudar a voz para mais aguda e rasgada para os “rr” e “ss”.

JOGO DO BRINCAR 2
Descricao: Este exercicio devera ter o mesmo formato do jogo anterior, que

também, podera ser feito através de pantomimas. Sendo que neste formato, o aluno
tera a utilizacdo da maquiagem como ferramenta para a criacdo da personagem,
sendo um suporte para auxilid-lo na improvisacdo que se desenvolverd. A

maquiagem podera ser feita em dupla ou o aluno fazer sua prépria maquiagem.

* Um palhaco bufdo, chamado de Bedegueba, Chefe de Platéia, Velho de Pastora, entre outros
nomes, que junto as suas pastoras canta, danca e faz mesuras. Predomina o deboche, e musicas de
duplo sentido, sempre apoiado de sua bengala, que tem o formato de uma cobra colorida, reunindo
elementos da danca, teatro e circo.
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Nota: Torne este exercicio uma continuidade da atividade anterior, utilizando

aproximadamente 0os mesmo gestos e a voz no exercicio que fez antes.

JOGO DO BRINCAR 3

Descricdo: A novidade, neste jogo agora, é a utilizagdo de figurino que, de
certa forma, ira compor o personagem dando muito mais margem para a
interpretacdo, promovendo uma formagdo mais completa da agédo cénica, onde
poderdo ser feitas acrobacia e peripécias de um palhagco para ajudar na
desenvoltura da acdo. Neste exercicio, o aluno iniciara a atuacdo cantando ou
falando em voz alta o texto: O palhaco quem é?

Nota: Podera ser utilizada a maquiagem e o figurino juntos para aprimorar a
interpretacdo do personagem, usando 0S mesmos gestos e a voz no exercicio

anterior, onde poderédo ser reconstruidos e ganhar novos movimentos e trejeitos.

Hoje teve espetaculo?
Teve, sim senhor!
Hoje teve marmelada?
Teve, sim senhor!

E o palhaco o que é?

E ladrdo de mulher!

O raio, o Sol suspende a Lua
Olha o palhago no meio da rua (2X)

QUEM SE E?
Objetivo: Desenvolver uma comunicacdo nao-verbal. Ndo conte e, sim,

mostre.

Descricdo: Todo o grupo é dividido em duplas. O professor pede aos alunos
que definam quem iniciard a atividade entre a dupla, e assim, seguira o jogo,
utilizando como recurso cénico, a pantomima, sem a utilizacdo de aderecos
(cadeiras, mesa, bastbes, rudimentos). Os jogadores definiram o QUEM, que
escolheram ser, este no qual, serd um segredo entre o0s jogadores. A atividade sera

iniciada quando, o aluno escolhido, espontaneamente, iniciar com 0S movimentos,
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no entanto, o jogador, que ficou observando o outro, ird dizer quem o parceiro
escolhe ser.

Nota 1: Nesta atividade, o aluno devera buscar recurso no movimento do seu
préprio corpo, construindo movimentos através das referéncias que se tem do objeto
escolhido para ser, sem definir com antecedéncia as acdes do personagem do
Cavalo-marinho.

Nota 2: O professor devera conduzir para quem aparecam o Quem de forma
ludica e espontanea. Questionando aos alunos sobre: Procura deixar claro para o

parceiro ver quem vocé é! Quem é ele! O que esta fazendo! Como esta fazendo!

APRESENTAR FIGURAS
Descricdo: A brincadeira do Cavalo-marinho, também chamado de teatro de

rua, ou danca dramética, tem duracdo de cerca de oito horas e com mais de setenta
personagens, entre personagens humanos, animais e fantasticos. Basea-se na
estéria de um Capitdo, o Capitdo Marinho, que resolve dar uma festa ha comunidade
para celebrar a festa de Santo Reis do Oriente. Comeca entdo, a chegada das
primeiras figuras da noite, entre elas, o negro Mateus e Bastido, empregados
contratados para tomar conta do terreiro, eles tomam conta e ndo dédo conta do
servico. O Capitdo faz uma viagem e volta, na madrugada, acompanhado da
galantaria, grupo de folgaz6es que representam a familia do Capitdo, comeca,
entdo, a festa de Santos Reis, com uma variedade de dancas e evolugcoes
coreograficas. Terminada esta jornada, comeca a entrada dos personagens
fantasticos como o Jaragua, Margarida, Gigante; e no incessante vai e vem, entram
cerca de 74 figuras, cada uma com seu proprio enredo e musica e, finalmente — o
ritual do Boi. JA& com o amanhecer o publico e os brincantes se unem em uma
grande roda dancando o coco de roda para a despedida. A seguir, apresentamos
alguns destes personagens e suas principais caracteristicas, colhidos e relatados
pelo pesquisador Altimar Pimentel em seu livio Boi de Reis. O professor devera
exercitar com os alunos, suas entradas e saida, utilizando musicas gravadas, ou 0s
alunos poderéao tocar os instrumentos do banco do Cavalo-marinho como: reco-reco,
pandeiro, agog6, apito, caxixi, bombo, e através das referéncias da personagem,
fardo sua prépria apresentacao das figuras.

Personagens: Mestre — Veste-se & moda de um rei medieval, na cabega, traz

uma coroa de papeldo, rodeada de espelhos, usa uma espada.
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Galantes — Uma coroa enfeitada de espelhos e penas de pavao, folgazbes que
entram para festejar.

Dama — Menino, com vestimenta feminina. A cabeca tem um chapéu enfeitado
com fitas, flores artificiais e penas.

Capitdo — Dona do engenho.

Mateus — Preto, veste-se como um vaqueiro. As costas um matuldo®,
pendurado chocalhos e uma bexiga de boi cheia para espancar determinados
personagens. Pinta o rosto de preto.

Bastido — Preto vaqueiro, irmao de Mateus. Tem no rosto uma mascara escura
de couro de bode. Como Mateus, traz uma bexiga de boi.

Catirina — Mulher de Mateus. Homem vestido de mulher, rosto pintado de
preto, extravagante e esperta.

Padre — Batina preta.

Boi — Uma pessoa no interior do arcabouco de um corpo, com armagao
coberta de chita florida. Bravo e brincalh&o.

Margarida — Boneco de dois a trés metros de altura, com uma pessoa no
interior, coberto por um longo vestido.

Urubu — Péassaro de enorme bico. Usa uma longa capa preta.

Cavalo-marinho — Armacédo de cavalo, onde o Mestre se enfia até a cintura,
suspensa pelo seu corpo, através de suspensorio.

Soldado — Guarda da cidade que entra para prender Mateus e botar ordem na
brincadeira. Usa um cacete e um apito.

Doutor — Uma espécie de curandeiro do Boi, que, apés a morte do boi, entra
para tenta ressuscita-lo.

Caca-voto — Um politico esperto e cheio de falcatruas e enrolacao.

Fiscal — Cobrador de imposto que vai ao engenho medir as terras do Capitao.

Morto-carregando-o-vivo — A figura traz outra pessoa em suas costas.

Babau — Mamulengueiro que apresenta os seus bonecos de madeira. Sua

funcéo é de recolher o dinheiro entre os espectadores.

ESTRELA LUMINOSA

30 . .
Saco onde os retirantes nordestinos carregavam seus pertences.
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Descricdo: Em circulo com as maos dadas, os alunos cantam um verso e, no
centro, o0 protagonista do jogo, o cabra cega. Os alunos, que estdo na roda, giram a

direita, cantando o verso:

A estrela toda luminosa
Lumiando quatro cores!
Gira meu Cavalo-marinho

No pé do banco estrela da sorte

Girando em dire¢c&o oposta, 0 protagonista, reponde com outro verso.

Que estrela é esta?
Que alumeia la no mar

Que alumeia la no mar

A roda se desfaz e estabelece relacdo com o protagonista, e responde o

terceiro verso.

Santo Rei do Oriente
Nés viemos festejar
Nés viemos festejar
O dia de Santo Rei

Ao cantar o verso — O dia de Santo Rei, 0 protagonista tenta pegar os
participantes da roda que ndo permite que o protagonista o toque. Quando um dos
participantes for “pego” pelo protagonista, entdo, este passara a fazer o papel de

cabra cega.

Detalhamento da proposta de Jogo de Improvisagao

Nesta jornada do processo de aprendizagem do projeto Teatro Folia, todos
jogam ao mesmo tempo, em alguns momentos, sendo alunos-atores e, em outros
momentos, aluno-espectador. O trabalho em grupo é muito importante nesta face da

aprendizagem, os alunos deverdo buscar o principio que 0s norteiam e retirar do
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aprendizado seus significados, junto com as atividades dos brincantes. Neste caso,
observar e buscar a simplicidade para resolver as a¢des do jogo, permite-se escutar
e compartilhar os momentos com veeméncia e verdade, acreditar no que esti
fazendo, procurar aprender com as acfes da cena e, aprender com 0 jogo.

Para promover a troca de conhecimento e a ajuda muatua entre os alunos,
com um bom trabalho em grupo, este, resultara em boas ideias e boas criacdes de
cena e uma aprendizagem a vida, séo licbes, que quando adulto, os ajudardo ou
auxiliardo em sua caminhada profissional, observando que o teatro tem significados
concretos e pedagodgicos nas coisas que o norteiam. Consequentemente, a
apresentacdo improvisada do enredo pré-estabelecido acontecera naturalmente
entre o grupo de alunos, uns com mais técnica e, outros de formas mais timida, mas,
vale ressaltar que, a problematica aqui sera: a contextualizacdo do enredo e, a
aprendizagem e assimilacdo de cada aluno, promovendo sua formacédo educacional,
visando uma pedagogia criativa.

Esta troca resultara em um discurso elaborado, que devera ser dialogado e
compreendido entre todos os alunos, onde, em grupo, revezara em uma
apresentacao, e outro observara os detalhes das cenas apresentadas, sendo aluno-
espectador. Assim, sera uma forma do exercicio acontecer com mais propriedade,
0S jogos da improvisagao, adentra ao ambiente escola de forma dinamizadora e
didaticamente planejada para auxiliar na aprendizagem do aluno e na busca por sua
formacdo continuada, através dos exercicios do ator e do Teatro de Cultura Popular.

As atividades, que exploram 0s movimentos corporais, tanto nos jogos
teatrais, como nos jogos de improvisacao, serdo acompanhadas em todas as aulas
de momentos destinados ao alongamento e aquecimento corporal e vocal. O
professor deverda orientar os alunos e os auxiliar para que desenvolvam o movimento
corretamente para ndo ocasionar danos a saude do aluno. Para que isso ocorra, €
necessario, inicialmente, um alongamento, como também, um aquecimento corporal,

0 que vem relatado nos exercicios teatrais.

IMPROVISAGAO LIVRE
Descricdo: Nas apresentacbes do Bumba-meu-boi, os brincantes imprevisam

diversas cenas, que chegavam a ter até setenta personagens, representando cada
momento das sequéncias e caracterizando o enredo. Alguns destes textos foram

catalogados por pesquisadores do Teatro de Cultura Popular como: Altimar de
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Alencar Pimentel, Hermilo Borba Filho, Lourdes Nunes Ramalho. A seguir, sera
descrito uma série de rubricas que o professor devera exercitar com a turma, de
forma improvisada, dando apenas um mote e os alunos, assim, criardo a cena.
Determinei um tempo de dez minutos para que 0s grupos elaborassem a cena e
criassem seus esquetes de aproximadamente trés a cinco minutos.

Rubricas: 1. A cobra morde Mateus e Bastido, caindo um para cada lado, mas

chega Joédo Carneiro, o curador, ao som da toada:

La vem Joao Curandeiro
Mestre curado

Alevante Mateus

Que a cobra mordeu

La vem Joao Curandeiro
Pronto pra curar
Levanta o Bastido

E cuidado com a cobra

Pra ela ndo te pegar

2. O Capitdo contrata os servicos de Mané das Batatas, pedindo que ele traga
um garrote. Mané das Batatas promete que mandara o seu pai trazer e este vem: é

o Vaqueiro.

Cantadeira - Chegou, chegou/ O vaqueiro/ E o pai/ Do senhor batateiro

3. O Boticario apalavra com o Capitdo o aluguel de um terreno para construir
uma farmécia. O negocio € feito, a farmacia construida vai dando certo e surgem
varios aleijados, os quais, 0 Boticario cura, aparecem moc¢as que desmaiam, que
também, sdo curadas, até que o Boticéario resolve fazer o casamento dos trés que

eram aleijados com as trés que sofriam de desmaios.

Vou-me embora, vou-me embora
Que me dao para ler
O, que me d&o para ler

N&o vai, ndo vai, nazarino
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Que me dao praleva?
Tenho pena de saudade

Do meu bem que vai ficar

4. O Morto-carregando-o-vivo pede ao Padre que dé um jeito para tirar o outro
de suas costas, os dois discutem, o Padre se zanga, comeca a dizer diversos nomes

aleatorios, o sacristdo entra para acalmar o Padre.

Padre - Seu Capitdo, eu ndo sou mais padre, ndo sou mais nada, sou o

frei molambo!

5. O vaqueiro informa que o garrote ja estd a caminho e pede que o chamem
por meio de uma toada®’. A Cantadeira ataca a chamada do Boi, que entra

dancando:

Vende, vinde, mana
Eu venho de Roma
Retirante, mana

O maninha

Que esta voz te chama
Vem ca, meu boi
Chega a frente

Faz uma mesura

Pra essatoda gente

6. Entra uma figura do Babau dancando: € um ator mascarado, carregando
um bicho — a assombracgéo representativa de alma do animal. Mateus vai discutir

com o Babau e executa um estranho bailado.

Olha o Babau
Olha o Babau

Fecha a porta

*! Cantiga de harmonia simples, constante e de composic&o textual.
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E mete o pau

Mateus - (Gritando) Sinhor! Sinhor! Me acuda! Que esse bicho me
estragou todo, até mesmo a padaria que amanha nao tem mais pao.

7. O Capitdo, sabendo que Dona Joana é uma costureira de fama, quer
contratar 0s seus servigcos para fazer as roupas de Mateus e Bastido, mas, quando
estdo negociando, entra o Choréo correndo e cai aos pés de Dona Joana, dizendo-
Ihe que a sua méde o mandou pedir o casaco que ela esta usando. Ela tira o casaco

e entrega ao menino.

Dona Joana, Dona Joana
Va danca que eu quero ver
Pancada de roda grande

Faz a pequena correr

8. O Mestre oferece R$ 200,00 para Mateus trabalhar. Mateus recusa, pois 0
dinheiro estéd valendo tdo pouco, as coisas estdo tdo caras que ainda é pouco, tal
guantia. Mesmo porque ele diz ndo acreditar que o patrdo lhe pague o ordenado.

Por fim, depois de muito argumento, ele aceita 0 emprego.

Mestre - De manha tem café no dedo. Oito horas tem café geral: angu.
Onze horas almogo: papa. Trés horas, lanche: suco. Seis horas, ceia:
papa. Sete horas fortificante. (Da um tabefe em Mateus que ele se
esborracha no chéo)

ESTORIA ENCENADA

Objetivo: Avaliar o aluno na sua capacidade de escolhas e criagdo em grupo.

Descricdo: O professor devera orientar os alunos para que prestem bem
atencdo na histéria contada na fabula e, paralelamente, em grupos de cinco
participantes, irem imaginando como sera a divisdo dos personagens e a cena a ser
improvisada. Nestas, acontecerdo os dialogos improvisados, de acordo com as
cenas pré-estabelecidas na fabula.

Fabula: A vida do marinheiro — A Barca ou Nau Catarineta € o0 nome do
bailado dramatico inspirado no ciclo das navegacfes portuguesas no Brasil com

referéncias as lutas dos portugueses mouros € 0s marujos, a Barca pode ser uma
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mistura de romance de mar, muito lirica, ao lado de feitos de batalha entre navios.
Além das referéncias portuguesas, esta representacdo possui outros pontos de
identidade, destacando-se a religiosidade, como nos texto a Deus, Jesus, Virgem
Maria, Santo Antonio e Sdo Domingos, algumas composicbes como rezas,
claramente religiosas, o conflito inicial esta na conversa da Libertacdo da Saloia, que
€ uma personagem que embarca no navio de forma clandestina e depois de sua
liberdade segue fazendo parte da tripulacdo. Em seguida, a embarcacdo parte em
batalhas em alto mar, descrevendo a funcdo dos marujos no trabalho do mar e, os
sucessos da luta. Ocorre o didlogo entre o Gajeiro ferido e o jovem marujo que
presta socorro, 0 mar largo que se refere ao navio a deriva “sem vela e sem leme”; e
a tormenta que é uma discussdo entre o Mestre, o Capitdo e o Piloto bébado,

guando a nau se encontra em grande perigo em uma tempestade.

IMPROVISAR A CENA

Descricdo: Este € um jogo que deixa ser mais planejado e requer maior
concentracdo e tempo para sua formulacdo entre os participantes e o professor,
visto que, irdo construir uma cena de forma mais elaborada e com mais participante
por grupo. Exercitado por toda a turma, dividem os personagens dancarinos. Podera
utilizar materiais de auxiliares como som® e CD para acompanhar a coreografia.

Fabula®: 1. Sia Maria Teresa — E uma atmosfera do humorismo sertanejo.
Feita uma roda composta de dancantes e um vaqueiro, coloca-se no meio um rapaz
vestido com trajes de mulher (Sia Maria Teresa), trazendo aderecos de ouro,
chapéu, chalé, etc. PGe-se a dancar e a dar umbigada nos dancantes. Nesse
momento, entra na roda um cobrador de divida e lhe exige pagamento de sua conta;
ao que ela responde com desculpas e uma caricia, continuando a dancar. O
cobrador se irrita e agarrando-a pelo braco, toma-lhe e retiram-se os dois de cena.

Sia Maria Teresa

Mulata de bom gosto
Deixa esse chapéu
Quem deu esse da outro

32 Sugestao de masica: http://deezer.musica.uol.com.br/album/1466440/mestre-

ambrosio/terceiro-samba
Cena extraida do livro Espetaculos popular do Nordeste de Hermilo Borba Filho, Boi
misterioso de afogados do Mestre Capitdo Antonio Pereira.
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2. O Doutor Engenheiro que aparece com dois criados para medir as terras do
Capitdo Pereira. O Capitdo manda chamar o Fiscal e interroga o Engenheiro,
perguntando-lhe com que direito estavam medindo a sua terra. O outro Ihe responde
qgue o terreno pertence a prefeitura, mas, o Capitdo, exibe documentos provando a
posse, documentos que sao recusados e o Capitdo € preso. O Fiscal se entende
com o Engenheiro, combinando ambos que se o Capitdo gratificd-los, tudo ficara
resolvido. O Capitdo aceita a combinacdo e manda que Mateus e Bastido paguem

aos dois, a cantadeira canta e é feito o pagamento.

Oi, minha patativa

Oi, meu curié

Que de mim tem pena?
Quem de mim tem do6?
Coitadinha da morena
Toda noite dorme so

JOGO DA SOMBRA
Descricéo: A turma em grupos de cinco participantes. E através do teatro de

sombras, que nesta atividade sera erguido um pano branco em um canto da sala,
onde uma luz serd projetada por trds do pano e o aluno improvisara a cena. As
acOes das cenas serdo improvisadas de acordo com as trés palavras-soltas dadas
para o grupo, que tera cerca de 15 minutos para pensarem na cena e construirem
uma acao para a sua interpretacdo, onde devera ser apenas utilizado a pantomima.
O professor devera dizer as palavras para cada aluno e ao findar de todas as
apresentacdes, chamar um grupo para uma conversa avaliativa.

Lista de palavras: fazenda / boneco / boi / terreiro / mar / marinheiro / espada /
colher-de-pau / barco / luneta / urso / burrinha / cavalo-marinho / urubu / sol / lua /
ligeiro-vento / aurora dourada / engenho / apito / senzala / casa-grade / canavial /
escravo / capitdo / navio / fogaréu / tormenta / ventania / sertdo / cavalo / patativa /
viva / cantadeira / dono da casa / 6 de casa / cravo / rosa / sol / mesura / valentao /
bexigadas / enxoval / mata / pagamento / penteado / debochar / chorédo / boca-mole /
reisado / dancantes / mulata / fitas / arco / caboclo / coracdo / lingua / paix&o /
caveira de burro / babau / sacristdo / samba / assucede / batida / santo / ema /
assobe / meia de seda / cacado / fulora / praieiro / gavido / boca-mole / berimbau /
voo da morte / afogados / pasto verde / tostdo / pastorando / fumo / pinica-pau /

curador / macumba / salamanta / bambu / toada / zabelinha / matuto / vaqueiro /
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beira do rio / mana / estrupilhado / deitado / descansado / enganado / pinico branco /

romper da aurora / mourdo / conto de réis / porta-bandeira / varado / amparo / sorte

MAMULENGUEIRO 01
Descricao: De acordo com a pesquisa do pernambucano Hermilo Borba Filho

em seu livro Espetaculos populares do Nordeste, a escultura dos bonecos de
mamulengo pode ser encarado como primitiva, tanto pelo talhe da madeira como
pelo que representa, figurando apenas o essencial, a ideia, raras vezes, indicando
um modelo, sendo mais uma transfiguracdo e uma sintese da forma. O material mais
comumente empregado é a madeira e, mais, especificadamente, o bloco de madeira
macia que pode ser esculpida, é o mulungu®**. Os bonecos possuem um tipo
estranho de desenho, vindo de culturas mais desenvolvidas, ndo possuem uma
caracteristica particular que as facam sobressair no espetaculo, raramente, as
proporc¢des anatdmicas séo levadas em consideracdo, o corpo, se oculta sob a veste
de costura simples. O animador de mamulengo €, a0 mesmo tempo, artista e
artesdo, ele maneja o material e a ideia, experimente criar e dar vidas ao seu proprio
boneco, a partir de suas ideias e da sua imaginacéo, seguindo os passos da criagao
a seguir e, orientado pelo professor, os alunos deveram esculpir a cabeca e as méaos
do boneco em madeira ou isopor. Utilize um estilete, deixando um oco no centro do
boneco, por onde, ira enfiar os dedos que move cabeca do boneco. Molde com
massa corrida e lixe lapidando, pinte com tinta guache e pincel, o rosto da
personagem e confeccione uma roupa para seu corpo, com cortes de tecidos
colorido ou xadrez, utilizando agulha, linha e tesouro. Siga o passo a passo da
construcdo do boneco de madeira para nortear esta etapa das aulas. Ao findar esta
primeira etapa e com o boneco pronto, dé vida ao boneco, criando uma historia para
ele. Primeiro, dé um nome ao boneco, depois pense em sua funcdo: O que faz?
Como se comporta? Como sera sua voz? Em seguida, crie uma historia sobre o seu
boneco para ser apresentada para o0s seus colegas de forma improvisada.

Nota: O professor devera criar uma tolda, que é uma espécie de empanado
ou barraca para a apresentacao dos alunos e seus bonecos.

Passo a passo: Construgdo do boneco de mamulengo. As imagens tem a

fonte nos arquivos pessoal do pesquisador.

% Uma arvore de madeira leve é muito utilizada pelos mamolengueiros na confecgéo de
bonecos.
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Etapa 03

Etapa 04 Etapa 05

MAMULENGUEIRO 02

Descricdo: O jogo anterior proporciona outros momentos de aprendizagem
através da brincadeira do boneco. Chame a turma para uma conversa e peca para
gue tragam o boneco que anteriormente haviam feito. O boneco sera a ferramenta
que utilizara no exercicio seguinte dos jogos de improvisacdo. (Os alunos com seus
bonecos.) Oriente-os a formarem grupos de cinco participantes, cada grupo, por sua
vez, criard uma fabula®® com os personagens dos respectivos bonecos do grupo.
Esta fabula devera ser escrita e compartilhada pelo grupo. Com a fabula pronta,
monta-se um toldo ou empanado na sala, onde os alunos apresentardo, de forma
improvisada, a peca criada pelo grupo.

Nota: As abordagens dos alunos na avaliacdo devera ser critico-reflexiva,
pontuando 0s aspectos estéticos, a ideia e o contetdo apresentado.

35 . s .
Curta narrativa, em prosa, utilizando-se apenas a rubrica da personagem.
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PALAVRA-SOLTA IMPROVISADA

Descri¢do: O professor dividira a turma em grupos de cinco participantes. E,
através de trés palavras avulsas, que dara para cada grupo, sera criada uma fabula
e redigida em prosa, assim, pré-estabelecendo um enredo para ser improvisado.
Siga as etapas: 1. Relna o grupo e apresente as ideias em relacdo as palavras. 2.
Escreva o esbo¢co do enredo, com personagens e uma histéria. 3. Combine a
apresentacdo com 0 grupo, nNnao Sera necessario ensaiar, para ndo perder a
caracteristica da momentaneidade, apenas, marque as entradas e saidas das
personagens e, finalmente, apresente, de forma improvisada, a cena a turma,
revezando com seus colegas entre alunos-atores e alunos-espectadores.

Nota: No final de todas as apresentacfes, chame a turma para uma conversa
avaliativa, com proporgfes critico-reflexivas sobre as cenas apresentadas, néo
apenas dizendo se foi bom ou ruim, mas problematizando o objeto apresentado e
provocando os alunos a refletirem sobre a sua propria criacao.

Lista de palavras: fazenda / boneco / boi / terreiro / mar / marinheiro / espada /
colher-de-pau / barco / luneta / urso / burrinha / cavalo-marinho / urubu / sol / lua /
ligeiro-vento / aurora dourada / engenho / apito / senzala / casa-grade / canavial /
escravo / capitdo / navio / fogaréu / tormenta / ventania / sertdo / cavalo / patativa /
viva / cantadeira / dono da casa / 6 de casa / cravo / rosa / sol / mesura / valentédo /
bexigadas / enxoval / mata / pagamento / penteado / debochar / choréo / boca-mole /
reisado / dancantes / mulata / fitas / arco / caboclo / coracdo / lingua / paixao /
caveira de burro / babau / sacristdo / samba / assucede / batida / santo / ema /
assobe / meia de seda / cacado / fulora / praieiro / gavido / boca-mole / berimbau /
voo da morte / afogados / pasto verde / tostdo / pastorando / fumo / pinica-pau /
curador / macumba / salamanta / bambu / toada / zabelinha / matuto / vaqueiro /
beira do rio / mana / estrupilhado / deitado / descansado / enganado / pinico branco /

romper da aurora / mourao / conto de réis / porta-bandeira / varado / amparo / sorte

HISTORIAS DE BENEDITO
Descricao: Acredita-se que o teatro de bonecos seja tdo remoto quanto o

teatro convencional. No Oriente, o boneco tinha carater religioso; na Europa, o
chamavam de titere ou marionete e, usados por padre Anchieta para
catequizar os indigenas brasileiros. Bonecos de chocalho nas maos do negro e

nas maos das calungas dos maracatus, com seus diversos personagens que

119



dao vida a criacdo. No Brasil, tiveram sua origem das maos dos mulatos e
cafuzos, brincantes da cultura popular, a seguir, apresento uma série de
rubricas extraidas dos textos de teatro de mamulengo, pesquisadas por
Hermilo Borba Filho. As rubricas serdo destinadas a interpretacdo dos alunos,
através do teatro de bonecos. O professor devera armar uma empanada ou um
toldo na sala e, os alunos, em grupo de cinco, improvisardo as pequenas
cenas. O professor devera distribuir as rubricas entre os grupos, onde cada
grupo produzird uma cena, 0S grupos terdo 15 minutos para criar a cena. A
rubrica destinada a cada grupo € um mote, com a finalidade de dar uma ideia
inicial & cena. Os personagens ndo devem, apenas, ser interpretados por
bonecos de mamulengo, poderdo ser interpretados por bonecos de forma
animada. Através do mote, oriente para que o aluno crie na hora, deixe o
boneco ganhar vida.

Nota: No final de todas as apresentacfes, chame a turma para uma conversa
avaliativa, com propor¢cdes critico-reflexiva sobre as cenas apresentadas, nao
apenas dizendo se foi bom ou ruim, mas problematizando o objeto apresentado e
provocando os alunos a refletirem sobre a sua propria criacao.

Rubricas: 1. O leildo

. O Mastigador de vidro
. O dono do circo

. Duzentos metros de fita na barriga

2

3

4

5. O senhor apaixonado
6. O drama do circo

7. A flor roubada

8. Manuel pequenino

9. O filho amaldigcoado

10. O homem que ndo deve a ninguém

11. As bravatas do Professor Tirida na usina do Coronel de Javunda
12. A cobra gigante e os dois vigias valentes

13. As aventuras de uma vitva alucinada

14. Fugindo de um manicomio

15. O matuto sentando pracga

16. A alma perdida

17. A chegada de Tirida no inferno
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18. A negra do balaio grande
19. As parddias de Liborio

20. O casamento de Quitéria
21. A cobra que engole o povo
22. O preguicoso

23. Zé Rasgado

24. Feijao queimou

25. Zé das mocas

26. No oitdo do bar de seu Silu

BONECO E O APRESENTADOR
Descricao: Os alunos deverdo escolher um personagem do teatro de boneco

listado abaixo e, partindo dele, desenvolver uma conversa com o professor, que fara
perguntas como: Qual o seu nome? De onde vocé veio? O que esta fazendo aqui?
O que gosta de fazer? Qual a sua idade? Com que trabalha? Vocé é casado? Onde
vocé mora? O que vai fazer no futuro? Quem sdo seus pais? Produza um dialogo
com o boneco e provoque a imagina¢do do aluno, até finalizar a conversar e, assim,
outro aluno entrar no jogo.

Sugestdo de bonecos: Doutor Babau, Agripina, Cachimbinho de coco, Zé
Gago, Jodo Redondo, Sapucaia, Noiva, Siméo, O Menino Gémeo, Morte, Diabo,
Coca-coca, Cheiroso, Professor Tirid4, Libério, Quitéria, Tamancolino, Anastacio,
Velha Filefidéfica, Chibata, Joaquim Bozé, Vaqueiro, Benedito, Cabo 70, Jacaré
Balula, Doutor Genozito, Catimbozeiro, Isélia, Seu Lapa, Boi Meldo, Cavalo azuléo,
Limoeiro, Tira-figo, Mariaci, Urubu, Raposa, Cabra, Onca Delegado, Dona Lol6,
Capitao Lamora, Juquinha, Brejo, Doutor Carambola, Tilold, Doutor Grude, Caxanga,
Caferefeu, zZé Gitirana, Dona Condessa, Judith, Felismina, Rosinha, Dondon,
Galega, Dona Cafifi, Dona Joaquina, Dona Vitorina, Chiquinha-meu-bem, Dona

Meleca, Pinga-fogo, Pilhéria, Macaco Izidoro, Morim, Velho, Porrote, Tampa
VENTRILOQUO TAGARELA
Descricdo: Este jogo é uma atividade de livre expressdo e individual. O

boneco que esta nas méaos do aluno contara uma historia livre, sem temas propostos
pelo professor. Podera por exemplo: ser algo do dia a dia do aluno, algo sobre seu

cotidiano escolar, sobre sua familia e amigos, ou, até mesmo apresentar uma ficcao,
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uma histéria criada a partir de suas ideias, propria da imaginacdo do aluno. Os

alunos terdo um mote a seguir como referéncia para iniciar a cena.

Olha o Babau!
Olha o Babau!
Fecha a porta
Arrocha o pau!

Estas atividades, dos jogos de improvisacdo, fecham com um ciclo de
aprendizagem, direcionadas ao conhecimento e ao crescimento intelectual do aluno,
as atividades do brincar (atividade ludica), sdo direcionadas as turmas iniciais,
proporcionando uma variedade de exercicios criados para aprimorar as habilidades
expressivas do aluno e os tornar jovens mais participativos e ativos em sua
comunidade escolar.

Ressaltando que, ndo apenas, 0s exercicios e jogos apresentados, serdo as
aulas de teatro do ano letivo do aluno, as quais deverao ter, além da pratica, a parte
tedrica: o estudo sobre historia do teatro e da arte, aulas de campo (visita ao teatro
ou espaco de cultura) e atividade extra, que poderdo estar no planejamento ano do
professor.

No entanto, para ser desenvolvido o projeto Teatro Folia na escola, também,
devera ser feita uma pesquisa na cultura popular da comunidade, estudar os
mestres e brincantes e como as manifestacées de raizes populares acontecem em
sua comunidade, ou, quais outras manifestagdes, aparecem no universo cultural de
sua regido, o estudo prévio do professor sobre o assunto € de fundamental

importancia para um bom desenvolvimento das atividades.
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CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo principal desta pesquisa € encontrar um formato de aula para
alunos da escola basica do Ensino Fundamental, e fazer com que os alunos, através
do Teatro Popular, assimilem sua cultura e contextualizem, a sua maneira de pensar
os fatos da sociedade atual. Proporcionar ao aluno a aquisi¢cao ao teatro, as técnicas
do ator, a formacdo de plateia, e através deste, formar o aluno artisticamente e
auxiliar em seu processo educativo, para que tenha, através da arte, um melhor
aproveitamento em sua vida escolar, consequentemente, tornar-se um jovem mais
participativo em sua comunidade, e assim, tornar-se um adulto formador de opinido
e contestador.

Este procedimento de atividade do processo de ensino-aprendizagem com 0s
jogos e dinamicas sempre voltadas as atividades do teatro de cultura popular,
contextualiza este trabalho, desde que seja respeitada a concepcédo de continuidade,
as atividades sO terdo um retorno compreendido e satisfatorio, caso venham
acompanhador por um processo de continuidade, dentro de um sistema de aulas
graduais e formativa, por onde o aluno passa por uma série de exercicios e jogos,
durante sua formacdo no Ensino Fundamental, e, ao longo destes anos, vai
compreendendo a linguagem do teatro, assim como, sua historia e a perceber a
construcdo estética de um processo de criacdo, que parte da observacao ao fazer
artistico, este, o fazer artistico, se dara espontaneamente, ao aluno ou a turma que
porventura, desenvolva aptidées para criar algum roteiro e encenar 0s personagens,
esta jornada do processo de aprendizagem dar-se-4 o nome de Rapsodia popular,
serdo fragmentos de textos do teatro de cultura popular, interpretados, e, ou
improvisados pelos alunos, em alguns casos a turma pode, a partir das pesquisas
nas manifestacdes populares, criar o proprio enredo e desenvolver a encenacao.

O teatro de continuidade que menciono € muito importante que de fato
aconteca para que os alunos vivenciem e adquiram um conceito proprio do que é
teatro e para que serve o ensino do Teatro na escola. S6 assim, a partir desta
vivencia continuada, os alunos refletirdo os questionamentos da arte teatral na
escola e seu procedimento educacional, ficando claro para os alunos, qual a
verdadeira finalidade do exercicio teatral e como esta arte pode lhe auxiliar na

construcéo da sua cidadania e em sua vida adulta.
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Muitos destes procedimentos metodologicos sdo de extrema importancia na
vida de uma jovem, alguns exemplos que posso citar deste trabalho que realizei, foi
de alunos de familias muito carentes e aparentemente sem reacdo nenhuma de
crescimento e oportunidade, e, a partir destes procedimentos de continuidade, o
aluno passou a adquirir conhecimento pelas artes e a desfrutar do prazer da leitura e
do conhecimento, trace o seu préprio caminho em busca de ascenséo, tanto na sua
formacao educacional, como, mais tarde, na sua formag¢ao académica e profissional,
se tornando um servidor publico dedicado e responsavel com sua carreira
profissional.

Este é, pois, um dos muitos exemplos que tenho dos meus alunos, que, a
partir do teatro na escola, podem desenvolver suas habilidades expressivas e sua
sensibilidade de observacdo as coisas da vida e aos seus estudos, se tornando
jovens informados e participativos em atividades socioculturais da sua comunidade
e, muitas vezes, pessoas mais sensiveis, no fato de tornarem-se jovens resistentes
e ativistas em uma causa de apoio a uma educacéo criativa e artistica e preservando

a cultura de seus ancestrais.
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