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0 JOGO COMO CRIACAO DRAMATURGICA NA ESCOLA COM ENFASE
EM PROJETO EDUCACIONAL

Renata de Sousa Spott?!

INTRODUGCAO
Esse projeto visa a implantacdo da linguagem teatral dentro do ambiente escolar

através dos jogos de improviso como forma de estimular a criacdo dramatargica autoral.

Os jogos teatrais, sdo formas de trabalhar em grupos, desenvolvendo habilidades
pessoais. Como qualquer jogo, possui regras a serem seguidas para a resolucdo de um
problema/situacdo, sendo assim, um primeiro contato com a atuacéo dramatica, dando a
possibilidade de criar personagens e/ou cenas teatrais através de exercicios de atuacéo,

dessa forma, construindo um texto dramatico.

O projeto serd aplicado na Escola Estadual Publica, no periodo de Maio a
Dezembro/2019, partindo do primeiro contato com a linguagem cénica através dos jogos
de improviso, como fonte criativa de textos teatrais coletivos. Apds 0 processo criativo,
os alunos permeardo por etapas de montagem teatral, como cenéario e figurino, até

realizarem as apresentagdes em forma de festival de teatro.

O ambiente escolar proporciona poucas oportunidades para que os educandos
desenvolvam algumas habilidades basicas que serdo Uteis para o seu futuro, como a
expressividade, a oratdria, a articulacdo e a comunicacgdo. Dessa forma, através dos jogos
teatrais e criacdo de texto dramatico, inicia-se um projeto para desenvolver tais

habilidades, proporcionando a aprendizagem de forma interessante e criativa.

1. OBJETIVO GERAL
Utilizar os Jogos de Improviso para contextualizar o conteddo de dramaturgia,
presente no curriculo do Estado de Sdo Paulo no componente de Arte, trabalhando o teatro

para ser compreendido como linguagem artistica e como profissdo em suas diversas areas
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e possibilidades. A partir dessa reflexdo desenvolver a habilidade leitora-escritora, as
relagOes interpessoais, o0 controle da timidez, o incentivo a apresentagdes no ambiente

escolar como forma de expor os préprios trabalhos e criagdes.

O projeto visa auxiliar os alunos principalmente nas dificuldades em exposi¢des de
ideias para o publico em geral, onde muitos até mesmo deixam de realizar atividades por
possuirem sentimentos como medo, vergonha, dificuldade de expressao, dificuldade na

oratoria, entre outros fatores que dificultam o seu desempenho e desenvolvimento.

E necessario compreender o processo de criagdo, fazer parte dele, ter o sentimento

de pertencimento e explora-lo em todos os ambitos.

2. OBJETIVOS ESPECIFICOS]
Como objetivos especificos deste trabalho, podemos considerar:

e Contextualizar o conteudo previsto no curriculo estadual;

e Compreender a importancia da linguagem teatral no desenvolvimento
pessoal;

e Compreender a linguagem teatral como parte das linguagens artisticas;
e Estimular a producdo de texto e leituras dramaticas;
e Desenvolver a expressdo corporal;

e [Estabelecer uma relacdo com o0s jogos dramaticos para estimular a
criatividade;

e ldentificar dificuldades na leitura/escrita;

e Desenvolver a leitura/escrita;

e Desenvolver a capacidade de interpretacdo de texto;
e Organizar trabalhos coletivamente;

e Praticar as atividades propostas com a finalidade de desenvolver as
competéncias e habilidades em que possuem uma defasagem.

e Documentar todo o processo criativo para verificar os resultados alcangados.

3. JUSTIFICATIVA

Durante a rotina escolar, observa-se nos educandos, extrema dificuldade em se
comunicar e expressar de forma efetiva, principalmente em apresentacGes de seminarios

ou atividades praticas e projetos culturais.

Nota-se que a grande dificuldade esta em vencer os proprios medos, como a
timidez, o fato da exposicdo publica e a dificuldade de organizar as proprias
apresentacdes. O que pode acarretar alguns empecilhos durante a vida adulta, seja nas
relagOes interpessoais, na vida académica ou no mercado de trabalho.
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A partir desse cenario, observou-se a necessidade de se criar um projeto que
desenvolva tais habilidades de comunicagdo, apoiado no curriculo regular proposto pela
Secretaria da Educacédo do Estado de S&o Paulo. Os componentes abordados afim de criar
0 projeto sdo: O texto dramatico, a criacdo coletiva e colaborativa, a experimentacéo, a
compreensdo da forma-contetdo e a improvisacao teatral, que se encontram todos dentro

da linguagem teatral, contetdo inserido na disciplina de Arte.

4. FUNDAMENTACAO TEORICA

4.1 Jogos Teatrais — O Individuo e o Trabalho Coletivo

De acordo com Spolin (2.006), o jogo teatral proporciona ao individuo uma
liberdade para novas experiéncias, desenvolvendo assim, varias habilidades no momento
de execucdo do jogo. E uma forma de criar maneiras de atingir um objetivo, notando que
tudo € possivel, desde que ele compreenda que cada jogo possui regras a serem
respeitadas.

Além disso, 0 jogo proporciona a socializacdo e interacdo para chegar a solucao de
determinada situacdo. Para isso, € necessario que haja acordos entre o0s integrantes para
que 0 jogo aconteca.

A situacdo de jogo permite ao aluno-autor um estimulo, para que aos poucos ele

ultrapasse os limites impostos por si mesmo, enfrentando os préprios medos.

De certa forma, aprendemos e nos preocupamos com os julgamentos do outro, e
essa preocupacdo com a aprovacao alheia, acaba por paralisar o lado criativo, onde perde-

se a capacidade de envolvimento, afetando até mesmo a aprendizagem.

Na tentativa de se fortalecer, alguns individuos ultrapassam limites da linguagem
teatral como forma de se exibir, ja outros acabam por desistir. Infelizmente essa
necessidade de aprovacdo vem do tratamento autoritario das familias, escolas e
sociedades, limitando as pessoas e a construcdo da personalidade.

E necessario se policiar, principalmente no papel de professor durante a aplicacéo
dos jogos, entre outras atividades, qualquer manifestacdo de autoritarismo, pois esse tipo
de postura pode limitar o desenvolvimento do aluno. E importante ser cauteloso e
demonstrar que a aprendizagem esta ocorrendo, onde alunos e professor estejam naquela

situacdo como iguais, trocando experiéncias.
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A participacdo coletiva € extremamente importante, desde que haja nesse grupo a
contribuicdo de todos de maneira sadia, afinal, é a forma de trabalhar os relacionamentos,
onde o crescimento seja possibilitado para todos numa mesma proporgao.

“O teatro improvisacional requer relacionamento de grupo muito intenso, pois € a
partir do acordo e da atuagcdo em grupo que emerge o material para as cenas e pegas.”
(SPOLIN, 2006. P. 08)

Ainda Segundo Spolin (2006), as atividades teatrais em grupos podem parecer dar
mais confianca, porém para muitos, representa uma situacdo de desconforto, onde os
medos da exposicdo vdo surgindo, muitos acabam se sentindo impossibilitados de
desempenhar uma a¢do, ndo havendo um avango. Por esse motivo, é importante o
professor certificar-se da livre participacdo, cada um a seu tempo e a seu modo, havendo
respeito na limitagio de cada um. E importante progredir, mesmo que aos poucos.

A participacdo e o acordo de grupo eliminam todas as tensdes e exaustdes da
competicdo e abrem caminho para a harmonia. Uma atmosfera altamente competitiva
cria tensdo artificial, e quando a competicdo substitui a participacdo, o resultado é a
acdo compulsiva. Mesmo para 0s mais jovens, a competicdo acirrada conota a ideia
de que ele deve ser melhor do que qualquer outro. Quando um jogador sente isso, sua
energia é dispendida somente para isto, ele se torna ansioso e impelido, e seus
companheiros de jogo tornam-se uma ameagca para ele. Se a competicdo for tomada
erroneamente como um instrumento de ensino, todo o significado do jogo sera
distorcido. (SPOLIN, 2.006, p.09)

E importante destacar, de acordo com Spolin (2003), que o esforco coletivo na
resolucdo de problemas levara a um resultado final satisfatorio para todos os envolvidos,
0 que ndo ocorreria se 0 foco competitivo viesse a tona, praticando a¢des a qualquer custo
para alcancar 0 SUCESSO sem pensar nas consequéncias que isso pode causar no outro. E
de extrema necessidade trabalhar com os alunos, que nem sempre se alcancara o sucesso,
porém, os valores humanos devem ser mantidos sob qualquer situacao.

A ideia dos exercicios € que eles se envolvam nos jogos para resolverem problemas,
e sem perceber estardo trabalhando as proprias dificuldades atraves das relacfes
estabelecidas em grupo.

Ao final dos exercicios, deve-se realizar a avaliacdo conjunta, onde analisam pontos
importantes como a concentragéo, a forma de solucionar o problema, a comunicacao, as
acOes, pontos positivos e negativos e 0s questionamentos individuais proporcionados por
cada jogo, derrubando aos poucos o medo do julgamento e refor¢ando a confianga e o

respeito mutuo.
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4.2 Os Jogos e a Criagédo da Cena

A criacdo de uma cena, de acordo com Spolin (2.006), pode surgir da solucao de
um problema e/ou situacdo. Nesse momento os alunos podem comegar a estabelecer o
seu Onde, Quem e 0 Qué, para dar vida a uma cena. Eles estardo preocupados em criar
movimento através da improvisacdo, sem a preocupacdo em conceber uma historia pré-

estabelecida, ela surgira através do jogo.

Em uma estrutura de teatro tradicional, teremos sempre estes trés elementos
estabelecidos, sendo: Onde (onde se passa essa cena?); Quem (quem sdo as
personagens que participam dessa cena?); O qué (o que essas personagens fazem neste
lugar; acdo dramatica). E necessario se faz compreender essa estrutura tradicional, até
mesmo para desconstrui-la a fim de criar novas possibilidades. (VIEIRA, 2015, p.99)

Alguns jogos que podem estimular a criacdo de personagens, cenarios e acdes serao
citados abaixo e poderdo ser aplicados na sequéncia indicada no fichario de Viola Spolin,
como uma sequéncia didatica a ser utilizada em sala de aula. Esses jogos irdo estimular o
contato com a préatica da encenacdo e da pantomima (encena¢do dramatica), onde a partir
das acOes propostas vao surgindo os elementos principais para constru¢cdo de uma cena,
historia ou situacdo. A partir dessas atividades, ja sera estimulada a criacdo coletiva, onde

0 grupo precisara se organizar para elaborar as proprias criacdes.

O primeiro jogo a ser aplicado, serd o “Quem sou eu?” (Ficha A98), que tem como
objetivo trabalhar a construcdo de personagens e a interacdo com o0 mesmo, criando assim
outros personagens envolvidos nessa mesma situagao.

O segundo jogo a ser aplicado, sera o “Onde #1”: Construindo um
Ambiente/Cenario (Ficha B3), onde os alunos tem como principal fungdo demonstrar um
lugar através da interacdo com o0s objetos que pertencem aquele ambiente, tornando-o
reconhecivel apenas por meio da encenagéo.

O terceiro jogo a ser aplicado, sera o “O que estou comendo? Cheirando? Ouvindo?
(Ficha A37), onde os alunos deverdo demonstrar através da pantomima, que agdo estao
realizando para que se torne identificavel para o grupo observador.

Seguem as fichas anexadas:

JOGO 1: QUEM SOU EU? A98
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QUEM SOU EU?

PREPARACAO
Introdutério: [luminando (A97)
Jogadores na plateia.

FOCO
Envolvimento com a atividade imediata até que o Quem seja conhecido.

DESCRICAO

Grupo grande ou times numerosos. Um jogador voluntariamente deixa a
sala enquanto o grupo decide Quem sera esse jogador: por exemplo: lider
de sindicato; cozinheiro no Vaticano; diretor de escola etc. — € ideal que
seja alguém que é comumente cercado por muita atividade ou vida insti-
tucional. Pede-se que o primeiro jogador volte e fique sentado na area de
jogo enquanto os outros se relacionam com o Quem e se envolvem com
uma atividade apropriada até que o Quem seja conhecido.

INSTRUGAO

Né&o faga adivinhagdes! Ndo assuma nada! Relacione-se com aquilo que
esta acontecendo! Entre em contato com um parceiro! Nao faga perguntas!
Quem vocé é ficara claro! Outros jogadores, ndo deem pistas! Nao fagam
referéncias ao passado! Mostrem! Nao contem! Sem ter pressa! Esperem!

AVALIACAO
O jogador tentou adivinhar o Quem ou esperou até que fosse comunicado
através da relagéo? Jogador, vocé concorda? Vocé apressou a descoberta?

NOTAS

1. A parte mais dificil de Quem Sou Eu? é evitar que o primeiro jogador
que nao sabe Quem ele é transforme o jogo em uma adivinhacgéo e
que os outros evitem dar pistas. E dificil compreender que o Quem ir4
emergir quando os jogadores estdo abertos (esperando) para aquilo que
est4 acontecendo e envolvidos com a atividade imediata (Aqui, Agora!)

2. Escolher personalidades famosas ou personagens histéricas deve ser
evitado até que o grupo se familiarize com o exercicio.

3. O exercicio alcanga seu final natural quando o jogador que néo sabe
Quem ele é mostra através de palavras e agoes Quem ele é. Os jogadores
podem, no entanto, continuar a cena quando o Quem ficar conhecido
— um evangelista pode continuar a exortar o grupo na atividade de
converté-los etc.

© 2001 Perspectiva

AREAS DE EXPERIENCIA
Teatro: Quem (Personagem e/ou Relacionamento)
Mostrar, Ndo Contar
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JOGO 2: ONDE #1: CONSTRUINDO UM AMBIENTE/CENARIO B3

ONDE # 1: CONSTRUINDO UM AMBIENTE/CENARIO

PREPARACAO
Introdutdrios: Acrescentar uma Parte (A47) e Demonstragao do Onde (B2)
Jogadores na plateia.

FOCO
Mostrar o Onde e todos os objetos nesse Onde.

DESCRICAO

Faga a contagem em grandes times de dez a quinze jogadores. Cada time
entra em acordo sobre um Onde. O primeiro jogador vai para a area de jogo
e encontra um objeto no espago, que pode ser parte do Onde escolhido, e
sai. Cada jogador estabelece contato sucessivamente com todos os objetos
no espago ja colocados e depois acrescenta outro objeto relacionado com
o Onde. Por exemplo: o primeiro jogador encontra uma pia; o segundo
jogador lava suas maos e, usando uma toalha, encontra um gancho. O
préximo jogador abre uma porta (objeto no espago) e assim cada jogador
completa sua tarefa e sai antes da entrada de outro jogador.

INSTRUCAO

Primeiro jogador, procure nao pré-planejar seu objeto! FOCO no Onde!
Encontre o objeto no espag¢o da cena! Parceiros, procurem tomar o seu
tempo para ver o objeto aparecer no espago! Entrem em contato com to-
dos os objetos colocados anteriormente! Usem todos os objetos no Onde!
Vejam todos os objetos no espago! Tirem da cabega! Aquilo que precisam
ira aparecer!

AVALIACAO

Jogadores na plateia, onde eles estavam? Os objetos estavam no espago
ou na cabega dos jogadores? E como foi com o (um dos objetos que os
jogadores encontraram) — todos os jogadores entraram em contato com o

maoocmn nhinta? Tamrmadarac wrnndo nnnanrdarm Anmn a nlataia®

(objeto no espago). O préximo jogador ndo necessita usar a toalha, mas
entra em contato com o gancho.

AREAS DE EXPERIENCIA

Teatro: Onde (Cenério e/ou Ambiente)

Objeto no Espago: Tornando Visivel o Invisivel
Comunicagao Nao Verbal

© 2001 Perspectiva
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JOGO 3: O QUE ESTOU COMENDO? CHEIRANDO? OUVINDO?
A37

O QUE ESTOU COMENDO? CHEIRANDO? OUVINDO? A37

PREPARACAO
Introdutoério: Trés Mocinhos de Europa (A36)
Jogadores na plateia.

FOCO
Comunicar e mostrar — ndo contar.

DESCRICAO

Divida o grupo em dois times iguais. Cada time entra em acordo secreta-
mente sobre alguma coisa para comer (ou cheirar, ouvir, sentir, olhar etc.)
Entéo joga-se o jogo Trés Mocinhos de Europa, sendo que os jogadores
devem comunicar o que estdo comendo etc. em lugar de uma profissao.
Se nao for possivel jogar com pegador, o primeiro time fica de frente para
o time de jogadores na plateia e cada jogador em cena comunica, da sua
maneira, o que esta comendo, bebendo. ouvindo etc. Em lugar de pedir que
adivinhem para que os jogadores saiam correndo, os jogadores na plateia se
reunem e entram em acordo grupal sobre o que estava sendo comunicado.
O coordenador pode transformar esse jogo fazendo contagem de pontos.

INSTRUGAO
Mostre! Nao conte! Comunique! Fique aberto para a comunicagédo! Mostre,
néo conte!

AVALIACAO
Os jogadores mostraram ou contaram? Jogadores, vocés concordam com
os jogadores na plateia?

NOTAS

1. Nao deve haver didlogo entre os jogadores. Os jogadores jogam indivi-
dualmente, agrupados.

2. Mesmo sem didlogo, os jogadores podem contar fazendo movimentos
fisicos 6bvios. Os jogadores mostram quando estao focalizados naquilo
que deve ser comunicado.

3. Sublinhe que quando o FOCO esta completo, os jogadores na plateia
podem ver o que esta sendo comido, bebido etc.

© 2001 Perspectiva

Apo0s a aplicacdo dos jogos e a realizacdo da avaliacdo de cada um deles, é o
momento de compreender o conceito de dramaturgia e sua construcéo.
5.3 — Dramaturgia
A dramaturgia na escola, € uma forma de trabalhar a criatividade, a capacidade

leitora e escritora. Inicialmente, é importante introduzir a criacdo de histdrias com jogos,
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como vimos anteriormente, deixando em evidéncia a espontaneidade e a criagdo
improvisada. Na sequéncia, € importante registrar as criagdes, contextualizando o que é

dramaturgia.

De acordo com Renata Pallottini (2.005), a dramaturgia € uma técnica de
composicao de pegas teatrais e afins. A palavra “drama”, ¢ de origem grega e significa
“acdo0”, ou seja, o ato de criar uma situagdo encenada, nao necessariamente uma historia

de cunha dramatico, triste, mas sim, um texto feito para encenacéo.

Para elaborar o texto teatral é possivel seguir algumas orientacdes, além disso, é
importante ter algo a dizer que seja significativo, que parta do sujeito e alcance o outro,
como se pode ver no trecho citado a seguir:

[...] podemos dizer que o ponto de partida para a feitura de um bom
texto dramatico é a existéncia de um conteldo a ser expressado,
veiculado. Esse conteddo pode (e deve) ser buscado em nés mesmos,
em cada um de nds; mas ele vem por meio de nossas ideias,
sensacoes, emocgoes, lembrangas, observacdes. (PALLOTTINI, , p.18)

Ainda segundo a autora, 0 texto possui elementos importantes em seu conteudo,
como a Unidade de Agéo, que envolve toda a cena, onde um personagem tenta alcancar
ou vencer um objetivo em meio a uma situacdo de conflito. Nesse momento ja possivel
identificar o “Quem?” (Personagem presente na cena) ¢ “O qué?” (Ac¢do de cena),

aspectos ja trabalhados durante a vivéncia dos jogos teatrais.

Para dar inicio a criacdo dramatdrgica, a ideia € utilizar como suporte um dos jogos
propostos por Spolin (2017), que faz parte do seu Fichario de Jogos Teatrais, chamado
“Construindo uma histéria” (Ficha A76).

JOGO: CONSTRUINDO UMA HISTORIA  A76
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CONSTRUINDO UMA HISTORIA

PREPARACAO
Grupo todo.

FOCO
Atengéo cinestésica (fisica) as palavras na histéria.

DESCRICAO

Grande grupo sentado em circulo. O coordenador escolhe um jogador que
iniciara contando uma histéria. A histéria pode ser conhecida ou inventada.
Em qualquer momento na histéria, o coordenador aponta aleatoriamente
para outros jogadores que devem imediatamente continuar a partir de
onde o ultimo jogador parou, mesmo que seja no meio de uma palavra.
Por exemplo, o primeiro jogador: O vento soprava..., segundo jogador:
...0 chapéu caiu de sua cabega. Os jogadores ndao devem repetir a ultima
palavra previamente enunciada pelo contador.

INSTRUCAO

Mantenha a histéria em andamento! Permanega com a palavra! Nao pla-
neje com antecedéncia! Em busca de uma histéria, uma voz! Mantenha
as palavras no espago! Compartilhe sua voz!

AVALIACAO

Os jogadores captaram a ideia para onde a histéria deveria caminhar ou
permaneceram com as palavras na medida em que a histéria evoluia?
Tivemos uma histéria contada a uma voz? A histéria se manteve em cons-
trugéo — esteve em processo?

NOTAS

1. Para manter a energia individual em alta e total envolvimento com o
processo, o instrutor deve surpreender os jogadores fora de equilibrio, no
meio de um pensamento ou de uma frase. Regra opcional: o jogador que
for pego iniciando com as ultimas palavras do antecessor sai fora do jogo.

2. O pré-planejamento aliena os jogadores. Aponte isso para aqueles joga-
dores que nao o compreendem. A espontaneidade surge apenas quando
0s jogadores permanecem com o0 momento em que a histéria esta sendo
contada.

3. Quando h& um numero grande de jogadores iniciando com e... isto &
uma indicagéao de que o instrutor ndo estd surpreendendo os jogadores

© 2001 Perspectiva
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e ndo estd dando as dicas para que os jogadores permitam que a histéria
os conduza.

4. Instrugéo suplementar: instrua os jogadores para que contem a sua parte
na histéria em cdaaameeeeera muuuuitooo leeeentaa. Depois volte para
a velocidade normal, acelerando as mudangas de um jogador para outro.
Idealmente a histéria deveria continuar até que se tenha a impresséo
de que ha apenas uma voz narrando.

5. Permita que aqueles jogadores que tém dificuldade em encontrar pa-
lavras falem apenas algumas poucas de inicio, mas surpreenda esses
jogadores voltando para eles novamente para dizerem poucas palavras
até que o medo de falhar seja dissipado e o jogador se torne livre para
jogar (Veja Manual, p. 39).

6. Para rever os periodos de avaliagéo, sugerimos que seja feita uma gra-
vagdao das histérias dos jogadores. Se nao houver gravador, encontre
alguém para tomar notas rapidas e digite as histérias dos jogadores que
poderao ser retomadas em outro momento.

7. Esse jogo conduz a variantes. Além das Notas referidas acima, o fichério
contém Construindo uma Historia para Leitura (A77), Construindo uma
Histéria: Congelar a Palavra do Meio (A79), Construindo uma Histéria
a partir de Sele¢ao Randémica de Palavras (A80), e Construindo uma
Histéria com Subtons de Emogéao (C30). Espera-se que vocé encontre
suas proprias variantes desse jogo para a sala de aula.

AREAS DE EXPERIENCIA

Comunicagao: Falando-Narrando

Jogo de Ouvir-Escutar

Comunicagao: Familiaridade e Flexibilidade com Palavras
Comunicagéo: Escrever

Jogo para Leitura

Jogo Sensorial
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Apobs a aplicacdo do Jogo Teatral, € 0 momento em que 0s grupos passam a tomar
nota da historia que foi construida e a partir dessa construgdo verbal, criar o primeiro
registro, que na sequéncia se tornara o texto teatral. A partir do momento que o grupo de
alunos internaliza a historia criada, ela passa a ganhar identidade, tornando mais facil
definir e descrever detalhadamente os elementos principais que o texto deve conter, como
por exemplo:

e Titulo da histoéria;

e Nome e descricdo da personalidade e aparéncia de cada
personagem da historia.

¢ Insercao de Rubrica Inicial, onde destaca-se “Quem” é o sujeito
qgue se encontra na acao inicial da histdria, “Onde” o sujeito se
encontra e “O qué” esta desempenhando na cena.

e Construcao de dialogo/histéria.

Dessa forma, é possivel construir em conjunto uma histéria que levara os educandos

a compreenderem a importancia da dramaturgia para o processo de encenacéo teatral.

5. METODOLOGIA

Para desenvolver esse projeto, num primeiro momento foi necessario realizar um
levantamento bibliogréafico acerca dos assuntos pesquisados, com relagdo a Jogos de
Improviso e a criagdo de Textos Dramaticos na realidade escolar.

O trabalho € de carater descritivo e teve como fonte de pesquisa, 0 estudo do
documento do Curriculo do Estado de Sdo Paulo que aborda Linguagens e codigos e suas
tecnologias, foi complementada tendo como referéncia os livros das autoras Viola Spolin
e Renata Palottini e a tese de mestrado de Karine Ramaldes Vieira, pela Universidade

Federal de Goiéas, no ano de 2015, encontrada na base de dados do Google Académico.

A pesquisa tem como principal ferramenta, a aplicacdo dos Jogos Teatrais: “Quem
sou eu?”, “Onde #1: Construindo um ambiente/cendrio”, “O que estou comendo?
Cheirando? Ouvindo?” e “Construindo uma histéria”, presentes no Fichdrio de Viola
Spolin e a utilizagdo do recurso do texto dramaturgico, desde a introducao ao conceito de
dramaturgia, a exposicao da estrutura do texto teatral para a construcao coletiva de textos

teatrais, sob orientagéo do(a) professor(a).

O proposito € acompanhar e observar as habilidades desenvolvidas durante a

aplicacdo do projeto no ambiente escolar. A analise serd realizada com base na
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participacdo em exercicios propostos em sala de aula, para alunos do 2° ano do Ensino

Médio e a construgdo coletiva do texto teatral.

O ponto critico deste trabalho € justamente a falta de adesdo e interesse dos
educandos dentro das dinamicas propostas em sala de aula. Muitos apresentam apatia,
timidez, enquanto outros demonstram comportamentos de indisciplina e comentarios

inoportunos, até mesmo praticando bullying durante as atividades.

Situagdes que serdo levadas em conta e abordadas juntamente aos alunos, pensando
em como solucioné-las através das atividades realizadas, fortalecendo o trabalho

conjunto.

Visa-se como concluséo do projeto, uma mostra teatral com apresentacédo das pecas

construidas ao longo do processo, para todo o publico da escola

6. CRONOGRAMA

O cronograma de atividades propostas, foi montado com base nas necessidades
temporais do projeto. Nesse momento, descreve-se cada passo desse processo e como se
dard sua execucdo, para que fique clara a aplicacdo e construcdo coletiva dentro do
ambiente escolar, obedecendo suas etapas na ordem estabelecida.

Passo 1: Introducéo a dramaturgia.

Nesse passo, abre-se discussdo para que os alunos compreendam qual o conceito de
dramaturgia e sua importancia para a construcdo de pecas teatrais. Nesse momento sera
exposto aos alunos o contetdo teorico e explicativo sobre a dramaturgia e seus tracos
estilisticos: épico, lirico e dramatico, mostrando as possibilidades de construir textos com
diversas caracteristicas, seja utilizando contextos histéricos, poéticos ou draméticos. Essa

introducdo se dard, nas aulas previstas para 0 més de maio.

Passo 2: Sondagem e questionamento sobre o tema: A importancia da escola,
suas marcas e significados.

No segundo passo, abre-se uma roda de conversa para abordar o tema proposto para
a construcdo teatral. Nesse caso o tema abordado sera o proprio ambiente escolar e seu
impacto na vida dos educandos, frisando sua importancia ou ndo importancia, as marcas
deixadas ao longo da vida escolar e os significados que a escola traz para 0s mesmaos, em
sua historia, construcdo da identidade e do conhecimento. Esse momento é de suma

importancia, tanto na escuta e anotacao para o professor, quanto no compartilhamento de
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experiéncias entre os proprios educandos, que poderdo utilizar elementos dos relatos para
construirem uma historia, um personagem, um cenério e as agdes que envolverdo a
criagdo dramaturgica futura. Essa sondagem se dara, nas aulas previstas para o

més de maio.

Passo 3: Reflexdo sobre os temas abordados para analise de elementos: Quem?
Quando? O qué?

No terceiro passo, 0s alunos em conjunto, irdo refletir quais personagens, cenarios
e acOes podem ser criadas a partir dos relatos de experiéncia no passo anterior e como
seria possivel criar uma historia a partir disso. A reflexdo se dard, nas aulas previstas

para o més de Maio.

Passo 4: Aplicacdo de Jogos Teatrais para estimular os elementos: Quem?
Onde? O qué?

No quarto passo, serdo aplicados os Jogos Teatrais que irdo estimular a criacdo dos

elementos principais para elaboragédo do texto teatral: Quem? Onde? O qué?.

A aplicacdo ocorrera no ambiente da sala de aula, onde os grupos receberdo as

devidas orientacdes presentes nas fichas de jogos teatrais do Fichario de Spolin (2017).
Os jogos escolhidos para essas atividades foram:

e Ficha A98: “Quem sou eu?” - que trabalhard a construcéo de
personagens e a interagcdo do grupo em cena.

e Ficha B3: “Onde #1” - Construindo um Ambiente/Cenario onde
os alunos tem o objetivo de demonstrar um
lugar/ambiente/cenério através da interacdo com 0s objetos
por meio da pantomima.

e Ficha A37: “O que estou comendo? Cheirando? Ouvindo?” -
(onde os alunos deverdao demonstrar através da pantomima as
acOes realizadas, para que sejam compreendidas.

Essa introducdo se dard, nas aulas previstas para 0 més de maio.

Passo 5: Apresentacdo da estrutura do texto dramatico.

Nesse momento do processo, que ocorrerd no més de junho, sera apresentada aos
alunos a estrutura para a construgcdo do texto dramatico, importante para a compreensédo
dos elementos textuais presentes no mesmo, sendo eles:

e Titulo da historia;

e Nome dos dramaturgos;
e Nome e descricao detalhada dos personagens;
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e Rubrica Inicial;
e Dialogo dos personagens.

Passo 6: Producéo do texto coletivamente, partindo de um Jogo Teatral.

A partir da aplicacdo do Jogo Teatral “Construindo uma historia” (Ficha A76),
presente nas fichas de jogos teatrais do Fichéario de Spolin (2017), os educandos
constroem uma histéria oralmente, revezando-se entre os membros do grupo, que
improvisam uma histdria falada.

Apds 0 momento de jogo, os alunos deste mesmo grupo, relnem-se para registrar
de maneira escrita o que foi construido oralmente, partindo entdo para a construcao do
texto dramatico, dentro das exigéncias previstas no passo anterior. Esse periodo de

escrita do texto sera realizado nas aulas previstas para o més de junho.

Passo 7: Revisao e estudo do texto produzido.

Apbs a producao textual e o retorno do recesso e das férias escolares no més de
agosto, os alunos irdo retomar suas producgdes para revisar possiveis inconsisténcias no
texto, ja com apontamentos do(a) professor(a), identificando pontos de melhoria. Apos
efetuar os ajustes, os alunos irdo se reunir e estudar o texto teatral, ja dividindo

personagens e falas entre seus membros.

Passo 8: Leitura Dramaética.

Apbs efetuarem os devidos ajustes e divisdes de personagens, os alunos irdo realizar
leitura dramética em sala de aula, onde cada grupo exercitara a escuta do outro, podendo
pontuar formas de melhorias. O(a) professor(a), pontuara formas de melhorar a oralidade
durante a leitura e ao final das leituras dramaticas, sera aberta a roda de conversa para

compartilharem opinides.

Passo 9: Ensaios

Apbs todos os ajustes realizados, finalizardo o més de agosto, dando inicio aos
ensaios de apresentacédo da peca, que poderdo ser realizados em sala de aula, com escala
de grupos ou em outros ambientes da escola, como o patio, sala de multimidia e sala de

leitura. Sendo assim, tem-se a previsdo de executar 0s ensaios até o més de outubro.

Passo 10: Organizacéo de figurino e cenario.
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Enquanto ocorrem os ensaios, destina-se um tempo para que 0S grupos se reinam
e decidam elementos para compor os figurinos e identidade dos personagens e elementos
que irdo compor 0s cenarios necessarios para a montagem da pega.

Esse processo durara de outubro a novembro, para a finalizagdo de todos os
elementos para a apresentagéo final.

Passo 11: Apresentacdo da peca teatral.

No ultimo passo, seré realizada ao final do ano letivo, uma mostra
teatral, onde os alunos apresentardo suas pecas, para as outras turmas.

O evento deverd ser organizado, conforme a necessidade de duragcdo de cada
apresentacdo e a quantidade de pecas a serem apresentadas. Levando em consideracéo o
horéario de aula dos educandos, para que todos possam acompanhar.

As apresentacdes serdo realizadas no espa¢o do péatio da escola, onde a plateia tera
a sua disposicdo, cadeiras de frente para o palco, a serem organizadas conforme a
necessidade de cada apresentacao.

Alguns recursos a serem disponibilizados para os alunos, serdo: palco, cortinas e

equipamento de som.

7. ETAPAS DE TRABALHO REALIZADAS
7.1 Aplicacao de Jogos Teatrais
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Imagem 01 e 02 - JOGO: QUEM SOU EU
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Imagem 03 - JOGO: ONDE #1: Imagem 05 - JOGO: O QUE

CONSTRUINDO UM ESTOU COMENDO?
AMBIENTE/CENARIO CHEIRANDO? OUVINDOQO?
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Imagem 06 - JOGO: CONSTRUINDO UMA HISTORIA
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8.2. Producéo de Texto Dramatico

Texto Dramatico produzido pelas alunas: Caroline Medeiros e Mayara Santos - 2°
Ano B (Ensino Médio)
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Imagem 07 e 08 — Producédo de Texto Dramatico
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