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RESUMO

Esta Tese apresenta o desenvolvimento de uma pesquisa inserida no campo de
estudos dos processos formativos em Artes Cénicas na Educacdo Bésica brasileira
na contemporaneidade. A pesquisa originou-se a partir de observacfes empiricas
realizadas no Colégio de Aplicacdo da Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS), quando se reconhecia que os estudantes manipulavam contetdo textual,
sonoro ou de imagem reivindicando o uso dos seus dispositivos tecnoldgicos também
durante as aulas de teatro. A hipGtese desta pesquisa se alicercou, entdo, no
entendimento de que poderia haver uma lacuna entre as praticas ludicas do
adolescente contemporaneo e 0 modo como a escola as considerava. O objetivo de
investigar a construcdo da experiéncia teatral a partir do uso de dispositivos levou a
elaboracdo de uma pesquisa-agcao que se desenvolveu dentro de duas vertentes. A
primeira, relacionada ao estudo de aspectos conceituais e artisticos, tratou das
relacdes entre 0s sujeitos e as suas tecnologias. A segunda, de carater empirico, foi
a realizacdo, em 2016, de dois experimentos pedagdgicos em aulas de teatro para
adolescentes do Colégio de Aplicacdo da UFRGS. A via tedrica levou ao cruzamento
de conceitos como nativo digital, cibercultura, pedagogia das artes cénicas na escola
contemporanea e dispositivo intermedial, que passaram a operar no sentido de
empreender praticas pedagogicas que poderiam ressignificar o teatro na escola no
contexto investigado. Entre outros autores trabalhados, Michel Serres, Lucia
Santaella, Pierre Lévy, Carminda André, Fernanda Areias de Oliveira, Marta
Isaacsson de Souza e Silva, Arlindo Machado, Ludovic Fouquet e Kent Sjéstrom
colaboraram para o aporte tedrico da Tese. A concepc¢ao de que a cena teatral sempre
esteve repleta de dispositivos e que esses dispositivos dialogam com as
experimentacdes poéticas da cena contemporanea, dentro e fora dos muros da
escola, foi uma das constatacdes levantadas. A tematica desenvolvida na Tese nao
se esgotou. As praticas pedagogicas desenvolvidas puderam indicar um denso
territorio ainda a percorrer no sentido de contemplar uma epistemologia para o teatro
na escola que acolha a cena intermedial.

Palavras-chave: Pedagogia das artes cénicas. Teatro na escola. Intermedialidade no
teatro. Cibercultura. Dispositivos tecnologicos.



ABSTRACT

This thesis presents the development of a research inserted in the field of studies of
the formative processes in Performing Arts in Brazilian Basic Education in
contemporaneity. The research originated from empirical observations made at the
Laboratory School of the Federal University of Rio Grande do Sul (UFRGS), when it
was recognized that students manipulated textual, sound or image content claiming
the use of their technological devices also during Theater classes. The hypothesis of
this research was based, then, on the understanding that there could be a gap between
the playful practices of the contemporary adolescent and the way the school
considered them. The objective of investigating the construction of the theatrical
experience from the use of devices led to the elaboration of a research-action that was
developed within two dimensions. The first, related to the study of conceptual and
artistic aspects, dealt with the relationships between subjects and their technologies.
The second, of an empirical character, was the realization of two pedagogical
experiments in Theater classes for teenagers from the Laboratory School of UFRGS,
held in 2016. The theoretical path led to the crossing of concepts such as digital native,
cyberculture, pedagogy of the performing arts in the contemporary school and
intermediate device, that started to operate in the sense of undertaking pedagogical
practices that could give a new meaning to theater in the school in the investigated
context. Among other authors, Michel Serres, Lucia Santaella, Pierre Lévy, Carminda
André, Fernanda Areias de Oliveira, Marta Isaacsson, Arlindo Machado, Ludovic
Fouquet, and Kent Sjostréom collaborated for the theoretical support of the thesis. The
conception that the theatrical scene has always been full of devices and that these
devices dialogue with the poetic experimentation of the contemporary scene, inside
and outside the school walls, was one of the findings raised. The theme developed in
the Thesis has not been used up entirely. The pedagogical practices developed were
able to indicate a dense territory still to be covered in order to contemplate an
epistemology for the theater in the school that embraces the intermediate scene.

Key words: pedagogy of the performing arts; theatre at school; intermediality in
theatre; cyberculture; technological devices.
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INTRODUCAO

As artes cénicas na educacao de criangas, jovens e adultos tém buscado
visibilidade e reconhecimento como um componente curricular que tem na escola uma
instituicdo oficialmente responsavel pelo seu ensino nas etapas de ensino Infantil,
Fundamental e Médio'. A sistematizacdo de saberes, em todas as areas do
conhecimento, incluindo o teatro, tem sido abordada de diferentes modos nas ultimas
trés formatacbes da Lei de Diretrizes e Bases (BRASIL, 1996) para a educacgao
brasileira. Ao considerar que essas diferencas constituem alteragbes que provocam
mais do que ajustes nos tempos e nos espacos para a aprendizagem, cabe identificar
de que maneira essas configuracdes se impdem como epistemologia para as artes
cénicas na escola. Embora as legislacbes venham reconhecendo a Arte como um
componente curricular de carater obrigatorio, os desafios para a docéncia em artes
cénicas nos processos da escolarizagdo formal no Brasil sdo inGmeros e diversos
(BRASIL, [2006], 2018).

A Tese originou-se a partir de inUmeras observacfes empiricas que minha
trajetdria de mais de vinte e cinco anos de docéncia ja indicava. As narrativas estao
subjetivadas pela minha experiéncia como professora de teatro no contexto da escola
formal em um recorte de tempo que corresponde, especialmente, ao periodo entre 0s
anos de 2015 e 2020, mas sem deixar de contemplar reflexdes e indagacdes
anteriores.

Ao pensar sobre o interesse como gerador de engajamento, pude observar, ao
longo da minha trajetoria profissional, que havia adolescentes que necessitavam de
propostas didaticas mais estruturadas, com maior intervencao docente, e outros que,
Ccomo se via nas criancas, exploravam o ambiente e os materiais disponibilizados para
as aulas de forma imediata, trazendo proposi¢cdes cénicas elaboradas em detalhes,
evidenciando autoria nos trabalhos. No que se referia ao engajamento nas atividades,
eu observava que, na transicdo entre o Ensino Fundamental e o Ensino Médio, era
comum que houvesse uma certa apatia em relacdo as propostas desenvolvidas nas

aulas. Aparentemente, 0s engajamentos que se processavam na infancia e no inicio

! No Brasil, a Educacédo Basica estrutura-se da seguinte forma: a Educacdo Infantil compreende o
ensino para criangas a partir dos 4 anos de idade; o ingresso no Ensino Fundamental € obrigatério aos
6 anos de idade; para o Ensino Médio na modalidade “regular”, exige-se que a etapa do Fundamental
esteja concluida; para a modalidade EJA, é necessario ter 15 anos de idade para cursar o Ensino
Fundamental e 18 anos para o Ensino Médio.
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da adolescéncia precisavam de novos motes para que houvesse uma ressignificacéo
do estudo em Arte. Minhas vivéncias na escola mostravam que isso ocorria nas aulas
de teatro, como também em outras areas do conhecimento. Quando isso ocorria, eu
pensava que o professor precisaria buscar formas de mobilizacdo que talvez
estivessem além dos programas de ensino preestabelecidos.

Eu via, muitas vezes, a sala de Teatro, com seu espac¢o livre do uso
convencional para mesas e cadeiras, ser requisitada pelos alunos adolescentes como
um espago para 0 repouso ou para o lazer (conversar, namorar, jogar cartas ou
games?), mesmo no horario das aulas. Nessa situa¢ao, eu me questionava sobre qual
atitude seria eficaz para resgatar nesses estudantes 0 mesmo entusiasmo pelas aulas
gue eles evidenciavam em outros momentos das suas rotinas.

Os documentos que normatizam o funcionamento da instituicdo escola
elaboram trajetOrias para 0s processos de ensino-aprendizagem. Aspectos da
legislagéo que trazem o teatro como disciplina Obrigatéria ou Eletiva ou modelos
curriculares oriundos de diferentes movimentos filosoficos da educacao
desencadeiam as especificidades das aulas e, por consequéncia, podem determinar
0 engajamento dos estudantes. O espaco e o tempo para a docéncia estao
determinados a priori.

Diante disso, retomei minhas reflexdes sobre a condicéo de “ser estudante de
teatro na Educacdo Basica”. Sua convocacdo para as aulas € compulsoria,
diferentemente do que se processa no ensino superior ou em uma situagcao de curso
fora da escola. A circunstancia compulséria pode acarretar uma série de tensdes a
gerenciar. Ao levar isso em consideracao, tornou-se importante pensar sobre o carater
de obrigatoriedade ou ndo para as atividades. O carater de disciplina Eletiva para as
artes cénicas seria mais coerente para promover o engajamento nas aulas? Ou isso
fragilizaria sua visibilidade e reconhecimento como campo de estudos com uma
epistemologia propria?

A esse respeito, Tiago de Brito Cruvinel (2017, p. 123) afirma o seguinte:

2Games, ou jogos, em portugués, podem ser descritos como uma atividade centrada no entretenimento
de uma ou mais pessoas. No caso de compute games, sao jogos localizados no ambiente virtual, que
podem ser jogados tanto individualmente quanto em grupo na internet (GAMES, ¢2019). Ao longo do
texto da Tese, trago mais detalhamentos sobre as caracteristicas dos games, haja vista suas influéncias
sobre as préticas ludicas juvenis.
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A obrigatoriedade, portanto, torna-se uma via de méo dupla. Se por um lado
ela garante o acesso, do outro, ela pode engessar, por meio de propostas
pedagogicas tradicionais — com aulas e metodologias inadequadas —, os
conteudos de Arte, fazendo com que os estudantes ndo tenham interesse
pela disciplina. Do ponto de vista utdpico, seria mais viavel se a Arte fosse
optativa, pois permitiria ao professor ou a professora trabalhar com mais
autonomia, com poucos participantes, aqueles que desejam, utilizando de
metodologias especificas da area, que permitam o exercicio da criatividade.
No entanto, em termos de politicas publicas, sabemos que aquilo que se torna
optativo pode vir a deixar de existir, se a obrigatoriedade nédo for uma questéo
estruturante, mediante a aplicagdo da legislacéo vigente.

Apesar de entrar em aula com propostas pedagdgicas calcadas no brincar, no
lddico e imaginar que isso seria o suficiente para mobilizar a atencdo dos
adolescentes, nem sempre eu tinha éxito. Como objeto, atividade ou metodologia, o
lidico apresenta-se como sinbnimo de jogo. De acordo com o dicionario Michaelis
(LUDICO, 2019, online), “a palavra ludico vem do latim ludus, que significa jogo,
divertimento, gracejo, escola”. Este brincar também se relaciona a conduta daquele
gue joga, que brinca e, nesse contexto, se inclui o usuario dos games.

Ladico €, portanto, um adjetivo que se refere “a jogos, brinquedos ou
divertimentos”, é “relativo a qualquer atividade que distrai ou diverte” e relaciona-se
com as “brincadeiras e divertimentos, como instrumento educativo” (LUDICO, ¢2019,

online). Segundo a pesquisadora Tania Ramos Fortuna (2018, p. 172),

[...] o ato de brincar também implica liberdade: sendo o etos do brincar a
espontaneidade, so se pode denominar brincadeira a acao livre, realizada em
uma situacdo a qual a pessoa adere espontaneamente. Sua motivacdo é
essencialmente intrinseca, pois os logros eventualmente obtidos ndo sdo a
razao de brincar, mas, sim, o proprio brincar.

Assim como no ato de brincar, as palavras “espontaneidade”, “liberdade” e,
ainda, “criatividade” e “desinibicao” costumam ser associadas com o fazer artistico na
escola. Quando apoiadas no senso comum, minimizam as complexidades
epistemologicas da pedagogia da Arte.

A nocao de controle dos tempos pedagdgicos posta no documento escolar que
se apresenta como “grade curricular” e a exigéncia de bem-estar fisico para
adolescentes que passam uma jornada de turno integral na escola, contabilizando
nove periodos, com cinguenta minutos cada, em um Unico dia da semana, ofereciam-
se como desafios. Diante disso, permanecia a duvida sobre como proporcionar
durante as aulas de teatro, compulsérias ou ndo, um ambiente favoravel ao

surgimento de uma motivacao intrinseca que pudesse abranger todos os alunos.
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Engajamento e motivacdo passaram a ser, entdo, expressodes cujo significado
eu necessitava rever, mas, principalmente, eram condutas que eu desejava ver nos

meus alunos. No dicionario Michaelis, “engajamento” encontra-se definido como:

Envolvimento ativo com as circunstancias politicas e sociais que (a alguém)
se afiguram de extrema importancia em determinado momento histérico, e
que geralmente sdo debatidas nas diferentes esferas em que se costumam
travar os embates ideoldgicos (p. ex. nos movimentos organizados, nos
partidos, nas artes, no jornalismo etc.) (ENGAJAMENTO, c2020, online).

“Motivagéo”, no campo da psicologia, apresenta-se como uma “série de fatores
de natureza afetiva, intelectual ou fisiolodgica, que atuam no individuo, determinando-
lhe o comportamento” (MOTIVACAO, ¢2002, online). As condutas dos adolescentes
nas aulas de teatro na escola, portanto, levaram-me a estruturar a questao de
pesquisa que norteou a escrita desta Tese: Quais procedimentos poderiam reverter a
falta de engajamento nas aulas e fomentar a participacdo do adolescente
contemporaneo, que vive a experiéncia multissensorial em um contexto de ubiquidade
tecnoldgica?

Como hipdteses para a questdo de pesquisa, eu concebia que era preciso
aproximar as praticas pedagogicas das praticas culturais do jovem a partir do
reconhecimento dos seus habitos. Por esse motivo, paralelamente as observacoes
empiricas desenvolvidas durante as aulas, eu procurava observar meus alunos nas
suas atividades rotineiras: intervalos entre as aulas, deslocamentos pelos espacos
escolares, momentos das refeicées. Como ndo poderia deixar de ser, considerando o
tempo histérico no qual escrevia esta Tese, a manipulacdo dos dispositivos
tecnoldgicos conectados aparecia como a atividade mais frequente.

Tanto nos intervalos como durante as aulas, a cada novo ano letivo, era
possivel verificar 0 uso constante e crescente de algum tipo de dispositivo tecnoldgico
para informacdo e comunicacdo. O que despertava minha atencdo eram 0S uS0S
relacionados ao acesso, a producdo e ao compartilhamento de conteudo, tais como
videos, fotos ou musicas. E, junto a isso, reivindicacdes para justificar essa utilizacao
nas atividades das aulas como mais um recurso para ensino-aprendizagem.

Nesse contexto, eu também me questionava se, no bojo de uma sociedade
informatizada e individualizada, o ensino de teatro que eu trazia estaria se colocando
no contrafluxo de um processo “tecnicista” que se via nas escolas no inicio do século

XXI, no qual se promovia a instalacéo de laboratorios de informética nas escolas, mas
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descuidava-se da implementacao de espacos para a docéncia em Arte, especialmente
de espacos que acolhessem as atividades corporais.

Paradoxalmente, os equipamentos digitais estavam presentes no cotidiano dos
estudantes, porém, ainda ndo eram considerados “objetos educativos”, exceto quando
solicitados pelos professores. Por causa disso, passei a cotejar modos de usos das
midias conectadas durante as aulas de teatro na Educac¢éo Béasica, até por reconhecer
gue, desde a sua origem, a escola aparece como um espaco de preparacdo para a
vida em sociedade, incluindo-se ai todos 0s seus aspectos culturais.

De acordo com Ivani Santana (2012, p. 6),

Nao ha uma separacéo entre sujeito e mundo. A cultura é viva e dinamica,
ndo esta parada e a espera do sujeito. Justamente é esse sujeito que
reinventa o mundo a cada instante, criando novos artefatos que mudardo sua
percepcdo e forma de lidar com o contexto em um fluxo continuo de
interacdes. Cultura e sujeito sdo produto e produtores um do outro,
participando de um processo coevolutivo e codependente.

Por mais arriscado que fosse, passei a considerar justificavel que os estudantes
se engajariam em aulas que trouxessem parte “do seu mundo” também em seus
experimentos cénicos. Digo arriscado porque as referéncias tedricas e artisticas que
eu tinha no delineamento da Tese eram pouco consistentes para refutar as
argumentacdes contrarias a insercdo de objetos que poderiam ser considerados
perniciosos para as praticas ludicas corporais.

Entretanto, eu partia da compreensdo de que, mesmo em ambientes nao
formais de ensino-aprendizagem, os estudantes elaboravam processos de
experimentacdo cénica que contribuiam para a formacdo de suas identidades
artisticas. Isso porque ja utilizavam varios aplicativos® para smartphone* que

manipulavam imagem, som e texto, e esses recursos estavam na palma das méaos

3 Aplicativo é um tipo de software que funciona como um conjunto de ferramentas desenhadas para
realizar tarefas e trabalhos especificos no computador, agilizando o processo (O QUE E..., c2020).

* Smartphone € um termo da lingua inglesa que se refere aos aparelhos celulares cuja tecnologia é
avancada, o que inclui ter um sistema operacional que execute programas ou aplicativos. Portanto,
possui fungdes semelhantes as de um computador. Criado em 1993, uniu as fun¢es de um telefone
celular as de um computador mével. O uso do smartphone para acessar a internet ultrapassou o uso
do computador, conforme dados informados pelo IBGE, e dados da ANATEL informam que, em 2017,
o Brasil chegou a 236 milhdes de telefones celulares. (A HISTORIA..., 2018). Em 2020, a populac¢io
brasileira contabiliza um pouco mais de 211 milhdes de habitantes (INSTITUTO BRASILEIRO DE
GEOGRAFIA E ESTATISTICA - IBGE, 2019).
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dos alunos. Cito, como exemplo para uma producdo corriqueira do uso do
smartphone, a selfie®.

Quando um sujeito interrompe sua trajetéria em uma rua movimentada, detém-
se diante de algo que chama a sua atenc¢ao. Ele elabora uma foto com seu telefone
celular e ha uma condicdo de apropriacdo de imagem impensada antes do advento
da fotografia, da telefonia mével e dos celulares com camera. Quando essa situacao
se da a partir do retrato de si, a selfie, uma série de usos do corpo se processa; usos
impensados para um espaco publico ha pouco tempo, ha menos de 20 anos.

A elaboracdo de uma selfie evidencia que ha um saber previamente construido
e instaurado quanto ao posicionamento do dispositivo para 0 enquadramento da
imagem desejada e o destino que se deseja dar para ela. Quando essa imagem for
compartilhada por meio de mensagem ou de rede social®, também estara subjetivada
por escolhas poéticas a partir de sistemas simbolicos construidos por esse sujeito,
permeados pela cultura da qual participa.

Para prosseguir pensando sobre o denso territério semantico que o conceito de
cultura oferece, trago o filésofo contemporaneo Pierre Lévy, por ter dedicado seus
estudos a emergéncia de novas relacdes sociais proporcionadas pela tecnologia

digital.

[...] uma cultura é uma rede de correspondéncia entre sistemas simbdlicos.
Esses sistemas simbdlicos podem ser, por exemplo, as linguas, as religides,
as leis, as organizagdes politicas, as regras de parentesco, 0s papeéis sociais,
0s usos sagrados do corpo, a estruturacdo do espagco e do tempo, 0s
sistemas técnicos etc. Porém, nem os sistemas simbdélicos nem a rede que
Ihes corresponde formariam uma cultura, se ndo fossem atualizados e
encarnados por pessoas. Uma cultura ndo é, pois, um sistema de
correspondéncia completamente arbitrario entre sistemas simbdlicos,
organizando a realidade de uma maneira qualquer. [...] Os coletivos humanos
secretam, reparam, adaptam e transformam constantemente os sistemas
simbdlicos que lhes permitem fazer sentido e, pois, viver. Uma sociedade e
sua cultura se animam reciprocamente e formam, por assim dizer, um Unico
ser, cujas duas dimens®es, cultural e social (semantica e fisica), s6 podem
ser distinguidas conceitualmente (LEVY, 2000, p. 22).

5 A selfie € uma forma de autorretrato, utilizada comumente para postar em redes sociais, geralmente
feita com aparelhos celulares (SELFIE, c2020). Segundo a Revista Superinteressante edicdo de maio
de 2015, a “primeira pessoa a retratar a si mesma foi o norte-americano Robert Cornelius, em outubro
de 1839. [...] teve de permanecer entre trés e 15 minutos diante de seu daguerre6tipo, uma versdo mais
primitiva da caémera fotografica” (SCHAUS, 2018, online). O primeiro celular com camera foi
comercializado em 2002 (A HISTORIA..., 2018).

6 Rede social é um site virtual no qual pessoas se relinem para se comunicar e compartilhar
informacdes; necessariamente, utilizam-se computadores ou smartphones para acesséa-la (SOCIAL
MEDIA, c2020).
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Quando se pensa em cada um dos sistemas simbdlicos referidos, € possivel
tracar correspondéncias ao que se testemunha em relagéo aos usos dos dispositivos
tecnologicos em todos os campos de atuacdo humanos. Do ponto de vista da
antropologia, o papel da cultura € significativo em todas as diversas modalidades de
comportamentos e de atividades. Como refere Francois Laplantine (2009, p. 125-126),
ocorre “também nas estruturas perceptivas, cognitivas e afetivas, constitutivas da
propria personalidade”. Ao observar a forma como os adolescentes buscavam
informacdes e comunicacao pela internet, assim como o entretenimento online, esse
papel da cultura parecia evidenciado nos processos de interagdo por meio do virtual.

Se h& novos principios de vida em sociedade a considerar, as intervengdes
pedagdgicas necessitariam dialogar com seus sujeitos a partir da aproximacédo entre
0S novos sistemas simbolicos e os novos aportes ludicos. Se também ha crencas de
gue o0 uso excessivo das tecnologias digitais responderia de forma inversa a
construcdo de habilidades como as de compartilhar inteligéncia e desenvolver a
alteridade, de que forma a escola, a Arte e todos os sistemas simbdlicos referidos por
Lévy (2000) responderiam a isso?

Ha um sentido culturalmente aceito no ato de um sujeito interromper sua
trajetoria em plena rua, pegar um celular e sorrir, enquadrando-se adequadamente
em uma selfie, e, ainda, escolher se deseja ou ndo enviar sua imagem, tornando-se
presenca virtual para um coletivo (em uma rede social, por exemplo) ou para alguém
em particular. A partir de uma subjetividade estética, talvez retoque sua imagem antes
de enviar. Esse sujeito vai carregar consigo tais praticas e, ao chegar a aula de Teatro,
estara subjetivado por elas. Entendo que o habito das selfies constitui pequenas acoes
cotidianas de performance.

Eu ndo via minha caminhada de pesquisa nem como uma atitude de concessao
aos padrdes culturais e estéticos dos estudantes nem como uma pesquisa pedagogica
inovadora, pelo simples fato de que ja havia uma alteracdo no modo de se comunicar
e de adquirir informacao gerado pela popularizacdo do uso dos computadores. E a
escola, mesmo em conflito, estava nesse contexto.

No espaco de menos de 30 anos, na linguistica, observou-se o

A9

desenvolvimento do “internetés”, que se caracteriza pelo uso de abreviaturas que
acelerariam a velocidade na digitacdo e na leitura de textos. Na comunicacéo,
intensificam-se a producdo e o compartihamento de imagens para eventos

académicos, publicos ou privados, tais como as videoconferéncias. Utilizam-se redes
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sociais em larga escala para a difusdo de ideologias politicas, dogmas religiosos,
praticas sociais. E ainda se constatou uma alteracao significativa nas relacfes
parentais quando ha um deslocamento no status dos saberes do ser humano, em que
0 mais jovem e mais apropriado das ferramentas tecnoldgicas passa a ser mais “sabio”
gue o ser humano mais velho.

O uso intensivo dos atuais dispositivos tecnoldgicos, pelos estudantes e por
mim, colaborava ainda mais para o meu interesse no estudo das midias, visto que tais
equipamentos ultrapassavam as fungdes de informacdo e comunicacdo. O que se
considerava como poder das midias, quando os meios de comunicacdo eram o radio
e a televisdo, por exemplo, transformou-se, significativamente, quando 0s sujeitos
deixaram de ser usuarios passivos da comunicacdo em larga escala e passaram a
produzir e difundir conteado de sua autoria, também em larga escala.

Além das crescentes reivindica¢cdes dos estudantes para o uso dos dispositivos
digitais em aula, havia iniciativas institucionais e programas de fomento para o uso
das tecnologias da informatica no contexto escolar envolvendo aquisicdo de
equipamento e capacitacdo dos professores para o uso de informatica na educacao.
Contudo, o regimento escolar previa punicao para o uso de dispositivos tecnolégicos
digitais proprios, durante as aulas, ao mesmo tempo em que langava o programa “um
computador por aluno” (UCA)’.

Em 2016, no ano de inicio desta pesquisa, que ja definia o Colégio de Aplicacao
da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (CAP/UFRGS) como campo de
investigacdo, o uso do celular em sala de aula, por exemplo, era punido com a
apreensdo do equipamento. Tal regramento atendia a legislacéo estadual de 2008,

ainda vigente, cujo texto dizia:

Art. 1° - Fica proibida a utiliza¢@o de aparelhos de telefonia celular dentro das
salas de aula, nos estabelecimentos de ensino do Estado do Rio Grande do
Sul. Paragrafo Unico - Os telefones celulares deverdo ser mantidos
desligados, enquanto as aulas estiverem sendo ministradas (RIO GRANDE
DO SUL, 2008).

7Em 2010, foi implementado o Projeto UCA (Um computador por aluno), que pretendia “criar e socializar
novas formas de utilizacdo das tecnologias digitais nas escolas publicas brasileiras, para ampliar o
processo de inclusdo digital escolar e promover o uso pedagogico das tecnologias de informacéo e
comunicagao” (O PROGRAMA..., [2010], online). O CAP/UFRGS foi uma das escolas inseridas no
Projeto. Cada estudante recebia um laptop e os professores receberam capacitacéo para desenvolver
atividades em suas areas do conhecimento. O laptop operava com software livre e possuia camera e
microfone.
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Essas normativas legais que ecoavam nas mais diferentes regides do Brasil
produziam discussfes nos contextos escolares em concomitancia com as producoes
intelectuais que traziam a cultura digital e seus instrumentos como principios e
processos para ensinar e aprender na Educacao Béasica. Eu vinha trabalhando com a
hipétese de que havia um hiato entre 0o que se praticava na escola e o que o0s
estudantes vivenciavam quanto aos modos de aprender a partir dos recursos que as
midias digitais Ihes ofereciam e que talvez a falta de engajamento poderia estar ai. E
se os dispositivos tecnoldgicos, tdo apreciados por estudantes e professores,
transpusessem as interdicdes legais e passassem a compor o conjunto de elementos
cénicos, tornando as aulas “ludicas”™?

Mesmo nas escolas pioneiras no uso da informatica na educacdo, o
computador era considerado como um substituto ou auxiliar de elementos utilizados
para a escrita, para representacdes pictéricas, para opera¢cdes matematicas ou como
um repositério de materiais multimidia®. Os equipamentos eram alojados em
laboratérios e compartilhados entre todas as turmas da escola para realizacdo de
atividades propostas pelos diversos componentes curriculares.

Se fora do contexto das aulas os adolescentes eram vistos por mim como
eximios operadores de “maquinas incompreensiveis”, dentro da sala de aula de teatro
pareciam ter dificuldade em desapegar dos seus “brinquedos” e disponibilizar-se para
as “minhas brincadeiras”.

A respeito dos maleficios dos usos indiscriminados do computador pelos
adolescentes, Fortuna (2018, p. 169-170) questiona

[...] como as diferentes formas de brincar e os brinquedos criados ao longo
da Histéria sdo experimentados pela infancia atual? De que maneira essa
cultura ladica, com seu vasto repertério de jogos, brincadeiras e brinquedos,
amealhado por séculos, por diversos povos, em diferentes lugares e em
condicdes tdo diversas (e, frequentemente, adversas), e que integra o
patriménio cultural da humanidade, sera conhecida no futuro? Observe-se
gue a criacdo, a recria¢ado e a transmissao da cultura lidica ocorrem por meio
de trocas intra e intergeracionais: tanto a invencdo quanto a difusdo de
praticas ludicas requerem tempo, espaco e parceiros com quem aprender e
ensinar a brincar. Formulas de escolha, jogos de méaos, brinquedos e as mais
diversas brincadeiras e jogos, com seus modos especificos de serem
executados, segundo variadas e complexas regras, s6 ganham existéncia de
uma maneira: brincando. E brincando que as brincadeiras sdo aprendidas e
ensinadas. Sendo assim, cabe perguntar, de forma mais incisiva: estardo a

cultura ladica tradicional e a prépria capacidade de brincar, ante a soliddo, o
sedentarismo infantil e a cultura ltdica digital, fadadas a extingédo?

8 Multimidia ou midia digital, no sentido de equipamento, significa “aparelho,que compreende tanto a
midia em forma de imagem quanto de som”, incluindo-se ai textos (MULTIMEDIA, ¢2020, online).
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Vejo nas afirmativas da autora um certo exagero na medida em que a histéria
da humanidade é marcada pela insercdo de tecnologias que alteram os modos de
convivio. O uso dos brinquedos digitais nao descarta, necessariamente, os brinquedos
tradicionais. O panorama de uma infancia e adolescéncia vividas de forma solitaria,
com individuos aprisionados por uma tela, felizmente ndo corresponde ao que se pode
ver num patio escolar. Os adolescentes utilizam seus dispositivos para namorar, para
registrar imagens, para jogar em grupo, para produzir e distribuir memes® ou gifs*.
Seus brinquedos e brincadeiras mudaram, e as rodas de hoje podem ser as redes.

No site da Sociedade Brasileira de Pediatria’*, foi possivel encontrar uma série
de artigos que apontam preocupagdes com a “saude na era digital” e a “produgéo de
documentos cientificos voltados a esse publico especifico” (os adolescentes). No 15°
Congresso de Adolescéncia, realizado em 2019, foi elaborada a Carta de S&o Paulo,
na qual os participantes (adolescentes do 1° ano do Ensino Médio de uma escola

local) se manifestaram da seguinte maneira:

Propomos o incentivo da procura de opinides diversas para desconstruir um
imaginario preconceituoso e um exercicio de ouvir. Ndo pensamos que o
controle dos responséveis seja benéfico para a resolucdo do conflito [...]
Propomos uma maior conscientizagdo dos jovens e adultos para o
autocontrole quanto ao uso da tecnologia. Pois, afinal de contas, os filhos ndo
fazem o que os pais mandam, eles os imitam (CARTA..., 2019, online).

No artigo Cultura ludica na era digital: alguns efeitos no comportamento infanto-
juvenil, Fortuna (2018) apresenta seus estudos no campo da psicologia que indicam

0S possiveis prejuizos:

[...] na disputa pelo tempo e pelo interesse das criangas e dos jovens, a escola
estaria em grande desvantagem em relacdo ao poder das multinacionais do
6cio e do comércio digital. Vivendo em ambientes com eletrbnicos
superestimulantes, os jovens sentir-se-iam entediados na escola, na maior
parte das vezes ainda distante do mundo digital, ou, quando muito, com
experiéncias extemporéneas de aprendizagem nesse ambito (FORTUNA,
2018, p. 168).

% Um meme é uma imagem, um video, uma frase, uma expressao, a parte de um texto etc., copiada e
compartilhada rapidamente na internet por um grande nimero de pessoas, geralmente com um teor
satirico, humoristico sobre uma situagdo ou pessoa; pode ser considerado um elemento cultural,
geralmente comportamental, que € passado de um individuo para outro por meio da imitacdo (MEME,
c2020).

10 Gif é um formato de arquivo digital que armazena imagens, icones e pequenas animacdes (BRITO,
2013).

11 Disponivel em: https://www.sbp.com.br/departamentos-cientificos/adolescencia/. Acesso em: 20 fev.
2020.
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Apesar de discordar parcialmente dessas observacgfes, julguei necessario
trazé-las, pois a presenca das midias nas escolas é um tdpico que ainda gera debates
acalorados. Como dito anteriormente, € possivel ver na escola jovens entediados, mas
também é possivel ver jovens engajados nas aulas. Nao h4 um comportamento
hegemonico, mas sim algumas tendéncias. Acredito que, como qualquer outro
recurso, seja para a aprendizagem, seja para 0 entretenimento, os eletronicos
constituem ferramentas potentes que necessitam de acesso justamente para que se
oferecam como solucdes para os problemas cotidianos. Se as midias digitais ja
estavam presentes no cotidiano da escola, nos horarios e nos espagos legalmente
autorizados, ou nao, tornava-se necessario investigar o uso do computador, fosse ele
um equipamento do laboratério, fosse um smartphone, legitimando o direito a sua
experimentacao.

Do direito universal a educacao até o direito a experimentacéo de diferentes
linguagens e seus instrumentos, eu considerava o aluno como alguém com direitos
assegurados também no que se referia a uma formagdo que poderia ir além da
aquisicdo de conteudos sobre os diferentes campos do conhecimento para que
pudesse habitar uma escola que olhasse de forma sensivel para seus interesses.
Quando os recursos tecnoldgicos oferecidos pela informatica expandiram seu uso ao
sairem dos laboratdrios das escolas e 0 acesso aos jogos eletronicos usados fora da
escola ampliaram-se, outros referenciais simbolicos passaram a constituir uma
demanda pedagogica a meus olhos. Nesse sentido, tornei a questionar de que forma
a escola recebia seus estudantes e de que maneira a obrigatoriedade para o ensino
de teatro se tornaria uma pratica promotora do engajamento esperado para as
atividades desenvolvidas nas aulas.

Para Lévy (2016, online), em um trecho da conferéncia proferida no ciclo
Fronteiras do Pensamento, h4 a necessidade de aprender o “bom uso” dos
dispositivos tecnoldgicos:

Na educacdo, me parecem evidentes os beneficios. Precisamos utilizar ao
maximo as novas ferramentas para engajar os alunos. E preciso que todos
os professores trabalhem nesse sentido. E preciso ensinar, desde o ensino
médio, os principios que abordei esta noite: inteligéncia pessoal, pensamento
critico e inteligéncia coletiva. S&o habilidades muito Gteis a todos os cidadaos

e que ndo sdo competéncias técnicas — estamos falando de competéncias
sociais e cognitivas, é importante entender isso.
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Colaborando com o debate sobre as inquietacdes a respeito da pesquisa que
eu vinha desenvolvendo, encontrei em Vera Lucia Bertoni dos Santos (2007, p. 15)
uma importante constatacdo a respeito do “fazer teatral na perspectiva

epistemologica”

Num modelo de sociedade cada vez mais individualista, no qual se valoriza o
acimulo de informacdes em detrimento do conhecimento advindo da
experiéncia, é preciso saber reconhecer as mais diferentes manifestacdes da
teatralidade presentes na cultura e distinguir os seus fazeres, de modo a
incentivar a constru¢éo de novas narrativas sobre o mundo e a ampliar as
possibilidades de relacionamento entre os seres humanos.

Pensando nas aulas de teatro que eu ministrava, acreditava que a praxis nos
dispositivos virtuais portateis, como os smartphones, tdo familiares a estudantes e
professores, ocorria sem uma reflexdo mais apurada quanto as alteracbes cénicas
oferecidas. Essa constatacdo incentivou-me para pesquisar como se poderiam aliar
0s saberes tecnologicos dos estudantes aos processos de criacdo cénicos
desenvolvidos em aula. E, nessa direcéo, analisar de que maneira a exploracao das
ferramentas sonoras, textuais e imagéticas obtidas com dispositivos tecnolégicos
interconectados poderia se inserir atendendo as necessidades de conhecimentos e
as praticas ludicas dos adolescentes. O envolvimento dos alunos com as
funcionalidades que os dispositivos tecnoldgicos digitais mostravam colaborava para
gue eu visse as atividades computacionais como um recurso potente no sentido de
construir conhecimentos de forma desafiadora, lidica e autbnoma.

Minha curiosidade epistémica era difusa, pois eu queria entender a conduta dos
adolescentes quando ndo se engajavam nas atividades, queria formular propostas
pedagogicas interessantes para eles (quais seriam?), queria reavaliar minhas praticas
diante das referéncias artisticas contemporaneas, queria valorizar as referéncias e os
conhecimentos dos alunos e, claro, queria cumprir minha funcéo de professora de
Teatro dentro do contexto da escola formal. Eu buscava entender como as poéticas e
0s processos formativos em artes cénicas na escola de Educacdo Basica
contemplavam o contexto da arte teatral contemporanea em suas relacfes com as
midias digitais.

Na perspectiva desse questionamento, eu compreendia como poética a “nogao
de regras e normas estéticas” (PAVIS, 2008, p. 295) e como processos formativo as

intermediac6es de carater ludico, metodolégico ou pedagogico pelas quais 0s
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estudantes construiam nog¢des a respeito dos seus fazeres artisticos. Sobre o contexto
da arte teatral contemporanea, eu pensava no entorno cultural dos estudantes do
grupo focal da pesquisa, abordando tanto o que vivenciavam extramuros escolares
guanto o que vivenciavam nas acdes pedagdgicas em sala de aula. E quanto as
relacbes com as midias digitais, pensava em inventariar e promover o uso dos
aparatos tecnologicos disponiveis, dentro da abordagem metodolégica escolhida para
desenvolver a pesquisa.

Minha identidade docente est4 profundamente arraigada nas concepcdes
pedagdgicas que nao dissociam as acdes de ensino dos processos de aprendizagem.
Pelo fato de observar constantemente as condutas dos alunos e guiar as praticas
pedagdgicas diante disso, passei a pensar sobre a constru¢do da experiéncia teatral
a partir das exploracdes de objetos que os alunos traziam consigo para o interior das
aulas e cuja utilizagao reivindicavam.

Nessa perspectiva, estruturei esta pesquisa calcada na visdo de construcéo de

conhecimento que Fernando Becker e Tania Marques (2007, p. 13) apresentam:

Na concepcdo atual de docéncia, tanto professor quanto aluno deve ser
compreendido como sujeito epistémico; sujeito que constréi conhecimento.
Tanto para adquirir conhecimento (conteldo) quanto para construir
capacidades cognitivas (estruturas), o sujeito age sobre os objetos (fisicos,
culturais, simbdlicos, cientificos, artisticos, éticos, etc.), assimilando-os. Ao
assimilad-los, com capacidades ainda precérias para dar conta de sua
complexidade, deforma-os ou os decompde tantas vezes quantas forem
necessarias até que sua capacidade de compreensdo possa fazer justica a
complexidade desses objetos. Quando ele faz isso com objetos quaisquer;
alvos de sua curiosidade ou necessidade de compreenséo, atinge as préprias
formas cognitivas, ampliando-as ou reestruturando-as. Dessa forma, ao
aprender um conteudo novo ele reconstréi suas estruturas cognitivas ou sua
capacidade de aprender e conhecer.

Os principios metodoldgicos adotados nesta pesquisa seguiram uma
abordagem qualitativa, com objetivos exploratérios e procedimentos baseados na
pesquisa-acao, resultando em uma pesquisa aplicada que tinha como propésito final
produzir alteracbes nas minhas praticas docentes. Por abordagem qualitativa,
considerei o que Arilda Schmidt Godoy (1995, p. 21) explica como pertinente ao

trabalho que seria empreendido:



25

Algumas caracteristicas basicas identificam os estudos denominados
“qualitativos”. Segundo esta perspectiva, um fenébmeno pode ser melhor
compreendido no contexto em que ocorre e do qual é parte, devendo ser
analisado numa perspectiva integrada. Para tanto, o pesquisador vai a campo
buscando “captar" o fendmeno em estudo a partir da perspectiva das pessoas
nele envolvidas, considerando todos os pontos de vista relevantes. Varios
tipos de dados séo coletados e analisados para que se entenda a dindmica
do fenbmeno. Partindo de questdes amplas que vao se aclarando no decorrer
da investigacao [...].

“Pesquisa exploratoria” e “pesquisa-agao” tém denominagdes semelhantes, e
acredito que ambas caracterizam bem o que eu pretendi elaborar. De acordo com A.
C. Gil (1999, p. 43),

Um trabalho é de natureza exploratoria quando envolver levantamento
bibliografico, entrevistas com pessoas que tiveram (ou tém) experiéncias
praticas com o problema pesquisado e analise de exemplos que estimulem a
compreensdo. Possui ainda a finalidade basica de desenvolver, esclarecer e
modificar conceitos e ideias para a formulacdo de abordagens posteriores.
Dessa forma, este tipo de estudo visa proporcionar um maior conhecimento
para o pesquisador acerca do assunto, a fim de que esse possa formular
problemas mais precisos ou criar hipéteses que possam ser pesquisadas por
estudos posteriores.

Quanto aos procedimentos que a pesquisa-acao possibilitaria aos docentes,
constatei que iam ao encontro da reflexdo sobre suas praticas que se estabeleceria
ao longo do processo de coleta de dados, mas também promoveriam o engajamento
dos estudantes de forma mais intensa no desafio de analisar os conteudos em estudo
durante esse processo. Por esse motivo, foi adotada nesta Tese. David Tripp (2005)
afirma que a reflexdo sobre as a¢fes constitui uma pratica recorrente para todas as
atividades laborais. Ao pensar na educacédo de forma especifica, o autor traz que “a
pesquisa-acdo educacional é principalmente uma estratégia para o desenvolvimento
de professores e pesquisadores de modo que eles possam utilizar suas pesquisas
para aprimorar seu ensino e, em decorréncia, o aprendizado de seus alunos” (TRIPP,
2005, p. 445).

Tripp (2015, p. 447) prossegue enfatizando o status de pesquisa que a pratica
docente assume quando considera que “A questdo € que a pesquisa-acdo requer
acao tanto nas areas da pratica quanto da pesquisa, de modo que, em maior ou menor
medida, tera caracteristicas tanto da pratica rotineira quanto da pesquisa cientifica”.
Essa consideracao nao somente dialoga com as finalidades desta Tese, como com 0

campo que foi selecionado para o desenvolvimento do trabalho.



26

A contextualizac&o do estudo das artes cénicas implementada no CAP/UFRGS
apareceu nesta Tese com a finalidade de subsidiar minha busca por novos
procedimentos pedagdgicos que tivessem o envolvimento de dispositivos nas
experimentagfes cénicas. O trabalho continuo de escrever e analisar as praticas
cénicas na escola desenvolvido na instituicdo atendia a um critério que eu estabeleci
para estruturar o campo para a coleta de dados para esta pesquisa.

Ha dezessete Colégios de Aplicacdo vinculados a rede federal de ensino, que

se caracterizam como

[...] unidades de educagdo béasica mantidas e administradas pelas
universidades federais e que tém como finalidade desenvolver, de forma
indissociavel, atividades de ensino, pesquisa e extensao voltadas para a
inovagdo pedagogica e para a formagdo docente na Educacdo Basica
(UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL, c2017a, online).

“A origem do CAp-UFRGS se reporta a um decreto federal de 1946, realmente
efetivado em 1954, e é resultado do esfor¢co de um reduzido grupo de educadores da
Faculdade de Filosofia” (UFRGS, ¢2017b, online). Sua criagéo esteve relacionada,
diretamente, com a necessidade de um nicho para pesquisas docentes e para a
realizacado de estagios curriculares da graduacao no contexto da préopria UFRGS.

Ao longo desses anos, a instituicdo desenvolveu propostas pedagogicas e
trabalhos experimentais em todos os campos do conhecimento, buscando atender as
demandas trazidas pela comunidade escolar. Além de efetivar inovacdes nos
processos de planejamento, gestdo e avaliacdo, contou com a atuacdo de
especialistas para o ensino de Arte em todas as etapas da seriacdo antes mesmo que
isso constasse como exigéncia na legislacdo vigente. No CAP/UFRGS, os
conhecimentos especificos em Artes Visuais, Danca, Teatro e Mdsica sao oferecidos
na Educacédo Basica como atividades de ensino, projetos de pesquisa ou de extensao
e, gracas a isso, sedimentou-se uma tradicdo pedagdgica para o estudo da Arte no
Colégio.

Nesta introducéo, pretendi apresentar a questdo de pesquisa e 0s modos
selecionados para realiza-la. Apresentei um breve panorama sobre a questdo do
engajamento dos adolescentes nas aulas de teatro na escola, articulando reflexdes
iniciais acerca dos dispositivos tecnolégicos digitais presentes no cotidiano dos

jovens, temas esses que foram delineados na sequéncia do texto.
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No capitulo 1, apresento estudos relacionados as caracteristicas dos jovens
contemporaneos quanto aos usos dos dispositivos tecnoldgicos, trabalhando
conceitos como “nativo digital”, “cibercultura”, “ubiquidade tecnolégica”. A partir do
aporte de autores como Michel Serres, Lucia Santaella, Pierre Lévy, André Lemos,
Rute Vera Maria Favero, Tania Fortuna, Marc Prensky, Patricia Margarida Farias
Coelho, Ivani Santana, Renato Cruz, Bruno Resende, Vania Mesquita, Johan Huizinga
e Patrice Pavis, busquei caracterizar o adolescente do século XXI, prospectando
referenciais simbolicos e préticas ludicas a fim de compreender suas condutas no
contexto das aulas de teatro.

O capitulo 2 traz algumas reflexdes em torno da receptividade da escola para
com as necessidades dos estudantes, analisando as potencialidades originadas
guando o teatro se faz presente. Para pensar como a escola pode falar com o
adolescente contemporaneo, busquei os estudos de Carminda André, Wladilene Lima,
Viola Spolin, Fernanda Areias de Oliveira, Ariana Gerzson, Cristina Barros, Glaucia
da Silva Brito, Jacques Lecoq, Seymour Papert, Mariana Lima Muniz e Maurilio
Andrade Rocha.

O capitulo 3 foi dedicado a exposicdo da instrumentalizacdo para as praticas
pedagogicas a partir de estudos conceituais e capacitacdes artisticas realizadas antes
da etapa de coleta de dados. O viés tedrico levou a abordagem das nocbes de
dispositivo e intermedialidade no teatro, trabalhando com a perspectiva de autores
como Michel Foucault, Giorgio Agamben, Lilith de Moraes Marques, Hugues Peeters
e Philippe Charlier, Arlindo Machado, Patrice Pavis, Marta Isaacsson de Souza e Silva,
Natélia Soldera, lzabella Pluta e Gabriela Monteiro. As capacitacOes artisticas
realizadas nos workshops com os artistas Kent Sjostrom e Ludovic Fouquet
encontram-se pormenorizadas nesse capitulo.

O capitulo 4 traz o planejamento das duas praticas pedagogicas realizadas em
2016, a pesquisa-acdo, contemplando as narrativas das experimentacfes técnicas,
imagens de alguns dos experimentos, depoimentos de alunos e algumas reflexdes
sobre as aulas.

No capitulo 5, apresento uma analise do que pude vislumbrar com as praticas
pedagdgicas, buscando estabelecer relacées conceituais entre as experimentacdes
artisticas e o que os estudantes poderiam trazer como uma passagem da percepcéao
a cognicdo. Para essa analise, trago a contribuicdo de autores como Marcos Villela

Pereira, Vera LUcia Bertoni dos Santos, Josette Féral e Fernando Becker.
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Concluo o trabalho afirmando que as praticas pedagdgicas desenvolvidas
durante a Tese indicaram a necessidade de se construir uma instrumentalizacao sobre
a arte contemporanea, visto que ha um denso territério ainda a percorrer no sentido
de contemplar uma epistemologia para o teatro na escola que acolha a cena
intermedial.

A fim de tornar mais dinamica a leitura do trabalho e aprimorar sua
compreensao, optei por inserir imagens, tabelas e quadros no corpo do texto. Ao longo
de todo o texto, apresento notas de rodapé com o propésito de subsidiar a
compreensdo de termos especificos da cibercultura. As notas fazem as vezes de
glossario e contém informacfes de forma sucinta, propositadamente escritas em
linguagem coloquial, obtidas em fontes de facil acesso pela internet. O objetivo é ndo
somente situar o leitor quanto as ferramentas existentes no mundo digital, mas
também oferecer um descritor aos futuros leitores, visto que é vertiginosa a velocidade

de construcéo e popularizacdo de novas ferramentas.
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1 COMPREENDENDO O ADOLESCENTE NATIVO DIGITAL

No interesse de buscar uma maior adesdo dos alunos as préaticas cénicas,
busquei investigar e problematizar o perfil do aluno adolescente do inicio do século
XXI como habitante de uma sociedade repleta de dispositivos tecnolégicos digitais e
conectados. Quando busquei investigar como se dava o engajamento do adolescente
nas aulas de teatro, tinha como intengéo pesquisar se suas experimentagcdes cénicas
realizadas em aula e as suas praticas ludicas dialogavam. Para tanto, parti da
premissa de que esse trabalho teria de incluir também um estudo sobre as referéncias
simbdlicas desses adolescentes no ato de jogar.

Ao pensar na ludicidade que poderia ocorrer no contexto da sala de aula dos
adolescentes que se mostravam desmotivados, recorri ao que Fortuna (2019, p. 15)

traz a respeito:

O prazer, na aula lidica, como no préprio jogo, € um produto derivado: ele é
resultado de uma experiéncia interessante e repleta de significado, que
mobiliza seu sujeito integralmente e o desafia a superar-se e sentir-se capaz.
E a vontade de aprender, de avancar, de compreender, de transcender-se,
gue traciona o prazer no jogo e, por conseguinte, na aula lidica. A diverséo,
a fantasia, a expressividade emocional e a descontracdo, para citar apenas
alguns dos elementos presentes na aula ladica, ndo se opdem as légicas
transcendentes de invencdo do novo e da superacao de si.

Michel Serres (2013, p. 11) apresenta, na obra Polegarzinha'*; Uma nova forma
de viver em harmonia, de pensar as instituicoes, de ser e de saber, uma concepcéo
gue eu acreditava ser fundamental: “antes de ensinar o que quer que seja a alguém,
€ preciso no minimo conhecer esse alguém”. Ao discorrer sobre as diversas mudancas

a partir do acesso as tecnologias conectadas em rede, o autor afirma que

12 O filésofo francés Michel Serres (1930 -2019) trata por “Polegarzinha” a jovem contemporanea
usuéria frequente dos dispositivos tecnoldgicos que se utiliza dos dedos polegares ao invés dos
indicadores para digitar no teclado.
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As ciéncias cognitivas mostram que o uso da internet?, a leitura ou a escrita
de mensagens com o polegar, a consulta a Wikipedia* ou ao Facebook®® ndo
ativam os mesmos neurdnios nem as mesmas zonas corticais que o uso do
livro, do quadro-negro ou do caderno. Essas criangas podem manipular varias
informacdes ao mesmo tempo. N&o conhecem, ndo integralizam, n&o
sintetizam da mesma forma que nés, seus antepassados. Ndo tém mais a
mesma cabeca. Por celular tém acesso a todas as pessoas; por GPS'®, a
todos os lugares; pela internet, a todo o saber: circulam entdo por um espaco
topolégico de aproximagdes, enquanto nds viviamos em um espaco métrico,
referido por distancias [...] sem que nos déssemos conta, um novo ser
humano nasceu, no curto espago de tempo que nos separa dos anos 1970.
Eles ndo tém mais 0 mesmo corpo, a mesma expectativa de vida, ndo se
comunicam mais da mesma maneira, ndo percebem mais 0 mesmo mundo,
ndo vivem mais ha mesma hatureza, ndo habitam mais 0 mesmo espaco
(SERRES, 2013, p.19-20).

Percebi que a imagem da jovem descrita por Serres encontrava uma
conceituacdo analoga ao que o pesquisador estadunidense Marc Prensky (2001, p.1)
apresentava como “nativo digital”’. O termo cunhado por Prensky refere-se a todos os

nascidos apos o ano de 1980 e cujo desenvolvimento bioldgico e social se deu em

B A internet ou World Wide Web (rede mundial de computadores) “é um sistema de documentos
dispostos no formato de hipertexto. Para ter acesso a tais informacdes pode-se usar um programa de
computador chamado navegador. Os navegadores mais famosos s&o: Internet Explorer, Mozilla
Firefox, Google Chrome e Safari. A idéia de World Wide Web surgiu em 1980, na Suica. O precursor
da ideia foi o britAnico Tim Berners-Lee. [...] Em 6 de agosto de 1991, Tim Berners-Lee postou um
resumo sobre todas as suas idéias e projetos no grupo de noticias de nome alt.hypertext. Esta data
marca a estréia oficial da Web como um servico publicado na Internet” (O QUE E..., 2008, online). O
Brasil possui uma legislagdo especifica para o uso das redes, denominada “marco civil da internet” A
lei de nimero 12.965/14 regulamenta a utilizacdo da rede mundial de computadores no pais,
estabelecendo principios e garantias que tém como objetivo torna-la um espaco livre e democréatico.
Em vigor desde 23 de junho de 2014, ela assegura os direitos e determina os deveres dos usuarios e
das empresas provedoras de acesso e servicos online. Entre os direitos assegurados destaco: os “Sites
s6é podem coletar dados com consentimento do usuario (que deve ser informado com clareza sobre
como eles serdo utilizados)”. Entre os deveres: “Respeitar os direitos autorais. A reproducdo de
conteudo (musical, literario, audiovisual etc.) sem autorizacdo pode ser punida” (MARTINS, 2018,
online).

¥ Wiki € uma colecdo de muitas paginas interligadas, enquanto a Wikipédia é um projeto de
enciclopédia multilingue de licenca livre, baseado na web e escrito de maneira colaborativa (WIKI,
c2020).

15 Facebook é uma rede social criada em 4 de fevereiro de 2004 e tem como principais fundadores
Mark Zuckerberg, Eduardo Saverin, Andrew McCollum, Dustin Moskovitz e Chris Hughes. A plataforma
permite a cada usuéario a criagdo gratuita de um perfil pessoal, que pode conter qualquer tipo de
informacédo desejada. No Facebook, existe a criacdo de paginas, que podem ser feitas tanto para
gostos, entretenimento, fanpages (espacos para amealhar seguidores) quanto feito para empresas e
propaganda de modo geral. A ferramenta curtir foi popularizada pela plataforma; trata-se de uma forma
rapida de dar um retorno positivo para algo que apareca no mural principal do usuério. E nesse local
gue as paginas sdo curtidas e as postagens de amigos aparecem. Algumas atualizagbes recentes
facilitaram a utilizacdo de pessoas que vendiam itens a partir da rede. A adicdo do Marketplace
determinou uma area especifica para acdes de vendas e trocas.

16 GPS ¢ a sigla de Global Positioning System, que em portugués significa Sistema de Posicionamento
Global e consiste numa tecnologia de localizagdo geografica realizada por satélite, a partir de um
dispositivo movel dotado de um programa especifico que envia informagfes sobre a posi¢do de algo
em qualquer horéario e em qualquer condi¢&o climética (SIGNIFICADO..., c2020).
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contato com a tecnologia digital. Nesse contexto, o individuo utilizava, desde o
nascimento, as midias digitais com conexdo em rede.

O autor também traz a expresséo “imigrante digital” para designar aquele
sujeito que foi apresentado aos dispositivos multimodais?’ ao longo de sua existéncia
e, portanto, acompanhou as inovacdes, aderindo ou néo a elas. Como explica Prensky
(2001, p. 2):

O “sotaque do imigrante digital” pode ser visto em coisas como recorrer a
Internet para buscar informagdo em segundo lugar, e ndo em um primeiro
momento, ou em ler o manual de um programa ao invés de assumir que o
proprio programa vai nos ensinar a usa-lo. As pessoas mais velhas se
socializaram de uma forma diferente da de seus filhos, e estdo em processo
de aprendizagem de uma nova lingua. E uma lingua aprendida mais tarde,
os cientistas confirmam, vai para uma parte diferente do cérebro.

A pedagoga Patricia Margarida Farias Coelho, em seus estudos de pos-
doutoramento na Universitat de VIC/ESPANHA (2012), buscou reconhecer as
competéncias tecnoldgicas especificas dos nativos digitais. A seguir, parte de suas

conclusdes

Neste estudo, constatou-se que é necessario que a escola, tanto na sua
estrutura fisica, quanto em relacéo aos professores, se adeque, rapidamente,
para receber esse novo tipo de aluno: o nativo digital. Esses alunos
apresentam uma competéncia tecnoldgica natural, prépria do contexto em
gue nasceram, e que deve ser explorada em sala de aula. A partir do
arcabouco tedrico verificamos que as pesquisas de McLuhan (1964, 1996)
eram pertinentes, uma vez que, realmente, a evolu¢éo e desenvolvimento das
tecnologias (celular, tablet, camera digital, dentro outros) transformaram
muitos tipos de relacdo e comunicagdo. Prensky (2001), ao descrever as
habilidades dos nativos digitais, evidenciou, principalmente, a capacidade
desses de realizarem multiplas tarefas, ao mesmo tempo em que ndo se
amedrontam diante dos desafios expostos pela tecnologia. Santaella (2003,
2010), completando as afirmacdes, tanto de McLuhan (1996) quanto de
Prensky (2001), evidencia que esses nativos digitais devem ser
caracterizados como verdadeiros ciboguers de nosso mundo digital, tamanha
sua habilidade e competéncia de comunicacado diante desses novos aparatos
tecnolégicos.

As habilidades dos nativos digitais, ou “polegarzinhas”, mostravam-se
ampliadas pela proliferacdo de dispositivos tecnoldgicos portateis. Atuando como

brinquedos ou como fontes para a informacédo e a comunicacao, as midias digitais

17 Multimodal pode ser definido como o modo de utilizagdo de um equipamento que contém, ao mesmo
tempo, varios meios de comunicagdo. Como exemplo de um equipamento que permite uma atividade
multimodal pode-se trazer o smartphone quando realiza uma chamada de video (MULTIMODAL,
c2020).
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passaram por metamorfoses que exigiam do sujeito desde uma postura receptiva até
a conquista de a¢Bes como produtor de contetdo para disseminacdo nas redes.
Assim, os equipamentos ao alcance dos alunos ja podem assumir fungbes criativas
guando os sujeitos deixam de ser consumidores na condicdo de nativos digitais e
passam a ser “criativos digitais”.

A inteligéncia artificial e a aplicacdo de sistemas que podem se adaptar as
emocdes dos sujeitos ja vinham sendo usadas em larga escala pela industria de
brinquedos. Os jogos eletrdnicos, games, sdo o melhor exemplo disso. Na area da
educacdo formal, as plataformas digitais de Educacédo a Distancia® procuravam
seduzir seus usuarios com essa mesma eficacia. Além de interfaces® que poderiam
interessar esteticamente aos usuarios, a engenharia computacional tem recorrido a
psicologia para construir os parametros de tais programas. Do brinquedo ao estudo,
da informacao ao trabalho, a cibercultura propde novas praticas cotidianas.

No livro Cibercultura, Lévy (1999) apresenta suas reflexdes acerca das
consequéncias sociais ocasionadas pelo surgimento da interconexdo de
computadores, gerando o que denominou de cibercultura. Para o autor, “a cibercultura
expressa o surgimento de um novo universal, diferente das formas que vieram antes
dele no sentido de que ele se constrdi sobre a indeterminacdo de um sentido global
qualquer” (LEVY, 1999, p. 15).

Nos dicionarios brasileiros, € possivel encontrar facilmente uma definicdo que
busca acolher essa cultura que se forjou a partir da popularizacao das midias digitais.
Cibercultura é a “Reunido de padrdes, produtos, comportamentos ou valores, que sédo
compartilhados na internet. Condicdo social influenciada pelo uso continuo de
computadores, para a comunicacdo, diversdo ou negécios” (CIBERCULTURA,
c2020a, online). O conceito pode aparecer ainda como “o conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de praticas, de atividades, de modos de pensamento e de
valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco”
(CIBERCULTURA, c2020b, online).

18 Uma plataforma digital é um facilitador de relacionamento. Quando esse relacionamento se da entre
professores e alunos, utiliza-se a denominagéo “Educacéo a Distancia” (O QUE E..., 2018). Educac&o
a distancia ou EAD é o “processo educativo onde o professor e aluno ndo estao fisicamente préximos,
mas se comunicam por meio da internet” (EDUCACAO..., c2020, online).

9 Interface é o nome dado para o modo como ocorre a “comunicagéo” entre duas partes distintas. Na
informética, a interface entre o software e o usuario € a tela de comandos apresentada por este
programa, ou seja, a interface grafica do software.
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Nessa perspectiva, penso na cibercultura como uma nova maneira de
descrever o que seria universal, trazendo uma nog¢éo de conhecimento que pode ser
pertencente a humanidade, e por ela partilhado, porém sem a ideia de totalidade, de
valores estanques. Cibercultura provém da juncéo das palavras cibernética e cultura,
sendo “ciber” um prefixo que significaria cérebro, comando, ou mesmo o diminuitivo
de cibernética, uma ciéncia voltada para a tecnologia avancada.

Segundo Rute Vera Maria Favero (2016, p. 67)%,

A raiz ciber vem do grego e significa dirigir, governar, controlar. Foi nesse
sentido que, nos anos 40, Norbert Wienner criou e utilizou a palavra
cibernética, cujo significado era o controle da comunicagdo entre 0 homem e
a maquina. A partir disso, adotou-se o prefixo ciber para designar diversos
termos relacionados a computacdo, como, por exemplo, cyberpunk,
cibercultura e ciberespaco

Para André Lemos (2002, p.101), a cibercultura originou-se na década de 1950,
com a informatica e a cibernética, mas popularizou-se na década de 1970, com o
surgimento da microinformatica. Ainda que oriunda da cibernética, segundo o autor, a
cibercultura ndo pode ser considerada correlata a computacéo, visto que traz como
propdsito descrever as bases de uma sociedade tecnoldgica. De acordo com o Lemos
(2012, p. 8), a cibercultura poderia ser pensada a partir da sistematizacéo de trés
aspectos, que ele chamou de “leis da cibercultura”, quais sejam: “lei da
Reconfiguracao, da Liberacdo do polo da emisséo e da Conectividade generalizada”.

O autor explica:

Uma primeira lei seria a lei da Reconfiguracdo. Devemos evitar a l6gica da
substituicdo ou do aniquilamento. Em varias expressdes da cibercultura trata-
se de reconfigurar praticas, modalidades midiaticas, espacos, sem a
substituicdo de seus respectivos antecedentes. [...] A segunda lei seria a
Liberacdo do polo da emissdo. As diversas manifestacdes socioculturais
contemporéneas mostram que 0 que estd em jogo com O excesso de
informacdo nada mais € do que a emergéncia de vozes e discursos
anteriormente reprimidos pela edicdo da informacdo pelos mass media. A
liberacdo do pélo da emissdo estd presente nas novas formas de
relacionamento social, de disponibilizacdo da informacdo e na opinido e
movimentacdo social da rede. Assim chats, weblogs, sites, listas, novas
modalidade midiéticas, e-mails, comunidade virtuais, entre outras formas
sociais, podem ser compreendidas por essa segunda lei. [...] A terceira lei é
a lei da Conectividade. [...] As diversas redes sociotécnicas contemporaneas
mostram que é possivel estar sO sem estar isolado. A conectividade
generalizada pde em contato direto homens e homens, homens e maquinas,

20 Rute Vera Maria Favero é doutora em Educacdo (UFRGS) e professora do Colégio de Aplicagéo da
UFRGS.
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mas também maquinas e maquinas que passam a trocar informacao de forma
autébnoma e independente. Nessa era da conexao o tempo reduz-se ao tempo
real e 0 espaco transforma-se em n&o espaco, mesmo que por iSso a
importancia do espaco real, como vimos, e do tempo cronoldgico, que passa,
tenham suas importancias renovadas (LEMOS, 2002, p. 8-9).

Santana (2012, p. 58-59) descreve o universo cultural dos sujeitos expostos a

cibercultura do seguinte modo:

Nossa realidade, nosso cotidiano esta repleto de possibilidades diferentes do
periodo pré-digital, por assim dizer. Hoje estamos acostumados a viver com
a informacgé&o imediata do nosso computador de bolso: os telefones méveis.
Temos possibilidade de encontrar praticamente qualquer assunto na Internet,
o Oraculo da vida contemporanea. Temos guerras nao apenas com armas de
fogo, mas com material bélico digital. Somos numerizados, catalogados e
dispostos em bancos de dados de dimenséo planetaria, ao qual, de certa
forma, qualquer um poderia ter acesso. Surgem entdo novas éticas,
outros principios de vida em sociedade pautados em um mundo codificado
em bites e bytes da cibercultura (SANTANA, 2012).

Lucia Santaella (2003, p. 24) contextualiza as transformacdes culturais

contemporaneas da seguinte maneira:

Para compreender essas passagens de uma cultura a outra, que considero
sutis, tenho utilizado uma divisdo das eras culturais em seis tipos de
formacdes: a cultura oral, a cultura escrita, a cultura impressa, a cultura de
massas, a cultura das midias e a cultura digital. [...] Por isso mesmo, nao
devemos cair no equivoco de julgar que as transformacfes culturais sédo
devidas apenas ao advento de novas tecnologias e novos meios de
comunicacao e cultura. S&o, isto sim, os tipos de signos que circulam nesses
meios, os tipos de mensagens e processos de comunicacdo que neles se
engendram os verdadeiros responsaveis ndo sé por moldar o pensamento e
a sensibilidade dos seres humanos, mas também por propiciar 0 surgimento
de novos ambientes socioculturais.

A analise das nogoes de “topologias” e de “ambientes socioculturais”, por meio
das aproximacdes a partir da internet, conduzem ao marco referencial do ciberespaco.
O termo ciberespaco foi criado pelo escritor estadunidense William Gibson, em 1982,
para designar o ambiente virtual gerado pela conexao dos computadores em rede (a
internet). Sua obra de ficcdo mais conhecida, Neuromancer, serviu de base para o

roteiro do filme Matrix. A esse respeito, Gibson (apud CRUZ, 2007, online) afirma:

Quando escrevi Neuromancer, quase 25 anos atras, o ciberespaco estava I3,
e nés estavamos aqui. Em 2007, o que ndo nos importamos mais em chamar
de ciberespaco esté aqui, e agueles momentos sem conectividade, cada vez
mais raros, estéo la. E ai esta a diferengca. Ndo houve um amanhecer tingido
de vermelho em que nos levantamos, olhamos pela janela e dissemos: “Oh
meu Deus, tudo é ciberespaco agora”.
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Apesar do apontado por Gibson e por Santaella nas cita¢cdes anteriores, € comum
gue, aos olhos dos imigrantes digitais, uma nova era para a humanidade tenha surgido de
forma repentina, na qual a decifragcdo dos seus codigos, dos seus menus pareca privilegiar
os jovens. Diante disso, creio que interessa pensar também em uma virada
epistemoldgica. Se, tradicionalmente, a instru¢do sobre os aspectos culturais advinha do
sujeito mais velho e, portanto, com maiores vivéncias, na sociedade que vem sendo
construida pelos nativos digitais, o deslocamento da experiéncia parece que se da no fluxo
inverso.

Em uma velocidade vertiginosa, a indlstria passa a lancar novos equipamentos
para suprir as demandas de maior eficacia na transposi¢cao do ciberespaco: mais recursos
para as producbes de presenca, maior agilidade para a circulagcdo dos dados e mais
rapidez para a navegacao nas redes. Contudo, esse processo de aculturacdo em direcao
a um “ciberplaneta” ndo é totalizante no que se refere a abrangéncia de acesso e de uso
dos dispositivos em rede. Na década de 1980, Gibson (apud CRUZ, 2007, online)
anunciava: “O futuro ja esta aqui; s6 nao esta bem distribuido”.

Lévy (1999, p.49-50), ao utilizar a expressédo ciberespaco, ja se propunha a
anunciar as alteragcdes que o0 uso da web causaria em todos os campos da existéncia

humana:

Os suportes de inteligéncia coletiva do ciberespaco multiplicam e colocam em
sinergia as competéncias. Do design a estratégia, os cendarios sé&o
alimentados pelas simulacdes e pelos dados colocados a disposicdo pelo
universo digital. Ubiquidade da informacdo, documentos interativos
interconectados, telecomunicacao reciproca e assincrona em grupo e entre
grupos: o ciberespaco faz dele o vetor de um universo aberto. Simetricamente
a extensdo de um novo espaco universal dilata o campo de acdo dos
processos de virtualizagao.

Se a constituicdo de um ciberespaco altera funcdes cognitivas a partir de
processos de ubiquidade e interconexdo, a velocidade das trocas de informacfes
altera também os diversos processos de criacdo que navegam através desse
ciberespaco. E as relacbes de temporalidade podem expandir suas fronteiras ao

considerar as interacfes virtuais. Na perspectiva que Lévy (1996, p. 12) traz:

[...] o virtual, rigorosamente definido, tem somente uma pequena afinidade
com o falso, o ilusério ou o imaginério. Trata-se, ao contrario, de um modo de
ser fecundo e poderoso, que pde em jogo processos de criacdo, abre futuros,
perfura po¢os de sentido sob a platitude da presenca fisica imediata.
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E nesse sentido que a descri¢céo do virtual convida a analisar sua relacdo com
o tempo cronoldgico. O virtual pode ser considerado um estado de temporalidade, que
nao pode ser ajustado totalmente como “atual’. Ainda que esse percurso parega
simultaneo, ha um pequeno hiato de tempo para a informacéo percorrer o ciberespaco
até seu destino. Quando, na citacdo anterior, Lévy (1996, p. 12) trata o virtual também
como “pocos de sentidos” a prospectar nocoes de “presenca fisica”, € possivel
considerar a virtualidade promovida pelas midias digitais como produtora de camadas
de significacdo para as concepcdes de corpo e de presenca. Se a cibercultura néo
nega os usos do corpo, mas o0s problematiza e, por consequéncia, abarca
compreensdes diversas a respeito deles, cabe lembrar o que Santaella (2003, p. 31)

aborda a respeito do “pds-humano”:

Estou ciente de que a expresséao “pds-humano” é perturbadora. De fato, essa
expressdo pode trazer muitos mal entendidos. O primeiro significado que
costuma vir a mente das pessoas € o de que o humano ja era, foi-se, perdeu-
se no golpe dos acontecimentos. Ndo se trata disso. O termo pés-humano
vem sendo empregado especialmente por artistas ou tedricos da arte e da
cultura desde o inicio dos anos 90. A expresséao tem sido usada para sinalizar
as grandes transformacdes que as novas tecnologias da comunicacao estdo
trazendo para tudo o que diz respeito a vida humana, tanto no nivel psiquico
guanto social e antropolégico. Ha alguns autores que até defendem a ideia
de que se trata de um passo evolutivo da espécie. Uso a expressao
deliberada e estrategicamente para chamar atencéo para o fato de que néo
podemos nos furtar a reflexdo sobre as modificacdes por que o ser humano
vem passando, modificacdes ndo apenas mentais, mas também corporais,
moleculares.

Serres (2013, p. 50) pondera sobre o estado de um “corpo piloto” que opera
dispositivos que funcionam como um cérebro fora do corpo, como uma cabeca que,
ao ser decapitada, libera o sujeito de atividades que podem ser delegadas para uma
maquina. Para isso, o autor utilizou uma metafora da lenda de Sédo Denis?!, descrita

no livro Polegarzinha, ponderando que

21 Serres (2013, p. 35) conta que, no século das perseguicdes aos primeiros cristdos, o exército romano
prendeu Denis, um bispo eleito em Paris. Ele foi condenado & decapitacao no alto de uma colina hoje
chamada de Montmartre. Em vez de subirem até a colina, os soldados decapitaram Denis no caminho.
A cabeca do bispo rolou pelo ch@o, mas o préprio Denis a juntou e seguiu subindo a ladeira carregando-
a nas maos.
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A Polegarzinha abre seu computador. Mesmo sem se lembrar da lenda, ela
considera ter a prépria cabeca nas maos e a sua frente, bem cheia, haja vista
a quantidade de informacgdes disponiveis, mas também bem constituida, ja
que os motores de busca trazem, a vontade, textos e imagens. A
Polegarzinha tem externamente sua cogni¢cdo, antigamente interna, como
S&o Denis, que tinha a cabeca fora do pescoco. [...] Como ela, ultimamente
todos nos tornamos Séo Denis. [...] Nossa inteligéncia saiu da cabeca ossuda
e neuronal. Entre nossas méos, a caixa computador contém e pde de fato em
funcionamento o que antigamente chamavamos nossas “faculdades”™ uma
memoria mil vezes mais poderosa do que a nossa; uma imaginacao equipada
com milhdes de icones; um raciocinio, também, j& que programas podem
resolver cem problemas que nédo resolveriamos sozinhos. Nossa cabeca foi
langada & nossa frente, nessa caixa cognitiva objetivada (SERRES, 2013,
p.35-36)

As reflexdes provocadas por imagens figuradas de uma maquina como um
orgao fora do corpo ou como um acessorio inserido no corpo mostram-se como um
solo feértil para conjecturas em todos os campos do conhecimento. Ao analisar as
concepcdes pedagogicas em mutacdo, Serres (2013, p. 45-46, grifo nosso) afirma
ainda que:

[...] ensinar era uma oferta. Exclusiva, semicondutora, ela jamais ouvia a
opinido ou a voz da demanda. Isso acabou. Com sua hova onda, a tagarelice
rejeita essa oferta e anuncia, inventa, apresenta nova demanda,
provavelmente de um novo saber.

Tagarelice, aqui, que poderia ser entendida como a polifonia de falas
conquistada pelos estudantes quando a escola deixa de ser 0 Unico espaco para a
aquisicdo de informacdes. Antes de pormenorizar sobre as experiéncias do
adolescente nativo digital no meio escolar, procurei analisar mais de perto as praticas
gue constituiam seus momentos de entretenimento quando o0 engajamento nas
atividades poderia ser qualificado de universo ludico. E parti da premissa de que o
jogo eletrénico seria considerado uma das suas preferéncias.

Leticia Perani Soares, na sua Tese de Doutorado intitulada O maior brinquedo
do mundo: a influéncia comunicacional dos games na histéria da interacdo humano-

computador (2016, p. 60), explica que

No Brasil, sdo utlizadas as palavras jogos eletrdnicos e o anglicismo
videogame (bem como a sua abreviacdo, game), e podemos ressaltar que
todos estes termos séo empregados de forma genérica, sem que se faca a
distingdo entre os trés tipos de jogos eletrbnicos mais comuns [...] : 0s
desenvolvidos para o uso em consoles, caseiros; 0s jogos desenvolvidos para
0 uso em computadores; e os arcades (mais conhecidos no Brasil como
fliperamas), maquinas computacionais dedicadas, desenvolvidas
especificamente para o uso em ambientes publicos. Apesar destas diferencas
magquinicas, tornou-se comum a nao-diferenciacao dos termos.
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O modo de acessar cada um desses tipos de jogos evidencia que a idade, a
condicao econdmica e a distancia geografica entre os sujeitos e as maquinas sofrerdo
alteracoes, o0 que vai acarretar a construcao de preferéncias. Para Soares (2016, p.
63) “prazer, engenhosidade, exploracdo” configuram o conceito de jogo, ao que ela

complementa

[...] nosso instinto de exploragéo ressaltado pelas atividades lidicas vem da
necessidade biolégica de buscar coisas que nos sao prazerosas -
exploramos para adquirir recompensas, e essas recompensas nos dao
prazer, e nos fazem também aprender, de forma colateral. Adotamos também
0 conceito de que a exploracdo em jogos eletrbnicos é a atividade de
reconhecimento das regras de um determinado sistema computacional, por
meio do seu uso proativo. Explorar um ambiente virtual também envolve o
emprego de suas ferramentas (avatares, objetos do jogo menus, mapas etc.)
em tarefas diversas, a partir do uso das interfaces de utilizacéo — joysticks ou
sensores de movimentos, por exemplo — e a elaboracdo de rotinas de
utilizacédo feitas pelo jogador: saber o que pode ser realizado, descobrir quais
os limites de manipulacdo da informacdo que o jogo oferece. Do mesmo
modo, é importante lembrar que este movimento s é permitido aos jogadores
gracgas a sensacdo de manipulacao direta, ou de agéncia, que fornece estas
possibilidades de “ciberatividade” (SOARES, 2016, p. 63).

Nesse sentido, 0 game pode igualar-se a outra brincadeira milenar, mesmo que
em um outro suporte, mesmo que com outros materiais. Como aponta Fortuna (2018,
p. 173):

Ha de se considerar que todo jogo, eletrdnico ou ndo, tem algum contetdo,
seja ele pedagogico, fantastico, violento ou, simplesmente, relativo aos
modos de ser e de viver de determinada época. A ele subjaz uma visédo de
mundo que também é assimilada quando se joga. Entretanto, ao contrario do
gue muitos pensam, a assimilacdo desse conteudo, junto com a visdo de
mundo e seus valores implicitos, ndo é passiva; na verdade, trata-se de uma
apropriacdo ativa por meio da qual quem joga ressignifica reiteradamente
aquele objeto ludico e, por conseguinte, seu contetdo. Por isso, a acao livre
€ tdo importante para que a brincadeira de fato ocorra. Mas, também por isso,
a interacdo é fundamental: é ela que permitira os ajustes, as atualizacdes e
as adaptacdes tanto a realidade quanto aos desejos, renovando seu sentido.

Do estudo dos jogos eletrénicos, originou-se o neologismo gamificacdo, que
passou a ser utilizado a partir da década de 1990, como um descritor para as praticas
da transposicdo das caracteristicas dos games para processos de ensino-
aprendizagem, seja no contexto da educacédo formal, seja em treinamentos de carater
profissional. Também usada como sinénimo de ludicidade, a gamificacdo como pratica
educacional, segundo Bruno Amarante Couto Rezende e Vania dos Santos Mesquita

(2017, p. 1005), desenvolve nos estudantes “competéncias como colaboragéo,
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cooperacdo, pensamento critico, autonomia, dominio, conteudos e limites”. Os

autores acreditam ainda que

[...] € importante conhecer e distinguir os elementos significativos dos jogos
para a pratica pedagdgica, dos quais destacam-se: missdo; enredo e
personagens; niveis; objetivos; recursos e itens; colaboragdo e ajuda;
desempenho e nivel de experiéncia desenvolvido; pontuacdo. (REZENDE;
MESQUITA, 2017, p. 1005).

Entre as opg¢des de entretenimento, 0 game mostrou-se como um suporte
lidico de acesso facilitado gracas a popularizacdo das midias digitais, trazendo
peculiaridades no tratamento das imagens, das sonoridades, das tematicas, além do
envolvimento sinestésico do sujeito no ato de jogar. A variedade de jogos existentes
permite, inclusive, que se abandone a cena estereotipada do usuario do game como
alguém solitario confinado a um sofa tendo numa maquina sua constante e Unica
companhia.

Durante a pesquisa tedrica sobre o nativo digital e suas préticas ludicas, tive a
oportunidade de conhecer um pouco sobre o “universo gamer”. Universo gamer pode
ser a denominacédo para um canal do Youtube??, portal de jornalismo, nome de evento
gue congrega equipes de jogadores ou, ainda, campeonatos que medem a
proficiéncia em determinados jogos.

Conheci também algumas categorizacdes para modalidades de jogos
eletrbnicos, como serious games, advergames e exergames. Serious games (jogos
sérios) sdo games criados com um propésito que ndo consiste apenas no
entretenimento, mas sim na utilizacdo da midia como uma ferramenta de ensino,

geralmente por meio de simulacdes.

No jogo sério a educacdo — em sentido amplo e nas suas mais variadas
formas — é o objetivo principal, ao invés de entretenimento. Esse tipo de jogo
deve ter pelo menos trés componentes obrigatérios: objetivo de
aprendizagem (explicito ou n&o); deve permitir simulacdo em midia interativa
envolvente; e deve ter algum elemento de jogo (TRIBUNAL DE CONTAS DA
UNIAO, [2017], online).

22 A palavra “youtube” foi criada a partir de dois termos da lingua inglesa: “you”, que significa “vocé”, e
“tube”, que provém de uma giria que muito se aproxima de “televisdo”. Em outras palavras, seria a
“televisao feita por vocé”. O Youtube foi criado em fevereiro de 2005, por Chad Hurley e Steve Chen,
dois funciondrios de uma empresa de tecnologia situada em S&o Francisco, EUA. O site surgiu em
virtude do inconveniente que era compartilhar arquivos de video, j4 que estes eram muito grandes, 0
gue dificultava seu envio por e-mail (DANTAS, c2020).
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Os ambientes virtuais de ensino-aprendizagem desenvolvidos para trabalhos
escolares ou académicos também constituem exemplos dessa categoria.
Advergames séo jogos que partem da fusdo entre propaganda (advertise) e jogo
(game), sendo uma estratégia de marketing de empresas para promover marcas e/ou
produtos por meio de uma exposi¢cdo mais prolongada do que em um anuncio regular.
Nessa perspectiva, os modos de recep¢do sdo usados de forma explicita com o

objetivo de lucrar sobre o fascinio que os games produzem.

A grande sacada de realizar estas ac0es € a de que o publico alvo encontra-
se totalmente imerso no ambiente virtual em seu momento de lazer, o que
causara uma interatividade divertida entre consumidor e marca. A exposicao
média de uma marca ou produto em um Advergame é de 5 a 30 min, tempo
muito maior do que na midia televisiva ou impressa (VEKONY, 2012, online).

Exergames sdo também conhecidos como active games ou jogos ativos.
Diferenciam-se dos demais jogos por exigirem um esforco fisico maior do que o
convencional, sendo entédo fisicamente similares ao exercicio de um esporte ou uma
atividade fisica. A titulo de exemplificacéo, trago a proposta de atividade de extensao
denominada “Exergames na educacao fisica: ferramentas para o ensino e promocao
da saude”. Desenvolvida na Universidade Federal de Pelotas (UFPel), a proposta

justifica a importancia dos exergames quando

[...] possibilitam ao jogador ter a experiéncia motora e esforco fisico similar a
um esporte ou atividade fisica. Assim, a realidade virtual disponibilizada
nestes games proporciona hdo apenas a motivacao para o divertimento, mas
também fornece orientacbes e feedbacks para que o jogador execute os
movimentos, sejam eles as técnicas dos diferentes esportes ou apenas
movimentos de equilibrio ou de ginastica (EXERGAMES, 2017, online).

A plataforma conhecida como Kinect é utilizada para rodar exergames, e sua

tecnologia permitiu avancos nas sensacdes imersivas provocadas pelos jogos.

A tecnologia do Kinect permite que os jogadores interajam livremente com os
jogos de videogame, sem ter a necessidade de ter o controle em maos, ou
seja, apenas através dos movimentos do préprio corpo.

O Kinect funciona através de duas cameras, uma que reconhece o rosto da
pessoa e outra infravermelha, que é capaz de reconhecer os movimento e
profundidades. Esta ultima camera divide o corpo humano em 48 pontos, que
sao identificados em tempo real, através de sensores. O aparelho ainda é
equipado com um microfone micro-vetorial, capaz de captar e isolar a fala
dos jogadores do som ambiente, além de conseguir captar comandos de voz.
O Kinect compreende linguagens, sinais e movimentos, e faz com que os
jogadores possam jogar e brincar, sem precisar estar segurando nada para



41

que o jogo fagca os mesmos movimentos (COMO FUNCIONA..., [201-],
online).

Se o kinect pode assemelhar-se a um espelho com cenarios, gerando bastante
interesse em seus usuarios, um exergame chamado Just dance também poderia, a
meu ver, trazer recursos para o engajamento fisico nas aulas de teatro. Just dance é
um jogo que completa 10 anos. Apresenta propostas de coreografias para muasicas de
diferentes ritmos, para as quais ha uma sequéncia prévia de movimentos sugeridos.

Os jogadores escolhem um avatar para seguir, desenvolvendo a coreografia ou néo.

i
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Figura 1 — Print da tela do computador mostrando uma das interfaces do Just Dance
Fonte: Just dance like all stars (2017, online).

A empresa que criou e mantém o jogo destaca a sua popularizacdo no Brasil:

“Ha dez anos, Just Dance proporciona uma jornada incrivel para pessoas de
todas as idades que querem se divertir, se cuidar e competir a qualquer hora
e lugar”, afirma Bertrand Chaverot, diretor da Ubisoft para América Latina,
gue reforca a importancia da comunidade brasileira para o sucesso do jogo.
“S6 no Brasil sao 20 milhdes de jogadores, quase 63% de todo publico da
América Latina! O pais tem um bicampe&o mundial, foi o Unico fora da Europa
a sediar a principal competicdo do jogo e conta com uma comunidade
extremamente engajada, que reflete a alegria de Just Dance por onde passa”
(RICELLI, 2019, online).

23 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=NI31AWYYUuFI. Acesso em: 4 mar 2020.
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No olhar de carater mais exploratdrio que debrucei sobre o universo gamer, foi
interessante perceber que muitos designers de games adotam a conceituagao de jogo
consagrada por Johan Huizinga (1872—1945) na obra Homo Ludens:

O jogo é uma atividade ou ocupacéao voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si

mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da “vida quotidiana” (HUIZINGA, 2004, p. 33).

No contexto da Arte na escola, a participacdo voluntaria costuma ser um
primeiro desafio a superar. O estudante que estd em uma aula regulamentada por um
curriculo obrigatério pode néo ter, a priori, a condicdo de desejo para participar,
aprender, criar. Portanto, de alguma maneira, as metodologias de ensino-
aprendizagem precisam atender ao propoésito de engajar os alunos nas atividades.

O fato de um jogo, seja de qualquer natureza, trazer implicito um pacto de
experimentacdo de um contexto fora do cotidiano predispde o jogador a organizar-se
em um tempo e em um espaco também distintos da realidade. E, para que iSso ocorra,
h& que se estabelecer entre os jogadores acordos, convencdes e regras a seguir.
Assim, estados de emocéo diante dos jogos podem ocorrer de forma diferente para
cada um dos participantes, afetando-os em maior ou menor intensidade.

Neste capitulo, procurei caracterizar o adolescente do século XXI que chega a
escola subjetivado por suas praticas ludicas e por suas referéncias simbdlicas em uma
condicdo de ubiquidade tecnologica. Procurei ancorar essas caracterizacoes
abordando as visdes de tedricos de dentro e fora do Brasil a fim de compor uma base

conceitual para a etapa empirica que sera apresentada na sequéncia da Tese.
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2 A ESCOLA FRENTE AO JOVEM NATIVO DIGITAL

A escola é um dos territorios “onde e sobre” mais se fala em transformacoes.
Ainda assim, € um lugar com profundas contradi¢cdes entre discursos e praticas, e isso
ocorre até mesmo em escolas que se propdem a pesquisar e implementar inovacgoes.

No periodo de duracdo desta Tese (2015 — 2020), foi escrita e implementada
no Brasil a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Esse documento busca orientar
os curriculos dos sistemas e das redes de ensino de todas as escolas publicas e
privadas de Educacgdo Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio, em todo o
territério nacional, partindo do pressuposto que, ao estabelecer o acesso a
conhecimentos, competéncias e habilidades de forma igualitaria, a Base promoveria
na educacao brasileira uma formacdo humana integral que colaboraria para a
construcédo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

No que se refere a cultura digital na escola, a BNCC apresenta a seguinte

reflexao:

[...] imbricada a questdo dos multiletramentos, essa proposta considera, como
uma de suas premissas, a diversidade cultural. Sem aderir a um raciocinio
classificatério reducionista, que desconsidera as hibridizacdes, apropriacdes
e mesclas, é importante contemplar o canone, o marginal, o culto, o popular,
a cultura de massa, a cultura das midias, a cultura digital, as culturas infantis
e juvenis, de forma a garantir uma ampliacao de repertério e uma interacéo e
trato com o diferente (BRASIL, 2018, p. 70).

O que vejo em consonancia com o que a BNCC traz em relacdo ao componente

curricular Arte:

O componente curricular contribui, ainda, para a interacao critica dos alunos
com a complexidade do mundo, além de favorecer o respeito as diferencas e
o didlogo intercultural, pluriétnico e plurilingue, importantes para o exercicio
da cidadania. A Arte propicia a troca entre culturas e favorece o
reconhecimento de semelhancas e diferencas entre elas (BRASIL, 2018, p.
195).

Nesse sentido, cabe enfatizar que a “for¢a da lei educacional’” ndo garante o
ambiente fecundo para as trocas culturais. Alias, sobre os ambientes de escolarizacéo
formal, € plausivel afirmar que ainda s@o poucas as atividades pedagodgicas que
oportunizam o envolvimento dos estudantes com a presenca do outro. O préprio

ambiente escolar se organiza para um regramento/cerceamento dos espacos de
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convivio com praticas que coibem a comunicac¢do do estudante com seus pares. Eu
poderia citar inGmeros estudos que se debrugcaram sobre tal tematica, mas acredito
gue a mera visualizacdo do espaco fisico destinado aos alunos fala por si.

O cenario que se pode ver nas escolas brasileiras € composto ainda por mesas
individuais, dispostas em fileiras, tendo o professor a frente ou circulando pela sala.
E, na maioria delas, é esse o espaco que o professor de teatro tera para trabalhar.

Apesar disso, enquanto a escola prioriza o siléncio e 0 uso do espaco em agdes
individualizantes, nas artes cénicas ocorre o oposto. Nas aulas de teatro, € permitido
gue o estado de afeccdo em sintonia com o desejo de construir algo em comum
apareca como resultado de processos de ensino-aprendizagem. Tais aportes para a
formacao do sujeito promovem engajamentos de forma que o conceito de presenca
seja construido em concomitancia aos conceitos de espaco e de tempo.

O estado de presenca vivido nas atividades teatrais pode reunir elementos que
resultam em um “estado de ser” diferenciado de um “ser no cotidiano escolar”. E nas
aulas de teatro que a presenca se expressa na impossibilidade de desconsiderar o
outro, na impossibilidade de desprezar a presenca do outro. Expressa-se também na
ruptura com a linearidade temporal para a producao de conhecimentos e potencializa
0s usos dos espacos de forma expandida, diversificada e transformada. O
compartilhamento de presenca cénica com outros atores e com a plateia, a
improvisacdo de acbOes e a possibilidade de desenvolver poéticas em comum
colaboram para a formagdo do sujeito em sintonia com o desenvolvimento da
alteridade e da possibilidade de antecipacdo para resolver problemas inesperados,
evidenciando operacdes de pensamento abstrato como habilidade cognitiva.

A Arte na escola permite a experiéncia do imponderavel, do inédito, de algo que
€ originado num pensamento racional, mas imprevisivel em seus desdobramentos. A
apropriacdo de conhecimentos em Arte difere da apropriacdo nas ciéncias exatas e
na natureza, onde ha leis e principios a validar. A esse respeito, Carminda André
(2007, p. 126) ressalta a importancia em distinguir a natureza do conhecimento

cientifico e do conhecimento artistico:
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Enquanto a ciéncia compreende o conhecimento como o resultado de um
projeto de pesquisa, com hipo6teses e experimentos para sua confirmacao, a
experiéncia artistica acontece a partir de um inicio preciso, que produz
movimento e ndo se podera prever o sentido tomado. Nela, sujeito e objeto
se fundem e se confundem. A acdo criativa & processo e produz
possibilidades, enquanto o experimento cientifico é projeto e deve produzir
produtos acabados. Sendo assim, um programa de ensino em arte, que
objetive a experiéncia criativa, ndo conduz alunos para a realizagdo de uma
finalidade técnica ou conteudistica e ndo objetiva a realizagédo de um produto
acabado.

Um dos desafios desta Tese foi a busca pela compreensao desse “inicio
preciso” capaz de produzir “movimento” para a experiéncia artistica. Reiterando que
as artes cénicas possuem a sua forma propria de producdo de conhecimento, busquei
0 que Wladilene Lima (2012, p. 1) propde como epistemologia inventiva para as artes
cénicas:

[...] construgdo processual do conhecimento; contextualizagdo cultural-
politica do conhecimento; perspectiva da incerteza e da busca na aventura
do conhecer: Légica da descoberta, em detrimento da légica da prova; ética
da complexidade, a exigir transdisciplinaridade e articulacdo de saberes;
dialogo critico/interlocucdo entre diferentes pensamentos e vertentes
analiticas; transito Ciéncia/Arte; tessitura teoria/empiria na construcdo do

conhecimento; rigor criativo; liberdade metodol6gica de constituicdo de
caminhos, com pluralidade de recursos e estratégias; e ecologia de Saberes.

Considerei esses pressupostos epistemolégicos como relevantes nao so para
0 teatro na escola, mas para todos os campos do conhecimento, por terem em seu
escopo a nocao de interdisciplinaridade.

Entre as mais diversas perspectivas tedricas e metodologicas, André (2007, p.
94) considera importante observar que ha “necessidades do teatro e da vida cultural
gue caminham em paralelo com as necessidades do teatro no ambiente escolar” e
gue essas precisam “manter-se plurais”, sem que haja uma reconstituicdo de modelos
positivistas de ensino, nos quais ha um saber hierarquicamente valorado emanando
do professor. Nesse sentido, a autora defende um modelo de ensino do Teatro na
escola apoiado na experimentacao, na invencao, reiterando que “o conhecimento nao
€ algo que se adquire, mas algo que se inventa no fluir da aula. O que se aprende séo
modos de aprender” (ANDRE, 2007, p. 121). E, nesse sentido, reconheco que as
ideias de André somam ao que Viola Spolin (1998, p. 12-13) traz sobre o tratamento

das convencdes teatrais a partir da experiéncia obtida com o jogo:
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As técnicas teatrais estdo longe de ser sagradas. [...] Quando uma técnica
teatral ou convencéo de palco é vista como um ritual e a razdo para sua
inclusdo na lista das habilidades do ator € perdida, entdo ela se torna inutil.
[...] As técnicas ndo séo artificios mecanicos. [...] Quando o ator realmente
sabe que ha muitas maneiras de fazer e dizer uma coisa, as técnicas
aparecerao. [...] Pois é através da consciéncia direta e dinamica de uma
experiéncia de atuacdo que a experimentacdo e as técnicas sao
espontaneamente unidas, libertando o aluno para o padrdo fluente de
comportamento no palco. Os jogos teatrais fazem isto.

Seguindo pelo viés das correntes interacionistas de aprendizagem, nas quais
se considera que sédo as acdes do sujeito sobre o0 seu ambiente que promovem
aprendizagens, cabe questionar também como a formacéo de professores pode dar
conta da insercdo das midias nos cursos de licenciatura. Na Tese de Doutorado de
Fernanda Areias de Oliveira (PPGIE/UFRGS, 2016), foi possivel encontrar um estudo
sobre a formacdo de professores para a Educagcdo Basica em tempos de
intermedialidade. Ao analisar o panorama histérico, a telepresenca, as nocdes de
corpo expandido e de videocenografia, a autora procura “pensar como formar
professores de teatro capazes de lidar de forma autbnoma com os conteudos do teatro
contemporaneo, gerando experiéncias estéticas relevantes em suas salas de aula”
(OLIVEIRA, 2016, p. 36). Para a autora, € preciso

Reconhecer na cena contemporanea processos passiveis de serem
empregados no contexto escolar se mostra cada vez mais como uma
alternativa importante para tornar o ensino de teatro significativo para os
estudantes. Isso implica um processo de abertura do ambiente escolar aos
principios de composi¢do estética da cena, agora também mediado por
maquinas trazidas pelos proprios discentes (OLIVEIRA, 2016, p. 17).

E necessario pensar sobre a condi¢do do docente como parte desse contexto:

Deste modo, parte-se do pressuposto de que professores ndo tém como
“habitar” em um espaco-tempo, denominado Cibercultura, sem estar em
dialogo com os desafios e possibilidades do educar neste mesmo espaco-
tempo. E nesse contexto, o da Cibercultura, a formacéo de professores em
um espaco-tempo com uma mobilidade, plasticidade e ‘“liquidez” téo
presentes em nosso cotidiano, torna-se um desafio, ainda mais, tratando da
formag&o continuada em servigo, aquela que ocorre quando o profissional
professor ja estd imerso no mundo do trabalho, formacgéo que esté contida no
desenvolvimento profissional desse professor (GERZSON; BARROS;
BRITO, 2014, p. 380).

Se a ubiquidade tecnoldgica e a convergéncia de midias podem se constituir
em uma provocacao epistemoldgica para os estudantes da Educacéo Basica e seus

professores, seria possivel caracterizar a cibercultura como um universo cultural
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comum? Universo esse repleto de novos problemas e desafios artisticos no
tratamento do espaco, do tempo e da presenca?

O que denomino aqui como universo cultural € o conjunto de sistemas
simbdlicos que oportunizaria uma base comum para a criagdo de poéticas, ainda que
a auséncia de sentidos totalizantes, universais, possa ser uma das caracteristicas da
sociedade contemporanea. E, nessa direcdo, pode-se questionar o que Jacques
Lecoq (2014, p. 82, grifos do autor) fala sobre criacao:

Ela nos leva ao encontro da vida essencializada naquilo que costumo chamar
de fundo poético comum. Trata-se de uma dimensdo abstrata, feita de
espacos, de luzes, de cores, de matérias, de sons, que se encontram em
cada um de nés. Esses elementos estdo depositados em nds, a partir de
nossas diversas experiéncias, de nossas sensac¢fes, de tudo aquilo que
vimos, escutamos, tocamos, apreciamos. Tudo isso fica em nosso corpo e
constitui o fundo comum a partir do qual surgirdo impulsos, desejos de
criacdo. E preciso, entdo, em meu processo pedagdgico, atingir esse fundo
poético comum, para néo ficar na vida tal qual ela &, ou tal qual ela surge. Os
alunos poderédo, assim, ascender novamente rumo a uma criacdo pessoal.

Seria a presenca massiva e quase constante do ecrd uma hipotese para esse
fundo poético comum? Atualmente, ndo parece mais possivel acreditar em um fundo
poético inteiramente “comum”; é preciso reconhecer a subjetividade da poténcia
criativa bem como as transformacdes sociais e tecnolégicas que imprimem diferencas
perceptivas. Nesse sentido, tomei a liberdade de pensar o conceito de Lecoq (2014)
como interrogacao sobre a onipresenca dos dispositivos tecnoldgicos nas criacdes
contemporaneas dos estudantes. Esse fundo poético comum, portanto, ndo pode ser
visto como estanque ou homogéneo, mas sim como algo permeado pelas concepcdes
e pelas producfes artisticas contemporaneas que passam a existir na ubiquidade
tecnoldgica. Entdo, sim, parece provavel que a cibercultura apare¢ca como uma nog¢ao
gue nao se pode mais definir como causa ou consequéncia disso.

Na busca pelas aproximacfes com o Teatro possivel e desejado pelos
estudantes da Educacao Bésica, ha algo que represente sistemas simbalicos culturais
de maneira hegeménica? Até que ponto a simples permisséo para o uso do celular
nos processos de criacdo cénicos ndo poderia contribuir para a constituicdo do que
se poderia chamar de “arte de aprender”.

Se por um lado, com raras excec¢des, as condicfes para o trabalho dos
docentes em Artes Cénicas na Educacéo Basica costumam ser bastante precarias,

por outro lado, hd uma poténcia oferecida pelo uso dos dispositivos tecnoldgicos que
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poderia ser explorada. Aproximando-se dessa ideia de inveng¢do, 0 matematico e
educador Seymour Papert (1994) defende a valorizacao da aprendizagem na escola
pelo uso de objetos concretos e vé o computador como um instrumento que amplia as
possibilidades de bricolagem, de exploracdo ludica. Enfatiza que a cultura da
simulacdo que a virtualidade oferece se assemelha mais a exploracdo de um
instrumento musical do que ao manuseio de uma maquina qualquer.

Dessa forma, o uso do computador foi defendido por ele como auxiliar no
processo de construgcdo de conhecimentos, como uma poderosa ferramenta
educacional. Papert (1994) defende que a escola precisa engendrar esforcos no
sentido de promover a aprendizagem, e ndo apenas buscar metodologias de ensino.
Ao difundir o conceito de “matética” como arte de aprender, sintetiza sua teoria que
se inscreve na vertente construcionista da Pedagogia. Ao contrapor as teorias

positivistas de aprendizagem, Papert (1994, p. 91) diz ainda:

Nao é usar a regra que resolve o problema; é pensar sobre o problema que
promove a aprendizagem. O mesmo ocorre com o falar sobre os problemas
ou mostré-los para alguém mais. O que é matética aqui € a mudanca de foco
do pensar se as préprias regras sao eficazes na aplicacdo imediata, para
procurar explicacdes multiplas do modo como trabalhar com as regras pode
contribuir, a longo prazo, para a aprendizagem. Para salientar o argumento
de uma forma certamente exagerada, sugiro que qualquer tipo de “brincar
com problemas” melhorara as competéncias subjacentes a sua solugao.

Tanto André (2007) como Papert (1994), partindo de areas distintas como o
Teatro e a Matematica, apontam como proposta para a escola contemporanea os
principios que identifiquei como sendo da ordem da invencéo, da autonomia e da
transdisciplinaridade. Quanto as condi¢cdes de trabalho, por mais repetitivo que essa
assertiva possa parecer, ha uma constatacéo de precariedade. Precariedade no que
se refere a espaco fisico, no tempo de aula com cada grupo de estudantes e na
escassez de recursos para a organizacao de experimentacdes cénicas inovadoras.
Tal panorama, obviamente, oferece entraves para que 0s estudantes sejam
plenamente respeitados em seu direito a um processo formativo em Arte e, ainda,
impede que o professor possa oferecer uma diversidade de préticas artisticas.

Contudo, o uso dos dispositivos tecnoldgicos esta presente na maior parte dos
espacos escolares, e suas ferramentas ou aplicativos oferecem possibilidades
multiplas de acesso e experimentacdo de forma virtual a dados textuais, sonoros e

imagéticos que, por vezes, sao desconsiderados como elementos para 0S processos
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de criacdo. Essa utilizacdo para a resolucao de problemas, a expressao de desejos,
as produgdes poéticas, como dito anteriormente, jA pode ser vista nos corredores da
escola, em acbes frequentes de trocas de informacfes e de producbes de conteudo
midiatico.

Os smartphones ja constituem laboratorios virtuais usados em larga escala nos
momentos extraclasse dos estudantes. Engendram materialidades, medialidades e
temporalidades tipicas da cibercultura. Por meio dos dispositivos tecnoldgicos, os
alunos conquistam autonomia na busca de saberes, articulam a transversalizagéo
desses saberes e experimentam uma constante inovagao nas formas de acessar e de
explorar contetidos interconectados no sentido pratico.

Afastando a ideia de rendi¢cdo a onipresenca dos dispositivos tecnolégicos,
parece desejavel investigar que comportamentos instaurados a cibercultura ja
formatou e, ainda, visitar referenciais tedricos multidisciplinares para pensar sobre
iSso no ambito das artes da cena na escolarizacdo basica. Até porque, a utilizagéo
frequente de dispositivos tecnoldgicos nas producdes artisticas fomenta recorrentes

guestdes sobre as artes cénicas. Conforme Silva (2011b, p. 8):

Cada vez mais a cena teatral contemporénea serve-se da eletrdnica,
eletromagnetismo e informética, ampliando os recursos técnicos a servico de
sua composicdo. Observa-se 0 emprego de tecnologias, particularmente o
uso de videos e de microfones, tanto na cena do teatro comercial quanto
naquela considerada “cult”. Evidentemente, a densidade de producdes e o
grau de sofisticagdo dos recursos tecnologicos empregados sobre a cena
variam de um pais para outro, refletindo tanto uma maior ou menor
permeabilidade cultural quanto um maior ou menor poder econdmico da
producdo artistica.

Nessa “permeabilidade cultural” € que pode estar o elo entre 0s processos
formativos em artes cénicas na escola e a cibercultura. Nao apenas quando o
professor reconhece as praticas culturais dos seus alunos como construcdes poéticas,
mas também quando passa a tratar acdes de medialidade como recursos para
constituicdo de materialidades e temporalidades cénicas.

Ao tratar dos tensionamentos entre a cena contemporanea e a presenca da
internet como constituinte de novas formas de convivio entre o teatro e o espectador,
Mariana Lima Muniz e Maurilio Andrade Rocha (2016) afirmam um processo de

reinvencédo do espaco e do tempo para 0 acontecimento teatral.
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No caso do teatro, arte fundamentalmente relacionada ao rito, o convivio
entre atores e espectadores no aqui e agora, para além da intervencao da
maquina, seria sua caracteristica primordial. [...] E sdo justamente estas
caracteristicas que o colocam em crise como expressao ética, estética e
politica da sociedade moderna. [...] Estas caracteristicas seriam, igualmente,
0 que colocaria o teatro em um lugar de resisténcia frente a mecanizacao das
relagBes humanas (MUNIZ; ROCHA, 2016, p. 11-12).

Para os autores, a internet pode representar uma “tensao ontoldgica” sobre o
teatro quando exclui a presenca e o convivio entre os atores, 0s técnicos e a plateia.
Sem a pretensao de esgotar as reflexdes sobre o tema, procurei checar uma

possivel polifonia que conciliasse um projeto de escola que de fato servisse aos

desafios que a Arte e a ciéncia contemporaneas apresentam.
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3 INSTRUMENTALIZACAO PARA AS PRATICAS PEDAGOGICAS:
ESTUDOS CONCEITUAIS E CAPACITACOES ARTISTICAS

Nos capitulos anteriores, procurei abordar o conceito de nativo digital
estabelecendo relacbes entre a pedagogia das artes cénicas na escola
contemporanea e a perspectiva da ubiquidade tecnologica. Se minha questdo de
pesquisa traz a necessidade de investigar 0 engajamento nas aulas a partir da
consideracao pelas referéncias simbdlicas dos adolescentes da cibercultura e a
hipétese se da pelo hiato entre as suas praticas lidicas e o que a escola
permitia/acolhia como recurso e método para 0s seus estudos, o conceito de

dispositivo mostra-se como imprescindivel para que se complemente essa analise.

3.1 ESTUDOS CONCEITUAIS

“Dispositivo” tem uma base conceitual ampla e multidisciplinar. Ao investigar a
semantica de dispositivo, encontrei o duplo emprego da palavra. Dispositivo pode ser

utilizado como adjetivo e como substantivo masculino:

/adj

1 Relativo a disposic¢éo.

2 Que determina, que ordena.

sm

1 Aquilo que contém ordem; norma, preceito, prescri¢ao.

2 Qualquer peca ou mecanismo de um aparelho destinado a um fim
especifico.

3 Conjunto de a¢gbes com planejamento e coordenacéo implementadas por
uma administragéao.

4 Jur Parte de uma lei ou sentenga contendo uma deciséo.

5 Mil Formac¢é&o de uma unidade de ataque.

Dispositivo cénico, Teat: cenario, acepg¢ao.

Dispositivo de entrada, Inform: dispositivo usado para alimentar o computador
com informacdes externas.

Dispositivo de saida, Inform: dispositivo usado para oferecer o resultado do
processamento de dados (DISPOSITIVO, c2020, online).

Tanto na funcéo de adjetivo como na de substantivo pode-se ver o significado
de regramento e ordenacédo. Dispositivo pode ter um carater administrativo, juridico
ou militar que restringe alguma funcdo, mas também, paradoxalmente, pode ter
aspectos que permitem desencadear alguma funcao.

A palavra dispositivo vem sendo empregada, frequentemente, para referir as

estruturas politicas que determinam os comportamentos nas relagdes entre o saber e
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o poder, em especial no pensamento de Michel Foucault (1926-1984). Para Foucault

(2008, p. 138), um dispositivo € constituido por

[...] um conjunto decididamente heterogéneo que engloba discursos,
instituicbes, organizacdes arquitetdnicas, decisbes regulamentares, leis,
medidas administrativas, enunciados cientificos, proposices filosoficas,
morais, filantropicas. Em suma, o dito e 0 ndo dito sdo os elementos do
dispositivo. O dispositivo € a rede que se pode estabelecer entre estes
elementos.

A concepcao de dispositivo de Foucault é apresentada pelo filosofo italiano
Giorgio Agamben (2005, p. 13) do seguinte modo:

[...] chamarei literalmente de dispositivo qualquer coisa que tenha de algum
modo a capacidade de capturar, orientar, determinar, interceptar, modelar,
controlar e assegurar os gestos, as condutas, as opiniées e os discursos dos
seres viventes. Nao somente, portanto, as prisbes, 0s manicomios, o
panodptico, as escolas, as confissdes, as fabricas, as disciplinas, as medidas
juridicas etc., cuja conexdo com o poder € em um certo sentido evidente, mas
também a caneta, a escritura, a literatura, a filosofia, a agricultura, o cigarro,
a navegacao, os computadores, os telefones celulares e — por que nédo — a
linguagem mesma, que é talvez o mais antigo dos dispositivos, em que ha,
milhares e milhares de anos, um primata — provavelmente sem dar-se conta
das consequéncias que se seguiriam — teve a inconsciéncia de se deixar
capturar.

Para a atriz Lilith de Moraes Marques (2013, p. 25), o dispositivo pode tanto ser

aquilo que determina e ordena como o0 que permite escapes:

O termo dispositivo reline, na obra foucaultiana, as instancias de saber, poder
e subjetividade. Nesses casos, o dispositivo serve tanto para nomear o
conjunto de forgas de represséo e escape operadas pelo poder em diversos
campos, inclusive o da sexualidade, quanto para determinar as relaces entre
visibilidade e producdo da subjetividade, nos estudos voltados para o
assujeitamento. Assim, mecanismos de poder que produzem repressao e
controle também geram subversado das normas que os motivaram.

Em face do entendimento de Foucault, tenho acordo em relacdo aos processos
de assujeitamento que a ubiquidade tecnoldgica proporcionaria ao adolescente
contemporaneo; contudo, neste trabalho pretendi operar com o sentido de “subversao
das normas’” referidas anteriormente por Marques. I1sso porque eu também trataria do
dispositivo como protagonista de situacfes nas quais 0s saberes sobre as técnicas,
as midias e a escola estariam sob tenséo.

Assim, em vez de dispositivo como assujeitamento, eu queria ver o aspecto de

“dispositivo cénico” em conjunto com os significados que o dicionario traz para
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dispositivo “pecal/equipamento”, “entrada de informagdes” e “saida de dados’.
Considerando que pela natureza do projeto de pesquisa que eu tinha isso se daria
numa nocdo de conjunto, julguei necessario qualificar o conceito de dispositivo
agregando a ele a nocéo de intermedialidade e construindo como conceito operatério
o “dispositivo intermedial”.

Esse sentido de novo relacionamento com o dispositivo parece proximo do que
Hugues Peeters e Philippe Charlier (1999, p. 17) trazem a respeito da experiéncia

afetiva e que, a meu ver, dialoga com o conceito de cibercultura:

[..] o conceito de dispositivo parece refletir o fato de que um novo
relacionamento com objetos caracteriza a sociedade contemporanea ou que
outro relacionamento com o mundo material, objetivo € possivel, ndo mais no
modo de instrumentacao ou alienacdo, mas no modo de frequéncia, contato
ou mesmo experiéncia afetivo-corporal.

O curador de Arte brasileiro Arlindo Machado (2007, p. 16) também traz o

sentido de dispositivo enquanto mecanismo a ser ressignificado:

As técnicas, os artificios, os dispositivos de que se utiliza o artista para
conceber, construir e exibir seus trabalhos ndo sdo apenas ferramentas
inertes, nem mediacdes inocentes, indiferentes aos resultados, que se
poderiam substituir por quaisquer outras. Eles estéo carregados de conceitos,
eles tém uma histéria e derivam de condicbes produtivas bastante
especificas. A artemidia, como qualquer arte fortemente determinada pela
mediagdo técnica, coloca o artista diante do desafio permanente de, ao
mesmo tempo em que se abre as formas de produzir do presente, contrapor-
se também ao determinismo tecnolégico, recusar o projeto industrial ja
embutido nas maquinas e aparelhos, evitando assim que sua obra resulte
simplesmente num endosso dos objetivos de produtividade da sociedade
tecnoldgica. Longe de se deixar escravizar pelas normas de trabalho, pelos
modos estandardizados de operar e de se relacionar com as maquinas; longe
ainda de se deixar seduzir pela festa de efeitos e clichés que atualmente
domina o entretenimento de massa, 0 artista digno desse nome busca se
apropriar das tecnologias mecanicas, audiovisuais, eletronicas e digitais
numa perspectiva inovadora, fazendo-as trabalhar em beneficio de suas
ideias estéticas.

A pretensdo nesta Tese era de construir uma “maquina pedagdgica”, um
grande dispositivo de criagdo, no qual o jogo intermedial se colocaria no sentido de
provocacédo, de poténcia para a experiéncia da criagcdo no contexto da sala de aula,
trazendo para a Arte na escola o que poderia estar institucionalmente segregado: os
equipamentos digitais e a artemidia.

Artemidia ou arte tecnoldgica sdo expressdes que vi associadas a nocao de

intermedialidade. Vejo “intermedialidade” como um neologismo que pode ser
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considerado uma palavra composta pelo prefixo inter-?*, cujo radical seja media
(significando midia e/ou meio) e o sufixo — idade, e realizo uma traducdo pessoal do
vocabulo para “midia que esta entre outras midias”, tornando-se assim, algo novo.
Para Patrice Pavis (2008, p. 212), o conjunto das “intengbes que a
intermedialidade propde-se a estudar” esta no fato de o “corpo e o espirito do ator e
do espectador” estarem “modelados por novos meios de comunicacdo”. O autor diz

ainda que

Formado com base no modelo da intertextualidade, o termo intermedialidade
designa as trocas entre os meios de comunicacao, principalmente no que diz
respeito a suas propriedades especificas e a seu impacto sobre a
representacao teatral. Portanto, examinar-se-a sistematicamente como um
meio de comunicagéo influencia outro (PAVIS, 2008, p. 212).

Para prosseguir me instrumentalizando a respeito da intermedialidade no fazer

teatral, retornei a uma referéncia lida em Silva (2012, p. 91):

A revolucdo digital despertou muitos estudos acerca da “intermedialidade”.
Entretanto, o emprego do termo esta longe de se limitar ao campo da
tecnologia, ganhando acepc¢des diversas e servindo como conceito operatério
em muitos dominios de investigacao.

A intermedialidade n&do € algo novo na histéria e nas mdiltiplas poéticas do
teatro. Intermedial, nesta pesquisa, € visto como adjetivo para dispositivo, permitindo-
se que dispositivo intermedial se associe como um conceito operatério que atue em
conjunto aos de nativo digital e pedagogia das artes cénicas na escola
contemporanea.

Pensando ainda no dispositivo intermedial, cabe ressaltar que néo se pretende
estudar o mero uso do equipamento, mas sim a fungéo criadora que poderia ocupar.
Os elementos tecnolégicos, o celular, os elementos tradicionais, o corpo, o texto, os
objetos... integram esse dispositivo intermedial como o lugar e o tempo desse
acontecimento experimental, trazendo a tecnologia como uma nova tensao, um novo
desafio.

Segundo Natélia Soldera (2015, p. 21),

24 O prefixo inter, na lingua portuguesa: “1. Exprime a nogéo de posi¢cdo média ou intermediaria.
2. Exprime a nogéo de relacao reciproca” (INTER-, 2020).
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[...] talvez mais importante do que compreender que se trata de um entre dois
diferentes, seja compreender a relacdo da intermedialidade com o presente.
A intermedialidade néo é algo estético, ela se concretiza no movimento de ir
e vir que se estabelece entre dois. Portanto, ndo se pode cristalizar uma
relacdo, ela s6 acontece no imediato, no presente. As duas midias séo
anteriores ao instante de seu encontro que produz a intermedialidade, é da
relacdo entre as duas em movimento que esta surge.

Para Silva (2012, p. 92-93):

Na medida em que a cena reune um “mix” de materialidades e a dindmica
intermedial se instaura em tudo onde ha mais de um elemento contribuindo
para uma ou mais representacfes, pode-se concluir que em todo espetaculo
teatral operam-se jogos de intermedialidade. Desta maneira, suscitando um
pensar entre matérias, a intermedialidade se mostra conceito operatorio
oportuno a abordagem das relacdes estabelecidas entre os elementos da
composicdo cénica. A nocdo de intermedialidade parece, particularmente,
interessante para afinar nossa abordagem sobre as contribuicdes de recursos
tecnoldgicos dentro do espetaculo teatral. Muito se fala em poéticas
tecnoldgicas, mas o que caracteriza efetivamente uma poética tecnoldgica,
somente 0 emprego de novas tecnologias?

Como hipétese para esta Tese, trabalhei na perspectiva de que o “mix de
materialidades”, referido por Silva (2012), ja era uma constante na lida dos estudantes
com seus equipamentos digitais, tanto na producdo autoral de imagens como gifs,
selfies ou avatares quanto nas interagdes virtuais sincronas ou assincronas e eu
deveria preparar procedimentos pedagogicos que auxiliassem o0s alunos a
perceberem essa relacdo. Ao abordar a intermedialidade no teatro, por meio de
experimentacdes e referéncias artisticas, eu pretendia aliar os interesses ludicos dos
adolescentes pelos dispositivos tecnologicos digitais aos conteudos teatrais
selecionados para estudo, trabalhando numa perspectiva na qual o uso de elementos
cénicos deixa o lugar de complemento para se tornar discurso.

Durante o curso do Doutorado, pude me aproximar mais de referéncias
artisticas que consolidaram a ideia inicial de que a constru¢cdo de um dispositivo
intermedial transforma os processos de experimentacdo cénicas. Como marco inicial
do que pude aferir sobre dispositivo intermedial, trago o espetaculo 9 evenning, cuja
estreia se deu em 13 de outubro de 1966. Segundo relato de Jacqueline Pinzon (2011,
p. 87-88).
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Nine Evennings, Theatre and Engineering foi o primeiro grande evento que
articulou um diélogo efetivo entre as artes e a tecnologia no século XX [...] O
ciclo de apresentacdes realizado em Nova York no ano de 1966, ao qual
compareceu um namero proximo de dez mil pessoas, era composto de dez
performances baseadas em equipamentos e aparatos tecnolégicos de
invengdo conjunta entre artistas e cientistas. No evento foram reunidos
criadores como Steve Paxton, John Cage, Lucinda Childs, Oyvind Fahlstrom,
Yvonne Rainer, Deborah Hay, Robert Rauschenberg, Alex Hay, David Tudor
e Robert Whitman?®, estes trés ltimos artistas que haviam trabalhado com o
coreégrafo Merce Cunnhingam em diferentes funcdes. [...] os cientistas, os
quais trabalhavam em areas como eletrdnica, telefonia, sistemas de
comunicacdo ou informéatica eram oriundos do Departamento de
Comunicacdo e Pesquisa da Bell Laboratories, centro de pesquisa
tecnoldgica, o qual, na época desenvolvia o primeiro satélite, além de
pesquisas pioneiras de imagem digital. [...] A visdo retrospectiva deste
especifico evento torna-se esclarecedora da influéncia que as interseccdes
entre o teatro, a arte da performance e as tecnologias das comunicacfes e
da informatica passaram a ter no panorama das artes cénicas a partir da
segunda metade do século passado causando mudancas das quais ainda
estamos nos ocupando em identificar.

> n ' J 2
Figura 2 — Foto 1. John Cage executando a Variagao VII, Nova York 1966 / Foto 2. Deborah Hay,
Solo, Nova York 1966 © 9 noites Teatro e Engenharia

COMA Barbro Schultz Lundestam

Fonte: Moderna Museet (2014).2

¢ 5

De 1966 para ca, foram desenvolvidas muitas experimentacdes cénicas nas
guais artistas e cientistas trabalharam juntos numa perspectiva de superacdo da
dicotomia entre Arte e ciéncia. As diferentes funcionalidades que ja dotam as
magquinas para resolver problemas no cotidiano, tais como sensores de presenca,

sensores de identificacdo de fisionomia, de voz, de digitais, a recomendacao de

% Steve Paxton (dancarino), John Cage (compositor), Lucinda Childs (coredgrafa), Oyvind Fahlstrom
(artista visual e escritor), Yvonne Rainer (danc¢arina), Deborah Hay (coredgrafa), Robert Rauschenberg
(artista visual), Alex Hay (artista visual), David Tudor (pianista) e Robert Whitman (encenador).

26 Disponivel em: https://www.modernamuseet.se/stockholm/en/event/9-evenings-theatre-engineering/.
Acesso em: 23 mar. 2020.
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conteudo (bastante comum nos trabalhos de pesquisa), sdo exemplos de como a
engenharia computacional cerca o sujeito.

No campo das artes, a utilizacdo da inteligéncia artificial como elemento cénico
esta presente desde o trabalho de encenadores que se utilizam de robds, como de
performers que implantam chips nos seus corpos. A esse respeito, Izabella Pluta
(2016, p. 67) avalia as implicagBes que a roboética e as demais tecnologias acarretam
guando os androides de Hiroshi Ishiguro (engenheiro) surgem nos espetaculos de
Orizi Hirata (encenador):

Atualmente, podemos observar uma verdadeira mudanga na cadeia
colaborativa no espetaculo digital, formada por trés colaboradores,
encenador - ator - técnico de palco, e ndo mais pelo binémio, encenador -
ator. Constatamos, entdo, uma consideravel evolucdo do status do técnico de
informatica que deixa de ser somente executante das idéias do diretor. [...]
Essa transformagé@o ndo deixa indiferente o encenador que, no exercicio de
seu trabalho, adquire novas competéncias em informatica e se torna cada vez
mais iniciado no funcionamento do dispositivo ou da criacdo digital de efeitos
visuais ou sonoros. O encenador €, muitas vezes, comparado a um
pesquisador ou um cientista, que é uma figura que evoca, de maneira
pertinente, uma relacdo complexa com o dispositivo tecnolégico. Trata-se, de
um lado, do aspecto intracénico, ou seja, de integrar uma interface dada no
universo do espetaculo, de fazé-la funcionar, primeiro, e de Ihe dar, em
seguida, um sentido cénico; de outro lado, da colaboragcéo extracénica que
envolve trocas entre encenador e engenheiro, por exemplo, relacionadas ao
percurso do objeto tecnolégico, desde sua criacdo em laboratério até sua
integracdo sobre o palco. Os desafios desta colaboracdo interdisciplinar séo
complexos e alteram o processo criativo de maneira consideravel. Eles
despertam também mudltiplas questdes, entre as quais: como organizar 0s
ensaios, como se comunicar com oS engenheiros, como os atores podem
reagir aos rob6s? Todas essas questdes devem ser consideradas e geridas
pelo coordenador do projeto, o diretor, na maioria dos casos.
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Figura 3 — Imagem da encenacgéao de “As trés Irmas”, de Tchecov, na qual o personagem do pai
substitui por um androide uma das filhas, que foi morta
Fonte: Mercat de les Flors (2013, online)?’.

P Ml o) 00471005

Figura 4 — Espetaculo TPAM in Yokohama 2011: Android-Human Theatre
Fonte: TPAM (2013, online)?.

27 Disponivel em http://mercatflors.cat/en/espectacle/les-tres-germanes-versio-androide-3/
Acesso em: 10 ago. 2017.
28 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=nS7ZFhmM8Uc. Acesso em: 10 abrl. 2020.
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Na andlise de Pluta (2016) sobre a obra do encenador japonés Hirata, é
possivel tracar aproximag¢des com os estudos da computacao afetiva na medida em
gue a autora considera as reacdes dos atores aos rob0s e a programacao de reagcdes
nos androides como elementos de criacdo poética. Ao se pensar no pioneiro 9
evenning e nos recentes experimentos cénicos com a robdtica, a computacdo afetiva
aparece como mais uma fonte de estudos para a compreensao das condutas, e do
fascinio, dos humanos com as maquinas.

Na definicdo de Patricia Jaques et al. (2012, p. 2):

A Computacao Afetiva € uma area multidisciplinar de pesquisa que investiga
como dotar os computadores de varias caracteristicas sociais, tais como
reconhecer emocbes e responder apropriadamente a elas, expressar
emocdes, mostrar empatia, identificar personalidade entre outros.

Os autores explicam que

O campo da Inteligéncia Artificial que pesquisa sobre emocdo em
computadores é chamado de Computacédo Afetiva (CoA, Affective Computing
em inglés). Picard (1997), considerada a percussora da area, define
Computagdo Afetiva como “computacdo que esta relacionada com, que
surge de ou deliberadamente influencia emoc¢des” (JAQUES et al., 2012, p.
5, grifos nossos).

A area da inteligéncia artificial, disciplina que integra a computacao afetiva,
denomina essa programacao de respostas dos androides como “emocgao de
maquina”. A emocao “de maquina” ou “em maquina” também constitui caracteristica
dos jogos eletronicos e dos simuladores utilizados como entretenimento ou para fins
pedagodgicos, motivo pelo qual € mencionada nesta Tese.

Diante disso, encontrei o que Hans-Thies Lehmann (2007, p. 374) apresenta

sobre o fascinio que as maquinas e as técnicas podem exercer:

Desde a mechané antiga até o teatro high tech contemporéneo, o prazer do
teatro sempre significou também prazer com uma mecanica, satisfagdo com
0 que da certo, com a precisdo maquinal. Desde sempre houve um aparato
gue simula a realidade com auxilio da técnica ndo s6 do ator, mas também
do maquinério teatral.

Compreendo esse aspecto como um processo no qual a cenotécnica, a
sonoplastia e a manipulacdo de qualquer dispositivo posto em cena adquirem um
status que se articula com o modo como o0s alunos costumeiramente iniciam seus

experimentos cénicos.



60

Observo que, em todas as faixas etarias nas quais atuei como professora, o
ponto de partida para a elaboragédo dos trabalhos é a escolha de objetos para a
composicdo das cenas, sendo estes figurinos, acessorios ou dispositivos para a
producdo de luz e som. O fascinio em manipular e a necessidade de criar
acontecimentos para que possam ser usados em cena, pelo simples fato de aqueles
objetos despertarem um gosto pessoal, ja justificava sua insercdo poética.

Soldera (2015, p. 29) apresenta uma reflexdo que julguei pertinente para
compreender 0 que eu observava, considerando “materiais de composi¢ao” no sentido

literal de uso de objetos concretos, reais, palpaveis:

Os materiais de composicao ndo séo selecionados em torno de uma ficcdo ja
estruturada, que precisa ganhar corpo por intermédio da cena, os materiais
em constante estado de exploracédo e relacdo sdo os geradores de uma
ficcdo, que emerge das intermedialidades. O modo de trabalho parte da
composicdo na dimensdo real para avancar pelos espacos ficcionais, o
movimento da criacdo intermedial nasce na sua dimenséo real.

A exploragdo dos dispositivos intermediais promovendo a criagdo cénica

também aparece nas reflexdes de Gabriela Monteiro (2018, p. 264):

Na cena intermedial, identifico alguns elementos importantes constitutivos do
jogo cénico: os limites espaciais, definidos pelas telas com seus espacos
dentro de campo e fora de campo, e sua possivel ruptura; o enquadramento
das imagens (tipos de planos, profundidade de campo); a montagem
(continuidade e/ou descontinuidade) e sua relacdo com a dramaturgia; a
pesquisa sobre a distancia tomada pelo corpo do ator em relacédo as imagens
projetadas; e o trompe l'oiel decorrente da fusdo entre corpo e imagem. O
jogo do ator ndo € mais voltado apenas para a plateia e seus parceiros de
cena, mas também para as imagens virtuais. H4, portanto, uma evidente
modificacdo da percep¢do do espaco, uma vez que este € ampliado e
atravessado pelo espaco virtual, tornando-se hibrido — além da modificagao
do tempo de jogo (em muitos casos, bastante preciso devido a interacdo com
as imagens), da percepc¢éo de si e dos demais atores, que veem e reagem
aos limites das transformacbes de seus corpos (reduzidos, aumentados,
delimitados através de planos, cortes e enquadramentos). Isso ocorre, por
exemplo, diante de um close, em gue néo percebemos mais o espaco em sua
totalidade, provocando uma sensacao de abolicdo espacial.

Nesse processo de retomada das referéncias teoricas para subsidiar o contexto
das oficinas, considerei também como proxima ao meu trabalho de pesquisa a nocao

de cena expandida. Esta, segundo Monteiro (2015, p. 312), pode ser explicada como:
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[...] uma cena que absorve trocas entre artes antes analisadas em suas
especificidades, mas que hoje, devido a insercdo de tecnologias, aos
suportes e dispositivos de criagdo, se multiplicam tanto quanto as
perspectivas do olhar. Desse modo, as fronteiras tornam-se ténues e nao
mais conseguimos analisar correspondéncias, aproximagbes e
singularidades, sendo analisando as obras caso a caso.

Essa concepcdo dos experimentos cénicos como transdisciplinares,
intermediais, expandidos, hibridos, inespecificos e — por que ndo? — indisciplinares
faziam muito sentido para mim; entretanto, minha trajetéria na docéncia em teatro na
escola mostrou-me que é a concepc¢ao do conhecimento compartimentado por areas
que constitui a referéncia®® para os alunos. E essa compartimentalizacdo ocorre

também nas concepcdes estéticas que os estudantes trazem.

3.2 CAPACITACOES ARTISTICAS

Para qualificar e atualizar referéncias artisticas, intensifiquei a frequéncia a
espetaculos que traziam dispositivos tecnolégicos como mote para suas poéticas.
Entre esses, a participacdo como espectadora, em 2016, na Mostra Internacional de
Teatro de Sao Paulo (MIT) e no evento Palco Giratério, em Porto Alegre, além da
consulta a canais como o Youtube, nos quais podia acessar videos e entrevistas sobre
espetaculos inacessiveis de forma presencial. O conjunto de espetaculos, as palestras
e os debates puderam oferecer reflexdes sobre a cena nacional e internacional.

Entre as aclOes de capacitacdo artistica, destaco como principais a frequéncia
a uma disciplina que foi oferecida no PPGAC\UFRGS. O Seminario Internacional O
Corpo e o Virtual: Perspectivas de Interacdo entre Performer e Tecnologia, que foi
organizado em dois modulos denominados A lacuna criativa, ministrado pelo Prof. Dr.
Kent Sjostrom (Lund University, Suécia), e Desorientacdo e experiéncia de imersao:
correspondéncias entre artes visuais e proposi¢cdes cénicas, ministrado pelo Prof. Dr.
Ludovic Fouquet (UQAM, Canadé/ Laval University, Franca). As atividades préaticas

me permitiram viver a experiéncia de atuacao intermedial. A presenca de softwares,

29 A grade curricular no CAP/UFRGS apresentava as modalidades de Artes Visuais, Msica e Teatro
em horérios distintos. Todo o conjunto oficial de programas de ensino da escola era multidisciplinar, e
0 conhecimento apresentava-se compartimentado. No Ensino Médio, os alunos ja adquiriram uma
“cultura escolar” que, atualmente, até traz discursos sobre a importancia da articulagdo do
conhecimento, mas ainda se estrutura oficialmente por disciplinas. Mesmo tendo espacos optativos
para que a docéncia possa ofertar praticas pedagdgicas de carater experimental, esses espagos
representam menos de 10% do que € institucionalmente previsto. Na ocasido do desenvolvimento deste
trabalho, no Ensino Médio do CAP/UFRGS, 14 disciplinas eram Obrigatérias e 1, Eletiva.
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com funcionalidades diversas, constituia uma novidade para quem estava afastada
do trabalho como atriz.

Os dois workshops foram bastante significativos no sentido de oferecer
referencial artistico, promover experimentacdes cénicas e abordar diretamente os
conceitos operatérios dessa pesquisa. Os contetdos que 0s workshops traziam eram
problematizacdes a respeito do uso de dispositivos tecnoldgicos em substituicdo aos
elementos cénicos de dramaturgia, cenografia e acdes fisicas dos atores. Essas
problematizacdes aconteciam a partir da solicitacdo de que se usassem smartphones,
cameras, equipamentos para edicdo de imagens ou som, projetores, ou seja, 0S
equipamentos eram oferecidos e, apds o trabalho desenvolvido, fazia-se uma
discussao pontual sobre as interferéncias promovidas. Essa sisteméatica de carater
exploratorio pareceu-me bastante adequada ao que eu pretendia desenvolver com
meus alunos e serviu como ponto de partida para o planejamento das oficinas que eu
desenvolveria no ano seguinte. Nessa perspectiva, julguei oportuno descrever as
experimentacdes realizadas no workshop do professor Sjéstrom.

A orientacdo inicial da primeira aula foi o procedimento para a realizacdo do
‘jogo do avatar”. O jogo utilizava-se de smartphones conectados pelo aplicativo
WhatsApp, sendo realizado por quatro participantes, cada um portando um desses
equipamentos. Os participantes formariam duas duplas, cada dupla se organizaria
como avatar e mestre. O avatar apenas escutava as instru¢cdes passadas pelo mestre
e as executava. Essa escuta se dava a partir de fones de ouvidos para que 0s
observadores, a plateia, tivessem acesso somente as acdes e as falas executadas
pelos avatares. Os outros dois jogadores, 0s mestres, comunicavam-se pelos seus
smartphones por meio de mensagem de texto ou chamada de voz; voz essa s6
escutada pelos avatares. O jogo iniciava-se com 0s avatares recebendo instrucdes
sobre como proceder no espaco teatral. Essas instru¢cdes podiam abranger desde
gestual, falas e deslocamentos até o estabelecimento de contato com os demais
colegas, participantes ou ndo daquela rodada do jogo.

Apos o0 “jogo do avatar’, Sjostrom solicitou que o0s participantes se
organizassem em subgrupos e trabalhassem com a leitura de um texto consagrado
da dramaturgia universal, Esperando Godot, de Samuel Beckett, j& indicada na
véspera da aula. Os participantes foram instigados a construir producdes cénicas

abordando alguma das tematicas sugeridas pelo professor Sjostrom denominadas
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como “violéncia”, “cachorro” e “vamos”. Como procedimento para a realizagdo da
tarefa, orientou que buscassemos qualquer dispositivo tecnoldgico de facil acesso.

Escolhida a temética, a proxima orientacdo recebida pelos participantes da
oficina foi o0 manuseio de celulares para captacdo de imagens e sonoridades que
pudessem remeter as situacdes sugeridas. Dois grupos optaram por trabalhar com a
situagao “violéncia”, um com a situagao “cachorro” e o grupo do qual eu participava
optou pela situacdo “vamos”. A opgéao justificou-se pelo fato de a considerarmos
desafiadora na perspectiva da semantica da palavra “vamos”, propondo uma ideia de
contraposicao, de antagonismo ao que o texto de Beckett oferece.

A fim de desenvolver a ideia, os integrantes do grupo iniciaram gravando, com
seus proprios celulares, imagens de colegas, professores e funcionarios que
circulavam pelos corredores do prédio onde o workshop ocorria. A imagem escolhida
para ser flmada era a de bocas humanas dizendo a palavra “vamos”. Essas imagens
foram armazenadas no computador para edi¢cao posterior.

A sequéncia de procedimentos adotados pelo grupo do qual participei contou
com varias rodas de conversas contemplando ideias e experimentacfes sobre como
aproveitar o material coletado. Fizemos a manipulacéo dos celulares com os videos
mostrando as imagens préoximas a boca e as demais partes do corpo de cada
participante; experimentacdo com os videos dos celulares, projetando-os nas paredes
pretas e na tela branca; manuseio de materiais acessorios de dispositivos
tecnoldégicos como fios, cabos, conexdes e utilizacdo deles sobre o corpo de um dos
atores com o objetivo de buscar alguma alteracdo para sua imagem e estado de
presenca.

A apresentacdo da primeira ideia para integrantes da oficina: parte do grupo
em frente ao projetor, celulares na mao, dizendo “vamos” e um performer, com fios e
cabos apoiados no pescoco, estatico. O grupo foi orientado a prosseguir investindo
na proposta com o desafio de qualificar a presenca do corpo dos participantes da
cena, buscando acdes corporais que pudessem tornar interessante o que se
apresentava ao publico. Retomando as ideias ja testadas e seguindo as orientacdes,
0 grupo procurou uma forma de romper com a ideia de “cena chapada”. A tentativa
consistia em romper com a projecdo de desenho bidimensional; experimentamos
projetar imagens em diferentes telas mdéveis ou fixas. Seguindo no fluxo das ideias
experimentadas, o grupo acordou que o performer deveria ficar no centro do palco

com a plateia proxima. O objetivo era romper com a concepcado de frontalidade. Os
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videos do celular eram manipulados pelos demais integrantes da performance, que
aproximavam os videos da cabeca do ator, que tinha seu corpo envolto em fios e
cabos que restringiam seus movimentos.

O desafio do ultimo momento da oficina era seguir construindo as cenas. Agora
com o auxilio do professor. No caso do grupo de que eu participava, 0 primeiro
guestionamento feito por Sjostrém foi sobre a forma de usar os fios. Enfatizou a
necessidade de “atuar como um profissional”, citando Brecht. Essa atuacao referia-se
ao fato de tratar a acao fisica “de forma especializada”, com a expertise de quem
“fabrica ciborgs diariamente”. O professor também observou que a tecnologia nos da
muitas informagdes e, a partir disso, questionou: quantas informacdes eu posso
receber ao mesmo tempo? Até que ponto a narratividade foi revelada de modo a se
conectar ao espectador?

A versao final do experimento mostrou o performer sendo enrolado por cabos
e fios, o trecho de Esperando Godot selecionado pelo grupo e a tentativa de romper
com as molduras e com a frontalidade apontada durante a elaboracéo do experimento.
No comentario final, o professor Sjostrém compartilhou a sua impressao do resultado
do experimento do grupo como sendo um trabalho que falava das impossibilidades de
comunicacdes e de acao que a tecnologia imprime.

Sobre o resultado final apresentado pelos outros dois grupos, Sjostrom
enfatizou a caracteristica de revelar a operacdo com os dispositivos tecnoldgicos
escolhida pelos grupos como uma concepc¢ao cénica ha bastante tempo empregada
e, nem por isso, esgotada ou desinteressante. A esse respeito, referenciou o trabalho
de Piscator, sediado na Berlim dos anos 1920 e mentor de Brecht. Falou que Piscator
usava a tecnologia da imagem de forma pioneira com o objetivo de influenciar os
espectadores. E que, para Brecht, mostrar o aparato e promover a denegacao
constituiam uma continuidade do que Piscator propusera. O uso de todas as
tecnologias nas pecas didaticas nos anos de 1920 e 1930 trabalhavam na perspectiva
da revelacéo das formas e dos processos artisticos.

Ao comentar o trabalho de um grupo especifico, que abordou a ideia “cachorro”,
enfatizou a maneira “limpa” para realizar a experimentagdo, com marcagdes cénicas
estruturadas e uma ideia de humanidade muito grande. A ideia de humanidade,
segundo Sjostrom, foi potencializada pelo fato de o grupo cantar durante as projecdes.
Esse canto trazia na entonagao das vozes um lamento que potencializava 0s versos

gue tratavam do espancamento de um cao. O grupo finalizou sua apresentagdo com
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a imagem de um jovem ferido por uma faca, extraida da internet, em um evento
veridico e recente. Esse jovem, aluno de uma escola publica porto-alegrense, foi
fotografado pelos seus amigos imediatamente apds sofrer a agresséo, antes mesmo
gue fosse providenciado o seu socorro. Sobre isso, 0 professor comentou que
‘mostrar uma vez tal imagem amenizou (no sentido de banalizacdo) a violéncia
sofrida, que os jovens filmam a violéncia e colocam na internet e essa abordagem é
dolorosa” (informagéo verbal)°.

Sjostrom enfatizou que as formas de lidar com a tecnologia foram
diferenciadas, sincronizadas com o0s movimentos dos atores ou previamente
gravadas; que todos os grupos usaram a tecnologia de um jeito mais suave; que nao
houve uma sobrecarga; que, teoricamente, o uso do celular seria mais facil para
transpor o computador e editar, mas que foi desafiador editar em tempo quase real.
Ele ponderou, ainda, que a quantidade de informagcdes que conseguimos processar
nao é tdo grande quanto a oferta de estimulos e que ha a necessidade de respeitar
essa impossibilidade.

Na palestra Identidade e representacao, que ocorreu apés o término da oficina,
Sjostrom falou sobre a importancia de permanecer investindo no trabalho do ator e
nas acoes fisicas, sem esquecer 0s aspectos politicos do teatro. Enfatizou que, na
Escandinavia, estdo todos muito americanizados. “Quem representa o qué” e “quem
apresenta o qué” sdo questdes que aparecem no palco, trazendo discussbes de
género, etnia e proficiéncia. Falou também de aspectos que envolvem o realismo de
atuacao a partir da escolha de “diretores de cinema na Escandinavia que acabaram
por trabalhar com prostitutas e drogados em seus filmes em busca de um maior
realismo. Isso enfureceu os atores” (informacéo verbal)®l. Os atores eram belos
demais, havia a necessidade de corpos mais préoximos de uma “verdade”.

Ressaltou que é possivel perceber dois movimentos:

a) Um que leva o Teatro para o espacgo digital. “Espaco infinito onde ndo ha
geometria e onde € possivel ser o que nao se é.” Manifestou nessa fala suas
inquietagdes quanto ao fato de ver que “boas ideias e bons conceitos dao
cenas interessantes, mas esquecemos 0 uso dos corpos. No espaco virtual

h&d uma ideia da ficcdo cientifica de uma mente sem corpo. No teatro de

30 Fala do Prof. Dr. Kent Sjostrém no worshop A lacuna criativa, em 27 de novembro de 2015.
31 palestra do Prof. Dr. Kent Sjostrom na Sala Alvaro Moreyra, Porto Alegre, em 28 de novembro de
2015.
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vanguarda do século XX, o espetdculo era ligado ao corpo. Se 0 corpo
guestionou o teatro verbal, trazendo corpos maleaveis e invisiveis,
estaremos agora trabalhando para além do corpo?”

b) Existem movimentos contrarios a robotizacdo artistica que pensam a sala
como o conteldo da peca, buscando o corpo auténtico em um espaco
auténtico. Na ideia do homem vitruviano que nao controla 0 mundo, mas a
area onde pode alcancar, Sjostrom apresenta a problematizacdo que os
estudantes da Europa estao trazendo para a importancia do corpo fisico na
cena.

No encerramento da participacéo do professor Sjostrom, foi possivel perceber
um apelo para a permanéncia do corpo do ator treinado a fim de trazer “mais
organicidade”. A visdo sobre um conceito de corpo virtual que cada integrante trazia,
aliada a necessidade de se trabalhar com pessoas desconhecidas, ofereceu um
desafio a parte, pois foi preciso criar vinculos e estabelecer uma comunicacao que,
em muitos momentos, sofreu atritos de carater afetivo, ndo estético.

Ao reler o titulo do workshop, percebi a ambiguidade trazida pelo professor ao
longo de todos os encontros: a lacuna criativa seria 0 espaco por onde a
intermedialidade, os dispositivos tecnoldgicos atuariam ou essa lacuna seria 0 espaco
que o teatro “fisico”, de corpo presente, deixou de ocupar por ter cedido espaco as
demais artes e midias? Essa ambiguidade foi de certa maneira tranquilizadora a
medida que instigava a pensar como isso ocorreria no cerne do workshop que eu
pretendia desenvolver com os adolescentes na escola.

Nas palavras do professor Sjostrom, encontrei eco para as “provocagdes”
acerca do temor em substituir o teatro por uma nova forma de arte que desconsideraria
a humanidade que o corpo em cena representaria. Os aprendizados dessa oficina
apareceram nos meus planejamentos e nas propostas pedagoégicas a partir da
necessidade de promover as discussfes que permeavam a cena artistica
contemporanea partindo de experimentacbes com os dispositivos desde a sala de
ensaios. Ter os equipamentos disponiveis assim como se tinham disponiveis 0s
figurinos, a mesa de operacdo de luz, os refletores e os demais elementos para
composicdo do espaco cénico.

Para discutir as no¢des de corpo presente, era necessario que se “escondesse”
ou que se alterasse o0 corpo do ator a partir do uso de recursos que ja eram

reconhecidos pelos estudantes, tais como a imagem virtual usada em tempo real



67

(sincronizada) ou a imagem gravada. Se meus alunos ja utlizavam a
transespacialidade do corpo nas redes sociais, eu acreditava que, como professora
de teatro, deveria mostrar a eles que iSso estava presente no teatro contemporaneo
como uma pauta que promovia discussoes inclusive sobre a natureza do fendmeno
teatral alterado pelas midias.

O jogo do avatar utilizando o aplicativo WhatsApp passou a integrar meu
repertorio pedagdgico, sendo utilizado pela primeira vez nas duas oficinas que
compuseram a coleta de dados para esta Tese. O workshop Desorientacdo e
experiéncia de imersao: correspondéncias entre artes visuais e proposi¢cdes cénicas,
ministrado pelo Prof. Dr. Ludovic Fouquet, foi oferecido entre os dias 8 e 11 de
dezembro de 2015. Posterior ao workshop ministrado pelo Prof. Dr. Kent Sjostrém,
também abordou as perspectivas de interacdes entre corpo e tecnologia e serviu como
referéncia pedagogica para a posterior aplicacdo de coleta de dados.

Foi possivel observar que as pesquisas artisticas de Sjostrom e Fouquet
lancavam questionamentos para distintos campos. Se, para Sjéstrom, o foco de
analise principal era a discussdo do “corpo convivio” e do “corpo presenca’, para
Fouquet, os aspectos da encenacdo como um todo apareceram mais como objeto de
analise. A desorientacdo e a experiéncia de imersado estiveram presentes como
desafios a cada exercicio envolvendo os dispositivos tecnologicos e as proposicoes
cénicas.

O inicio dos trabalhos no workshop 2 trouxe como proposta o uso de imagens
capturadas por uma camera fixa que eram transmitidas ao vivo por um projetor
também fixado. Um dos atores ocupava um lugar ao microfone, improvisando
narrativas verbais, enquanto os demais atores utilizavam placas de isopor branco,
movendo-as de forma a compor imagens distintas. O grupo de participantes da oficina
foi organizado em atores e espectadores, a fim de que se pudesse iniciar uma
discusséo sobre o protagonismo do publico quanto a elaboragao de uma “montagem
individual” dessas imagens. Em cena, havia a multiplicidade dos atores em
movimentos corporais improvisados, aproximando, afastando, girando as placas de
isopor e, com isso, obtendo efeitos multiplos de percepcéo visual, além da narrativa
ao microfone, que também sugeria contextos imagéticos. Para essas narrativas,
Fouquet solicitou que cada um dos atores que falasse ao microfone abordasse fatos

e sensacoes referentes a uma perda, um pesadelo ou uma grande aventura.
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Além da projecdo nas placas de isopor ja descritas, utilizamos tecidos
translicidos sobre os corpos em movimento, tecidos opacos fixados em molduras ou
a propria parede preta ao fundo do palco como espaco destinado para receber as
imagens projetadas. Tais suportes para as projecdes acabavam por transformar as
imagens presencias do ator ao microfone, ou dos atores revelados através do tecido,
em imagens bidimensionais, cinematogréficas, projetadas de forma concomitante a
sua producdo. Durante a avaliagdo da atividade, foi possivel constatar essa
multiplicidade de elementos visuais e sonoros que a projecdo ofereceu e suas
possibilidades de imersdo para o espectador.

Na sequéncia da primeira tarde de atividades, foi solicitada a elaboracéo de um
video com no maximo um minuto de duracdo que pudesse ser uma espécie de
apresentacao pessoal. Esses videos poderiam ser com camera estatica ou movel,
documentando objetos, falas ou imagens desse “videorretrato”.

No inicio da segunda tarde, os videos foram projetados em telas de diferentes
tamanhos e cores. Variavel também foi a proximidade do projetor em relacéo as telas.
Utilizamos como suporte para projecao: papel apoiado em molduras colocadas na
vertical; o fundo preto do palco; o corpo dos préprios autores dos videos, que ficavam
em cena de forma concomitante a exibigao do seu “videorretrato”.

A partir dos experimentos vivenciados, tanto na condicdo de espectadora
guanto como atriz, constatei que a necessidade de respeitar o tempo do video parecia
trazer a acao fisica para um outro tempo de realiza¢do. A sensacao de aprisionamento
pode descrever o que essa percepgao temporal causou no meu corpo quando estava
em cena.

Quando as producdes de videos se tornavam determinantes para a acao
cénica, parecia ocorrer uma contencdo no movimento corporal para atender a uma
necessidade de enquadramento a partir do “olho eletrénico”. E esse enquadramento
deslocava o dominio do tempo e dos espacos cénicos da figura do ator para as
concepcdes videograficas previamente selecionadas, impondo uma sincronicidade
precisa. Concepcdes prévias que me causaram essa sensacao de aprisionamento,
diferente de, por exemplo, cumprir uma marcacao cénica no palco. Talvez por ter uma
intensidade maior.

Outra atividade, realizada a seguir, tratou da experimentacéo de focos de luz
colocados atras de atores que tinham a sua frente as molduras verticais forradas de

papel branco. O video que foi projetado nesse papel era de um tour aéreo realizado
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pela cidade de Los Angeles (USA). Essa imagem em movimento vinha de um projetor
fixo. De forma concomitante, havia a narragdo ao microfone das impressdes de um
vigjante que chegava a essa cidade. O professor Fouquet sugeriu que esse fosse um
texto improvisado.

No final desse segundo encontro, prosseguimos com um exercicio que trazia
de forma concomitante uma narrativa improvisada e a iluminacgéo por tras da moldura
forrada de papel. Os atores deveriam furar e recortar com tesoura o papel durante a
narrativa escutada. Para essa atividade, além de um microfone, foi utilizado um
projetor movel, que funcionava como um foco de luz que avancava ou se distanciava
do quadro.

O terceiro encontro trouxe a experimentacao de processo de criacdo em videos
gue pudessem proporcionar projecdes buscando uma tridimensionalidade. A
orientacao foi para trabalhar com diferentes planos e a¢des que pudessem estar em
um mesmo enquadramento de video. Havia a exigéncia de se usar um minuto de
gravacao e camera fixa.

O grupo do qual participei utilizou uma vidraca que se interpunha entre 0s
atores que representavam uma discussdo com agressao fisica entre um homem e
uma mulher. Nessa vidraca, era possivel espelhar de forma concomitante a passagem
de uma mulher ao fundo e outra imagem de mulher que se aproximava da vidraca e,
por fim, tocava as maos da atriz que estava nessa espécie de aquario. A segunda
parte do exercicio pedia que os atores trabalhassem com a camera em movimento,
revezando-se em seu manuseio. Também foi estipulado o tempo de um minuto. O
grupo optou por fazer uma corrida saindo do ponto em que foi feita a Gltima tomada,
gue mostrava o toque das maos, atravessando o estacionamento do teatro e
circulando-o, até alcancar novamente o ponto de partida. Ao longo do percurso, 0s
atores se posicionavam em diferentes trechos do percurso e recebiam a camera para
a gravacao em movimento. O ponto de término do percurso mostrou um dos atores
do grupo dancando em frente a um fundo branco.

Essas imagens foram apresentadas de forma simultanea e, em um segundo
momento, foi solicitado que se escolhesse uma delas para que recebesse uma
performance complementar. A performance escolhida foi a dang¢a com o tecido branco
translucido sobre o corpo do bailarino e a projecéo do video do trajeto. Nesse caso, a

“tela” movimentava-se, o projetor era fixo e as imagens eram dinamicas.
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No momento das visualizagcbes e dos comentarios sobre os trabalhos
desenvolvidos, foi interessante constatar como, em um dos grupos, houve um recurso
cénico de trabalhar a impressao de que os corpos saiam da imagem e retomavam a
cena no palco. Sobreposicéo de projecbes para um exercicio de ilusionismo.

O ultimo exercicio partiu de um texto escrito, trazido pelo professor.

Figura 5 — Cépia do texto usado no workshop 2 para realizagdo da atividade final
Fonte: Arquivo pessoal da autora (2016).

O texto era uma carta de despedida entre dois amantes e falava da intensidade
desse sentimento.

Os resultados das cenas criadas foram bastante interessantes, pois
evidenciaram uma progressiva complexidade nos desafios até entédo propostos.

A narrativa de um dos grupos fez-se a partir do uso do microfone com a leitura
da carta por uma das atrizes. Compondo a cena, era possivel ver uma outra atriz
molhando o papel com a carta e despedacando-a lentamente diante de uma filmagem
e projecédo em tempo real.

A filmagem mostrava detalhes da carta, alternando com as imagens da atriz no
ato de rasga-la. Também apareciam em cena as figuras de um homem e de uma
mulher nus, atrds de uma moldura revestida de tecido, e com proje¢édo de luz que

delineava a silhueta de seus corpos. A medida que a carta era lida, as sombras dos



71

atores mostravam seus corpos em atitude de tremor que aumentava conforme a
narrativa tornava-se mais eloquente quanto aos sentimentos de perda.

O grupo do qual participei optou por escrever o texto em uma fita crepe. O ato
uma méao feminina enrolar a fita na cabeca de um dos atores foi gravado em video em
uma tomada de camera que acompanhava esse gesto da atriz de “sufocar” o ator.

Com esse video pronto, os atores colocaram-se como uma espécie de
engrenagem de maquina, na qual se sentavam em uma fileira de quatro cadeiras
dispostas em linha, por dez segundos, e deslocavam-se a seguir para a cadeira do
lado, de forma simultdnea. Enquanto essa engrenagem se apresentava, o video do
enrolar da “carta” na cabega do homem era projetado em um tecido branco que estava

atras das cadeiras e nos corpos nus dos integrantes da fileira de cadeiras.

Figura 6 — Imagem de um dos experimentos finais do workshop 2
Fotografado pela autora
Fonte: Arquivo pessoal da autora (2016).

O professor Fouquet manifestou seu contentamento com as experimentacdes
realizadas, enfatizando que as imagens se utilizaram de aspectos que ele qualificou
como ilustrativos, contrapostos ou polémicos. Ao pensar sobre isso no contexto das
cenas, considero ilustrativo o uso das imagens num sentido de afirmacao e descricéo

de algo que fora tratado na cena, a contraposicado Como um recurso para negar ou
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ocultar e polémico, para problematizar. Como pauta para reflexdes, ficou a
constatacao de que, durante a realizacdo de todas as atividades propostas, foi muito
intensa minha sensacgéo de o corpo ser acoplado ao ritmo proposto pela filmagem.
Durante a apreciacao dos resultados dos trabalhos, ficaram em evidéncia os
aspectos de promocao de ilusédo, de magia, que a composicdo das diversas
funcionalidades oferecidas pelos dispositivos tecnoldgicos poderia engendrar. Isso me
fez mais uma vez constatar que esse efeito de encantamento merecia ser
oportunizado na sala de aula a fim de engajar os estudantes nas propostas e, nesse
sentido, foram construidas as experimentacdes pedagogicas que apresentarei na

sequéncia.
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4 AS PRATICAS PEDAGOGICAS: PLANEJAMENTO E EXECUCAO

Apos a participacdo nos dois workshops, cujas narrativas encontram-se no
capitulo anterior, pude construir um repertorio de experimentagcdes que contribuiram
para a constru¢do de um planejamento para as praticas pedagdgicas que constituiram
o corpus da Tese. A primeira pratica pedagdgica teria inicio em abril de 2016, junto
com o ano letivo, e a segunda pratica, em agosto do mesmo ano.

Desde o planejamento geral para esse trabalho com os adolescentes, eu ja
previa que os smartphones seriam 0s principais dispositivos digitais a serem
explorados, ndo somente porque 0s alunos se mostravam auténticos especialistas no
seu uso, mas também porque na escola 0s equipamentos passiveis de serem
utilizados eram em numero bem menor do que os presentes nos workshops que eu
frequentei. Em 2016 ainda ndo havia mais do que quatro projetores para a escola
toda.

A intencdo em trabalhar com o formato de oficinas ministradas a estudantes no
seu espaco escolar requereu etapas como a selecdo do campo e de um grupo focal,
bem como uma programacdo prévia para as aulas, tendo a pesquisa-acao por
meétodo. Entre as turmas do CAP/UFRGS, passei a prospectar um lugar de atuacao
pedagodgica condizente com os objetivos da Tese. Ja havia definido que trabalharia
com adolescentes, contando com o olhar dos estudantes pretensamente mais
experientes em aulas de teatro na escola e, ainda, que tivessem um entrosamento
entre si. Era importante que os alunos tivessem autonomia para o uso de dispositivos
tecnoldgicos, que pudessem se deslocar pela escola sem acompanhamento de um
adulto e que ja tivessem alguma vivéncia como plateia em mais de um espetaculo.

Diante das duvidas iniciais que versavam sobre o critério para a escolha de um
grupo focal, optei por trabalhar com dois grupos: um que teria a pratica “Teatro &
Tecnologias” como disciplina Eletiva e outro que a teria como um maédulo tematico no
conjunto das aulas do curriculo obrigatdrio. Considerando que um dos objetivos da
pesquisa se centrava no engajamento, eu pretendia verificar se o fato de escolher o
estudo do teatro imprimiria um maior engajamento ou ocorreria 0 inverso.
Independentemente do carater de disciplina Eletiva ou obrigatoria, havia uma
exigéncia de frequéncia minima para as aulas de acordo com a carga horaria prevista

na grade curricular.
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O critério inicial, e comum aos dois grupos, era o de ser adolescente (estudante
na faixa etaria de 14 a 17 anos) e estudar no Colégio de Aplicacdo da UFRGS. Foram
necessarias negociacdes internas com gestores e com equipe de professores para
gue o desenvolvimento do meu trabalho se articulasse com as demais atividades de
ensino jA em andamento na escola. Essas negociacdes diziam respeito ao fato de que
cada acdo de ensino ou de pesquisa precisa ser informada a equipe de trabalho de
cada série a fim de equacionar a distribuicdo de estagiarios, carga horaria docente e
tudo o que envolve um trabalho de coleta de dados de pesquisa. Ha o cuidado de
distribuir os recursos humanos e as atividades para que os alunos ndo fiquem
sobrecarregados de tarefas dentro e fora da escola.

Embora o cruzamento entre acdes de ensino e de pesquisa sejam comuns no
contexto do CAP/UFRGS, foram necessarios ajustes na carga horaria docente. Isso
implicava registro de disciplina no sistema, divulgacéo da oferta da oficina em seus
conteudos e respectivas vagas, tramites de registro de projeto de pesquisa no portal
da UFRGS, aprovacao nas instancias departamentais e nas equipes de trabalho, além
de, posteriormente, comunicacdo dos programas de ensino e dos projetos de
pesquisa aos pais dos estudantes menores de 18 anos.

A constituicdo dos grupos focais levou em consideracdo a anuéncia dos
estudantes na participacdo da pesquisa, mesmo no grupo que realizou o experimento
pedagodgico no seu horario de curriculo obrigatério. Saliento que todos os alunos
envolvidos neste estudo estavam regularmente matriculados no CAP/UFRGS e que,
no ato da matricula, seus responsaveis legais ja assinavam um termo de
consentimento para o uso de material escrito e audiovisual para fins de pesquisa.

E importante frisar que o ingresso desses estudantes no colégio deu-se em
diferentes etapas da escolarizacao e, portanto, eles vivenciaram praticas pedagogicas
em teatro bastante diversificadas. Tal fator constituiu relevancia para a posterior
analise das experimentacfes realizadas, pois nas rodas de conversa havia
manifestacdes que promoviam reflexdes interessantes sobre o fazer teatral, como, por
exemplo, se o fato de falar de costas para a plateia seria “certo ou errado”. Acredito
gue nas manifestacbes desse tipo € que se vao construindo as trocas entre as
diferentes referéncias artisticas que cada aluno traz.

Tal como descrito no capitulo 2, as aulas se desenvolviam, em sua maioria, na
sala de teatro, que tem cerca de 150m?, possui equipamento de luz e conta com

material diversificado para elaboracéo de figurinos e de cenografia. A diferenca desse
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contexto para os experimentos da Tese € que materiais como microfones, caixas de
som, projetor multimidia, mesa de iluminacdo e refletores fixos, retroprojetor e
lanternas portateis também foram oferecidos como recursos durante as aulas, no
processo de construgao dos acontecimentos teatrais.

Em todas as etapas da seriacao escolar, todos esses recursos costumavam ser
utilizados durante as aulas somente pelos professores, que, a semelhanca de um
“assessor técnico”, detinham o monopdlio no manuseio dos dispositivos. Um dos
propésitos das oficinas que desenvolvi para a Tese era justamente subverter essa
situacao, disponibilizando aos estudantes o acesso pleno aos instrumentos de
producéo e reproducédo de sonoridades, textos e imagens. Digitais ou ndo. Algo que
ja se vé na cena contemporanea, mas que ainda era incomum no contexto onde a
pesquisa foi desenvolvida, inclusive pelo fato de os dispositivos tecnoldgicos serem
escassos e pelo receio de que os estudantes os manuseassem de forma a estraga-
los. Entre esses instrumentos, priorizei aqueles que estabeleceriam uma
potencializacdo no uso dos dispositivos ja apropriados pelos estudantes em outras
circunstancias. Na escola ou fora dela.

No planejamento, inseri os smartphones dos estudantes como o principal
dispositivo tecnologico para o trabalho nas aulas, por constituirem os seus suportes
de acesso ao digital, justificando que seria quebrada a regra da proibicdo do uso do
celular durante a aula devido aos propdésitos do trabalho. Também preparei meu
préprio smartphone para a oficina instalando o aplicativo MasterREC3? para qualificar
o registro de audio. Plataformas como o Google Drive®*, o Moodle colaboragdo®*, o
Youtube e o Vimeo* foram adicionadas para o plano de trabalho, todos com o

proposito de acolher as producbes realizadas. A escolha desses aplicativos e

32 MasterREC é um programa para gravacdo de voz que permite acesso facilitado a essa
funcionalidade no smartphone.

33 O Google Drive é um servico de armazenamento e sincronizagéo de arquivos de uso gratuito.

34 O Moodle Colaboracdo é um ambiente de aprendizagem bastante utilizado na UFRGS, tanto como
complemento de disciplinas presenciais quanto na modalidade de Educacé&o a Distancia. Moodle é uma
“sigla em inglés para Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment, ou seja, Ambiente de
Aprendizado Modular Orientado ao Objeto, o Moodle funciona como uma sala de aula online onde professores
podem disponibilizar material didatico e propor tarefas interativas, como testes e discussées em féruns. Para os
alunos, o ambiente facilita a troca de conhecimento e de arquivos multimidia” (LOUBAK, 2019, online).

%5 O Vimeo é uma plataforma de hospedagem de videos. Foi criado em 2004 por “um grupo de
cineastas que estavam a procura de uma maneira facil e bonita de compartilhar videos com seus
amigos. A ideia comecou a se espalhar e, instantaneamente, uma comunidade insana de criadores de
videos comecou a florescer” (VIMEO, c2020, online).
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plataformas buscava inserir instrumentos de trabalho que fossem costumeiramente
usados no CAP/UFRGS.

Diversos locais da escola, como o patio e demais salas de aula, também foram
disponibilizados para o desenvolvimento das experimenta¢des cénicas, assim como
o laboratério de informatica, que dispée de 30 computadores de mesa com sistema
operacional Linux.

A semelhanca do que eu praticava fora do &mbito desta pesquisa, a rotina das
aulas se iniciava pela preparacao para o uso especifico da sala de teatro que consistia
na retirada dos calgcados e na acomodacéo dos pertences em um local separado
daquele que se utilizava como palco. Embora ndo houvesse cortinas que
determinassem uma relacéo de frontalidade, a disposicao dos refletores sobre uma
das metades da sala fazia esse papel, estabelecendo uma area costumeiramente
usada como espacgo cénico e outra como espaco de plateia.

Acredito que a forma como a sala de aula se encontra organizada ja carregava
um discurso a respeito das relacdes interpessoais que ali se estabeleceriam. E, na
ocasiao, eu pretendia que isso fosse potencializado no caso especifico dessas
oficinas, quando a analise do espaco percebido em multiplas camadas seria
agenciada.

Em ambos os grupos, o inicio do processo foi 0 estabelecimento de um projeto
de ensino contendo, da forma mais clara possivel, os objetivos, os conteudos e as
acOes de ensino-aprendizagem que se processariam, tomando o cuidado de né&o
restringir aspectos de imprevisibilidade.

Havia uma estruturacdo com eixos tematicos definidos, contendo as
sequéncias didaticas que se originaram, especialmente, dos workshops analisados no
capitulo anterior, mas também com repertorio de jogos teatrais conhecidos pelos
estudantes. Como eixos tematicos, selecionei os elementos de composicdo cénica
presenca, espaco e tempo. Como conteddo programatico, planejei a imagem no
video, a sonoridade obtida a partir dos diferentes dispositivos, o texto escrito como

propulsor para a criagdo cénica ou como registro documental, a virtualidade como

36 Linux é um sistema operacional, assim como o Windows da Microsoft e 0 Mac OS da Apple. Ele foi
criado pelo finlandés Linus Torvalds, e 0 nhome € a mistura do nome do criador com Unix, um antigo
sistema operacional da empresa de mesmo nome (SARDINHA, 2011).
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producéo de presenca, como alteracdo nas relacdes espaciais e na percepgao e no
uso do tempo.

Nesse projeto, o objetivo geral foi redigido do seguinte modo: “Oportunizar e
registrar experimentacbes cénicas envolvendo a utlizagdo de dispositivos
tecnoldgicos presentes no ambiente escolar’. Com esse objetivo geral, eu esperava
demonstrar as minhas intencbes docentes, que visavam, em primeiro lugar, ao
envolvimento dos estudantes em atividades motivadoras e autorais que permitissem
o reconhecimento da intermedialidade no fazer teatral a partir da insercéo das midias
digitais na composi¢cdo de cenas. A fim de atingir esse objetivo, eu também
necessitaria trazer como conteldo para as aulas aspectos caracteristicos do teatro
contemporaneo experimental a partir de referéncias artisticas.

Ao elaborar o planejamento das aulas, eu ja contava com a possibilidade de ter
estudantes com pouca disponibilidade corporal, mesmo entre os que haviam
escolhido essa experimentacdo. A concentragdo e o engajamento nas atividades da
aula era uma incognita, visto que eu desenvolvi um planejamento para estudantes de
uma faixa etaria que, tradicionalmente refere indisponibilidade para o desenvolvimento
de textos escritos nas aulas de teatro e, quando o escolhe como disciplina Eletiva, o
fazem para vivenciar um momento da rotina escolar no qual podem se divertir,
realizando atividades como sentar no chao, deitar, ouvir musica ou simplesmente
conversar.

Na sequéncia deste capitulo, sdo apresentados os diarios e a analise das duas
praticas pedagogicas que denominei como “Teatro & Tecnologias — pratica
pedagdgica 1” e “Teatro & Tecnologias — pratica pedagdgica 2”, ambas realizadas no
CAP/UFRGS.

4.1 TEATRO & TECNOLOGIAS: PRATICA PEDAGOGICA 1

“Teatro & Tecnologias: pratica 1”3’ ocorreu no primeiro semestre de 2016 a
partir da oferta de uma disciplina de carater eletivo, mas com frequéncia obrigatéria.
“Teatro & Tecnologias” foi oferecida para estudantes do terceiro ano do Ensino Médio
do CAP/UFRGS entre outras doze disciplinas de varias areas do conhecimento. Essas

disciplinas de carater eletivo pretendiam atender ao que se designava como “parte

7 “Pratica pedagogica 1" (da Tese) e “Disciplina Eletiva Teatro & Tecnologias” (para a instituicio
CAP/UFRGS) correspondem a descricdo do mesmo experimento pedagdgico.
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diversificada do curriculo” ou “enriquecimento curricular”, encontrando respaldo no
documento digital denominado Pressupostos para a Construcdo de um Projeto
Escolar Democratico, publicado no portal do Ministério da Educacao (BRASIL, [2006]),
no qual aparecia a orientagdo de aproximar as atividades escolares dos interesses
dos adolescentes e dos seus saberes ja constituidos.

A legislacao educacional vigente dizia:

[...] o ensino médio pode configurar-se como um momento em que
necessidades, interesses, curiosidades e saberes diversos confrontam-se
com os saberes sistematizados, produzindo aprendizagens socialmente e
subjetivamente significativas. Num processo educativo centrado no sujeito, o
ensino médio deve abranger, portanto, todas as dimensdes da vida,
possibilitando o desenvolvimento pleno das potencialidades do educando.

A oportunidade de confrontar os saberes sistematizados no campo do teatro,
construindo um processo educativo centrado naqueles sujeitos vislumbrados por mim
como adolescentes, urbanos e usuarios constantes de dispositivos tecnoldgicos,
pareceu-me que seria instigante também do ponto de vista dos estudantes. Na
ocasiao, havia a oferta de mais de quinze disciplinas envolvendo todas as areas do
conhecimento que a escola proporcionava em seu curriculo. Das ciéncias exatas, das
ciéncias da natureza, das letras, das artes, das ciéncias socio-historicas, da
matematica e da informatica, originavam-se projetos pedagogicos de desenho
interdisciplinar ou ndo, que compunham o rol das Eletivas que eram oferecidas
semestralmente para o Ensino Médio.

Nessa modalidade, em 2016, as turmas eram reunidas em uma mesma faixa
horéaria por etapa de seriacdo. Assim, um aluno de uma das turmas do terceiro ano
poderia compartilhar a Eletiva com um aluno de outra turma da mesma série.

Os docentes apresentaram suas disciplinas para uma plenaria que congregava
todos os estudantes do terceiro ano de Ensino Médio, que, naguela ocasido, tinha trés
turmas com trinta alunos cada. Ap6s uma exposicdo verbal, delineando de forma
resumida seus objetivos, conteidos e metodologias de trabalho, também era afixado
no mural das disciplinas Eletivas um cartaz padronizado preenchido por cada
professor contendo essas informacdes especificas. O cartaz permanecia exposto por
duas semanas, a fim de que os estudantes que ndo estavam em aula pudessem obter
informacgdes sobre as disciplinas ofertadas para, a seguir, procederem a sua inscri¢ao.

Quanto aos presentes, assim que tomavam conhecimento das opg¢fes ja eram
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convidados a preencher uma cédula na qual indicavam, por ordem de preferéncia, as
trés disciplinas que despertaram seu interesse em frequentar.

As aulas iniciar-se-iam na semana seguinte, podendo receber os alunos que
ndo haviam participado da plenaria ou, ainda, que desejassem trocar de disciplina. A
mobilidade na inscricdo era permitida somente até a terceira semana do semestre.
ApOs esse periodo, uma disciplina Eletiva tornava-se uma matricula registrada, de
frequéncia obrigatdria, mesmo com temética optativa.

Apresentei a disciplina com o0 nome de “Teatro & Tecnologias”. “Teatro” para
delimitar de forma clara sobre qual campo do conhecimento se trataria, invocando de
imediato as concepcdes que os alunos traziam sobre a arte teatral. “Tecnologias” no
plural, jA com o objetivo de iniciar uma aproximacdo com a polissemia que o conceito
de tecnologia apresenta na contemporaneidade.

Como responsavel pela disciplina, além de mim, eu previa a participacdo da
colega que coordenava o nucleo setorial de informatica do CAP/UFRGS e que atuaria
na Eletiva numa funcdo de consultoria. Importante salientar que a Profé Dr2 Clevi
Rapkiewcz® se mostrou uma parceira imprescindivel para o inicio e o
desenvolvimento de todos os estudos prévios ao meu ingresso no Doutorado que
consubstanciaram o planejamento dessa Eletiva. Sendo a primeira professora
especialista na area da computacdo na escola, auxiliou-me, especialmente, a
compreender o papel da informatica para a constituicdo de uma cultura digital. As
acOes de docéncia compartilhada me ofereceram ainda um aporte conceitual prévio
gue me permitiu transitar pelo campo da Informatica na Educacéo, possibilitando que
eu me instrumentalizasse para 0 acesso a uma série de ferramentas digitais.

Para a descricdo da Eletiva “Teatro & Tecnologias” nos cartazes que ficaram
expostos aos alunos, optei por destacar os procedimentos, apostando que
informacdes curtas e pragmaticas atrairiam a atencao dos jovens. Por esse motivo,
iniciei a descricao das atividades pela palavra “experimentacéo”, a fim de indicar o
carater pratico do trabalho. Aqui usei o termo “pratico” no sentido de construgao do
saber pela experiéncia. Usei a expressao “processos de criagdo cénica” com o
objetivo de enfatizar o fazer teatral descompromissado com um produto final a ser
levado a publico, apostando na ludicidade para os encontros e na conotacdo de

movimento que a palavra “processos” poderia engendrar. E, ao usar a expressao

38 Clevi Rapkiewcz é mestra e doutora em Engenharia de Sistemas e Computacdo e docente no
CAP/UFRGS.
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“Dispositivos tecnoldgicos”, eu pretendi antecipar a possivel utilizagcdo de midias
digitais.
DISCIPLINA ELETIVA
QUARTAS - 13H30 AS 15H

TEATRO & TECNOLOGIAS

LISINEI RODRIGUES E CLEVI RAPKIEWCZ

Estudo dos processos de criacdo cénicos

a partir da experimentacao de dispositivos tecnoldgicos

Figura 7 — Cartaz utilizado para a divulgacao da Disciplina Eletiva, 2016
Fonte: Arquivo pessoal da autora (2016).

oy Universidade Federal do Rio Grande do Sul
UF GS 0'43 Colégio de Aplicagio
UMVERSIOADE FIDIRAL o Ensino Medio | 2016

DO MO GRANDE DO SUL

Oferta de Disciplina Eletiva/iC
Teatro & Tecnologias

Professores Responsidveis: Lisinei Rodrigues e Clevi Rapkiewcz

Dia da Semana: quarta-feira
Local: Sala de Teatro

Numero de Vagas: 15 alunos

Descricdo: Experimentagbes de processos de criagdo cénica com

dispositivos tecnoldgicos.

Figura 8 — Cartaz afixado nos murais de ofertas das disciplinas para a identificagdo das
Eletivas para o Ensino Médio em 2016/1
Fonte: Nucleo de Apoio ao Ensino do CAP/UFRGS (2016).
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A disciplina oferecia quinze vagas e, entre os oitenta e seis estudantes das
turmas 111, 112 e 113, consegui a adesao de nove, sendo duas meninas e sete
meninos. Ao longo do semestre, as duas meninas e um dos meninos evadiram. Eles
completaram dezoito anos e decidiram abandonar a escola diurna, ingressar na
modalidade EJA (Educacédo de jovens e adultos) em outra instituicdo e buscar o
mundo do trabalho.

A disciplina ocorreu em nove encontros semanais presenciais, com noventa
minutos de duracdo cada um, entre os dias 13 de abril e 10 de agosto de 2016.
Importante ressaltar que as atividades ocorriam das 13h3min as 15h, logo depois do
intervalo de almoco de uma jornada de aulas que tinha se iniciado as 8h e que se
estenderia até as 17h. Frequentemente, os estudantes manifestavam cansaco e
pouco engajamento nas atividades do inicio da tarde. Por esse motivo, esse horario
foi escolhido pelos docentes do Ensino Médio para a oferta de disciplinas nas quais
havia a possibilidade de escolha de uma tematica. CogitAvamos que isso poderia
mobilizar mais a atencéo dos adolescentes, por ser um estudo do interesse do proprio

estudante.

4.1.1 Planejamento especifico para a pratica 1%

Objetivo Geral:

Participar de experimentac¢des cénicas envolvendo a utilizacdo de dispositivos

tecnoldgicos presentes no ambiente escolar e registra-las.

Objetivos Especificos:

— Participar de atividades praticas e teoricas a fim de refletir sobre concepcdes
pessoais acerca das especificidades da arte teatral;
— ldentificar e experimentar dispositivos tecnoldgicos presentes no cotidiano
gue sejam passiveis de utilizacdo no espaco cénico;
— Reconhecer repertorio artistico com dispositivos tecnolégicos para suas

producdes;

%% Esse planejamento foi elaborado para a pratica pedagdgica 1, mas também serviu como
embasamento para a elaboragéo da préatica pedagdgica 2.
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— Registrar, por meio de instrumentos multimodais, as praticas artisticas e as

ponderacgdes tedricas construidas de forma coletiva ou individual.

Conteudo programatico:

— Relagéo palco/plateia, espaco cénico e espaco teatral;
— Elementos de composi¢éo cénica: espaco, presenca e tempo;
— Nog0es praticas sobre videoarte, documentario e uso do video em meios

digitais.

Procedimentos metodoldgicos:

- Levantamento de perfil de interesses da turma e diagnostico de experiéncias
em teatro;

— Pesquisa de textos e de referéncias das perspectivas contemporaneas de
encenacéao, de cinema e de video;

— Aulas préticas envolvendo a criacdo de cenas teatrais de forma individual
e/ou coletiva;

— Jogos teatrais;

— Aulas expositivas trabalhando com referenciais artisticos da cena
contemporanea experimental;

— Manipulacéo livre ou orientada de dispositivos multimodais, conectados ou
ndo, durante a realizacdo das aulas de teatro e nas atividades a distancia;

— Analise reflexiva sobre as experiéncias, relacionando-as com os conteudos

trabalhados ao longo do processo.

4.1.1.1 Primeira aula: O uso empirico do video

Meu objetivo para a primeira aula, ocorrida em 13 de abril, era promover um
contato inicial dos sujeitos com a pesquisa que eu vinha desenvolvendo,
estabelecendo alguns acordos para a rotina das aulas. As atividades propostas foram
uma apresentacdo verbal da disciplina em seu carater de pesquisa e a organizacao
da lista de participantes, contendo seus respectivos enderecos de e-mails. Expliquei

aos estudantes que, pelos propésitos da disciplina, haveria a necessidade de
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armazenar conteudo digital e, para a escolha do espaco virtual a ser utilizado como
repositorio, realizamos uma eleicdo entre as seguintes plataformas: Moodle
Colaborac&o, PBworks e Google Drive.

A discussao em torno da escolha da plataforma levou a debates que versavam
sobre temas desde a seguranca digital e a necessaria confidencialidade do contetdo
postado até argumentacdes de que a PBworks deveria ser usada somente no Ensino
Fundamental, por ser voltada a um publico infantil. Essa argumentacéo sobre o carater
infantil da PBworks ndo corresponde as finalidades e aos recursos que a plataforma
oferece, e a reacdo do grupo parecia falar um pouco sobre uma caracteristica
perceptivel entre os adolescentes: rechagar praticas ou instrumentos associados ao
universo da crianca. essa discussao durou cerca de 15 minutos de um encontro
estipulado para durar 45 minutos. Tao logo definimos que o0s meios de
armazenamento seriam o Google Drive e o Moodle Colaboracao, passamos para a
etapa seguinte da aula.

Esse acordo se fez necessario, pois haveria a producéo e o registro do material
artistico. Desde o inicio, foi acordado que os diferentes momentos das aulas seriam
registrados em fotos ou videos como parte do acervo da pesquisa. Essa funcao seria
revezada entre a professora e os estudantes, contando, eventualmente, com algum
monitor da graduacéao que ja participava das rotinas nas demais disciplinas do Ensino
Médio.

Eu precisava construir uma avaliagcdo diagnostica para tracar um perfil da
turma, identificando referéncias que aproximassem o0 conhecimento empirico
(identidade artistica individual) ao conhecimento escolar (oriundo da trajetéria como
estudantes no CAP/UFRGS) para, posteriormente, formalizar os conceitos propostos
nas experimentacfes da oficina. Assim, solicitei que os estudantes utilizassem um
smartphone e produzissem um video de apresentacao pessoal, buscando transformar

a corriqueira rodada de apresentacdes a um grupo de colegas em uma modalidade

40 Moodle Colaboracdo, PBworks e Google Drive s&o repositorios de contetdo virtual que tém em
comum a possibilidade de utilizacdo de recursos sincronos e assincronos de uso gratuito. Suas
funcionalidades dao suporte ao processo de aprendizagem, permitindo seu planejamento. Essas
plataformas permitem que multiplos usuarios editem e alterem seu contetdo a partir de um sistema de
autenticacdes simultaneas. O Moodle Colaboragdo é um ambiente de aprendizagem bastante utilizado
na UFRGS, tanto para cursos na modalidade de Educacao a Distancia como complemento para carga
horaria ou contetildo em disciplinas semipresenciais. PBworks apesar de ser uma ferramenta eletrénica
comercial para a construgdo de paginas web de facil manejo, com modalidade gratuita disponivel para
usudrios leigos e com finalidades académicas, era bastante utilizada na escola na ocasido. O Google
Drive é um servigo de armazenamento e sincronizacéo de arquivos também de uso gratuito.



84

de performance tipica da cultura digital: live*! ou, ainda, os videos influenciadores em
canais digitais*?.

Na orientacdo dessa atividade, idealizada por mim, sugeri que essa
apresentacao fosse na linguagem artistica que desejassem e exemplifiquei como
linguagem artistica, ou modalidade expressiva, a dangca, a musica, o teatro, o
desenho, a pintura ou outra manifestacdo que Ihes parecesse interessante. Outro
procedimento pedagdgico que utilizei foi envolver os estudantes na sele¢do do
material que julgavam mais apropriado para documentar as experimentacdes.
Fizemos um acordo de que, quando os registros partissem dos seus dispositivos,
deveriam ser enviados diretamente para alguma das plataformas que a disciplina
usava e que 0 material seria automaticamente legitimado como vélido para a
pesquisa. Expliquei também que o espaco utilizado como locagao para gravar o video
seria de livre escolha, assim como a utilizagdo dos materiais que integrariam a cena.

O video deveria ter até 30 segundos de duracado e, aléem de dados pessoais,
traria alguma reflexdo pessoal sobre o teatro. Com essa atividade, eu pretendia ter
alguma nocéo do que os alunos proporiam quanto a linguagem do video. Sera que
usariam trejeitos dos “youtubers”, sera que fariam algo mais semelhante a uma “cena
teatral gravada” ou tentariam uma cena televisiva?

Como a base pedagodgica que estruturou essa oficina estava calcada nos
trabalhos desenvolvidos nos workshops dos professores Sjostrom e Fouquet,
referidos anteriormente, havia grandes expectativas que se processassem usos da
imagem produzida por dispositivos tecnoldgicos. De que forma a linguagem do video
seria trabalhada pelos adolescentes nativos digitais?

Ao pensar sobre uma linguagem do video, encontrei a seguinte reflexdo em
Machado (1993, p. 7):

41 Denomina-se Live uma comunicacdo por video postada em alguma plataforma digital, cuja
apreciagdo pode ser sincrona ao momento de sua elaboragéo pelo autor, podendo ficar armazenada
para apreciacdo assincrona.

42 Canal digital é uma funcionalidade de comunicacéo tipica da cibercultura. Ha plataformas digitais
gue possibilitam a hospedagem de um canal mantido por um autor que dele se utiliza para produzir e
difundir contetidos diversos, tais como moda, gastronomia, comportamento, producdes artisticas,
cientificas etc.
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A recente polémica sobre a possibilidade de uma “linguagem do video” pode
ser o indicador de um certo estagio de maturidade da comunidade dos
videomakers. Ao herdar da televisdo o seu aparato tecnoldgico, o video
acabou por herdar também uma certa postura parasitaria em relacdo aos
outros meios, uma certa facilidade em se deixar reduzir a simples veiculo de
outros processos de significacao.

A meu ver, essa atividade de apresentacdo pessoal através de um video
serviria para evidenciar a familiaridade dos estudantes com essa midia e, quem sabe,
poderia trazer alguma contribuicdo para que se pudesse aferir sobre que nocao para
‘linguagem do video” os alunos teriam. Sera que consideravam o video como uma
forma de arte independente da funcédo de registro de imagem?

Para tanto, um aporte didatico que foi de grande valia para o preparo especifico
da disciplina como um todo foi 0 que obtive com o projeto Primeiro filme (2011-2012).
Capitaneado pelo cineasta gaucho Carlos Gerbase, o projeto foi destinado a
professores e estudantes do Ensino Meédio, divulgado por e-mail para as escolas

gauchas, e esta assim descrito em sua pagina na internet:

O projeto “Primeiro Filme” tem como objetivo principal criar materiais
didaticos, estruturas e ferramentas de apoio ao ensino de cinema nas escolas
de nivel médio (primeira, segunda e terceira séries) [...] O ensino de artes das
escolas brasileiras esta previsto em nossa legislacdo. As experiéncias na
area do cinema, cada vez mais comuns, tém sido muito positivas, parte pelo
entusiasmo que a linguagem audiovisual desperta nas criancas e nos
adolescentes, parte pela crescente facilidade que as novas tecnologias
digitais (cAmeras e computadores com softwares de edi¢do) proporcionam
(PRIMEIRO..., 2012, online).

Nessa primeira aula, nao foi exigido que se processasse uma teorizagcao sobre
as denominacdes das especificidades da linguagem do cinema e do video, como, por
exemplo, a nomenclatura usada para denominar os tipos de enquadramentos. Apenas
lancei a tarefa citando as expressbes “angulos”, “enquadramentos”, “planos’,
trazendo-as como topicos para a roda de conversa no final da aula.

Na descricdo dos resultados dos trabalhos, utilizei como referéncia para a
analise o que Gerbase (2012, e-book) traz no livro digital Primeiro Filme, que integra
o projeto anteriormente citado. Assim, os conceitos de “plano fechado”, “plano
americano”, “‘plano detalhe” etc., que utilizo durante as analises, seguem as

referéncias técnicas desse autor:
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— Plano Fechado — Também conhecido como “Close Up”, onde a camera
localiza-se préxima ao objeto, de modo que ndo haja grandes espacos de
cenario ao redor;

— Plano Americano — Enquadra a figura humana a partir dos joelhos;

— Plano Detalhe — A camera d& enfoque para algum detalhe especifico, como
alguma parte do rosto, corpo ou objetos pequenos.

Ao final da primeira atividade, eu tinha cinco produgdes para analisar, pois nem
todos os nove estudantes entregaram o arquivo com a gravacao do video. Para
designar a autoria de cada trabalho, utilizei um cédigo de letras com o objetivo de
preservar suas identidades. Esse cddigo permaneceria 0 mesmo para a descricdo e
a avaliacdo de todos os trabalhos realizados até o final da oficina. Contudo, como a
solicitacdo era de um video de apresentacdo pessoal, alguns alunos informaram
expressamente suas verdadeiras identidades, o que me despertou davidas em
relacdo a possibilidade de uso desse material na Tese, por conta das exigéncias de
confidencialidade dos informantes demandadas em uma pesquisa académica.

Para dirimir essas duvidas, inicialmente, busquei informacdes junto a Comissao
de Pesquisa do CAP/UFRGS. Isso porque, pela natureza da instituicdo, 0s
responsaveis pelos estudantes menores de idade assinam um termo de
consentimento no ato da matricula, e eu necessitava saber se esse documento ja seria
suficiente ou eu teria que produzir outro especifico para a publicacdo da Tese. Obtive
como resposta que deveria refazer todos os termos de consentimento que eu ja havia
obtido em 2016. Por esse motivo, busquei um a um cada estudante, a partir dos
enderecos de e-mail que eu possuia, valendo-me ainda das indicacdes de como
reencontrar todo o grupo, obtida nas conversas que troquei com 0s alunos.

O estudante JV foi bastante solicito, perguntando se eu precisava de algum
material daquelas aulas. Contou-me que ele guardava em seus arquivos de videos
todos os seus trabalhos. Além disso, sugeriu que eu buscasse o0s colegas pelo
Facebook. Ele também se prontificou a me auxiliar nos contatos necessarios.

DI manifestou contentamento em renovar sua autorizacéo e foi pessoalmente
ao meu encontro para entregar o documento em maos. Isso ocorreu na cidade de
Floriandpolis, onde ele reside atualmente, e eu estava de passagem. O encontro
rendeu boas conversas, e DI enalteceu a importancia que as aulas de teatro tiveram

para ele no sentido de aprimorar sua integracdo com os colegas na escola. Ele
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manifestou a importancia que os trabalhos em grupo representavam para alguém que,
como ele, sempre se considerou mais “reservado” e “timido”.

Dos nove estudantes que participaram da Eletiva, obtive a autorizacao de seis
para uso das suas producdes para a pesquisa. O modelo de termo de consentimento
informado para a participacéo na pesquisa foi orientado pela Comissdo de Pesquisa
do CAP/UFRGS e encontra-se nos anexos da Tese. A cépia dos videos produzidos
nas aulas encontra-se no CD que acompanha a versdo impressa da Tese. A
transcricdo de algumas das falas e a analise pedagdgica do trabalho realizado
encontra-se a seguir, na sequéncia das apresentacdes pessoais.

a) Apresentacao pessoal de AL

O video do aluno AL foi ambientado na antessala que serve como depdsito
para o material de iluminacéo, de cenografia e de acessorios, junto aos figurinos. Ele
optou por permanecer com sua propria indumentaria, ndo selecionou iluminacao
especifica para o video e ndo escolheu nenhum acessorio cénico. Apenas solicitou
gue o colega DI operasse a camera do meu celular, gravando seu video com
enquadramento do tipo “plano préoximo”.

Em seu depoimento, AL enfatizou uma noc¢éo bastante comum para o trabalho
do ator: alguém gue usa uma mascara que apagaria momentaneamente sua propria
identidade fazendo com que se tornasse um outro. Ele fala o seguinte texto:

— Oi. Meu nome é Alan Rodrigues, tenho 16 anos e Teatro pra mim é ‘ta’
atuando de alguma forma e eu poder estar vivendo outras vidas, além da minha, é

claro.
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Figura 9 — Aula 1 — Print screen do trabalho do aluno AL —video da apresentacédo pessoal
Fonte: Arquivo pessoal da autora (2016).

b) Apresentacéo pessoal de LC

Os estudantes GA, JV e LC trabalharam em grupo. GA servia como um
entrevistador enquanto JV operava a camera do seu smartphone.

Na sua apresentacéo, LC falava o seguinte texto:

GA (entrevistador) — E ai “meu”, qual é teu nome?

LC — Meu nome é Lucas.

GA (entrevistador) — Quantos anos tu ‘tem™?

LC — Tenho 16 anos.

GA (entrevistador) — “Qué” que é Teatro (risos) para ti?

LC — Teatro pra mim na verdade é tudo. E encenaco, é a vida, é o cotidiano
da gente. Entendeu? E isso! Teatro é minha vida. Eu sonho em virar ator.

GA (entrevistador) — Tua vida se resume a Teatro?

LC — Minha vida é completamente Teatro. Vivo intensamente todos os dias. E

€ isso mesmo. Obrigado a todos.
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Figura 10 — Aula 1 — Print screen do trabalho do aluno LC —video da apresentacao pessoal
Fonte: Arquivo pessoal da autora (2016).

LC escolheu o0 espaco da sala de teatro que costuma ser usado como palco.
Ambientou sua apresentacdo pessoal como se fosse uma cena de interrogatério na
gual o entrevistado estava em pé, na penumbra, sendo filmado em “plano inteiro”.
Operou a mesa de luz da sala de teatro buscando obter o efeito de luz conhecido
como “contra”, a partir do uso de refletores com luz branca, fixa, oriunda da iluminacéo
ja instalada na sala.

Os dialogos foram entremeados por risos, talvez involuntarios, mas, naquele
momento, 0s risos conotaram a mim um tom de deboche. Apesar disso, constatei que
o aluno mostrou o cuidado de preparar um ambiente cénico, utilizando uma peca de
figurino e um microfone, além da iluminacao ja citada.

O fato de haver uma voz que o0 interrogava acrescentou uma outra
caracteristica ao trabalho por conter uma presenca que suscitava especulacdes.
Quem seria aquele interrogador? Qual o proposito daqueles questionamentos? Diante
disso, um codigo teatral prévio pareceu emergir: a consideracdo de convocar uma
plateia a receber estimulos mais abrangentes do que uma narrativa verbal, pois LC
construiu um contexto indo além de simplesmente dizer quem ele era diante de uma

camera e registrar essa apresentacao.
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c) Apresentacao pessoal de JV

Na sequéncia, apresento a transcricdo das falas e uma imagem retirada do
video de JV:

GA (entrevistador) — E ai, qual é seu nome?

JV — Meu nome é Jodo.

GA (entrevistador) — Tem quantos anos?

JV — Tenho 18 anos.

GA (entrevistador) — E 0 que é Teatro pra vocé?

JV — Teatro pra mim € a minha vida. Minha vida definida em Teatro. Essa arte
expressiva, descendente, que todos nds gostamos, que reldne eu e VOcé nessa sala.

GA (entrevistador) — Muito inspirador vocé. Muito obrigado.

Figura 11 — Aula 1 — Print screen do trabalho do aluno JV —video da apresentac¢éo pessoal
Fonte: Arquivo pessoal da autora (2016).

Ao analisar a transcricao e as imagens das apresentacdes pessoais de LC e

JV, percebi uma similaridade na forma de resolugcéo da tarefa. Similaridade manifesta
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pela presenca da figura de um entrevistador/interrogador, pelo tipo de iluminagéao
utilizada e pelo fato de buscarem um figurino para usarem em cena.

Ainda que a producéo solicitada fosse de um video, e ndo de uma cena teatral,
posso inferir que o fato de usarem uma camera fixa, sem zoom ou edigdo, aproximou
o resultado do experimento de um pressuposto olhar de plateia de teatro, pelo fato de
nao terem utilizado recursos de edicdo durante ou depois da gravacdo. Nao sei se
isso se deve ao que eu poderia chamar de um “consenso estético no sentido de fazer
algo interessante para uma futura plateia” ou se ocorreu devido a uma economia de
esforco e de tempo, objetivando uma rapida conclusdo do trabalho.

Essas especulacdes originaram-se do fato de esses dois estudantes realizarem
todas as atividades em dupla, tanto as rotinas escolares quanto as vivéncias fora da
escola, e evidenciarem, como muitos adolescentes, uma conduta de enfrentamento
em relacéo as solicitagdes dos professores. Nesse caso, 0 enfrentamento estaria no
fato de produzir trabalhos muitos semelhantes com o objetivo de “sobrar um tempo

para descansarem nos colchonetes da sala”, como verbalizam frequentemente.

d) Apresentacao pessoal de GA

A seguir, mostro o depoimento de GA, que, ao contrario dos demais, selecionou
um espaco externo para a elaboracdo do seu video. GA foi filmado pelo colega JV
com seu proprio smartphone. Ele requisitou que o colega usasse um enquadramento
gue o pegasse da cintura para cima. O aluno escolheu falar o seu texto caminhando
na direcao da camera, enquanto o colega que a manejava andava para tras, mantendo
0 mesmo enquadramento.

Ele disse:

— Meu nome é Gabriel Akira Uessato. Eu tenho 16 anos e, pra mim, Teatro é

uma forma de comunicacédo entre o artista e a plateia.
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Figura 12 — Aula 1 — Print screen do trabalho do aluno GA —video da apresentacédo pessoal
Fonte: Arquivo pessoal da autora (2016).

Assim como a apresentacdo pessoal de seus colegas, a de GA trouxe
elementos que indicam o convivio entre atores e plateia em um mesmo espago como
um descritor para a arte teatral, no qual haveria o exercicio de assistir ou de atuar para

cada um dos segmentos.

4.1.1.2 Segunda aula: Videodepoimentos

Na aula 2, em 20 de abril, os trabalhos realizados na primeira aula foram
apreciados pelo grupo. Mais do que assistir aos trabalhos realizados, o objetivo era
analisar as solucdes que cada um buscou para a resolucéo da tarefa (locacao, uso de
acessorios cénicos, uso de outros dispositivos tecnolégicos além da camera etc.).
Essa atividade também visava atender ao objetivo que constava no plano inicial, que
era de “participar de atividades praticas e tedricas a fim de refletir sobre concepc¢des
pessoais acerca das especificidades da arte teatral”. Pareceu-me que seria
interessante que pudessem escutar sobre as concep¢des uns dos outros.

A aula iniciou-se com a montagem do equipamento moével para a projecéo. As
tentativas de dirimir os problemas técnicos referentes ao audio tomaram um bom
tempo da aula. De imediato, as deficiéncias no audio das gravac¢fes foram apontadas
como um resultado negativo, motivo pelo qual optei por legendar*® os videos para

apresenta-los na Tese.

43 Para a insercédo de legendas, foi utilizado o programa Moviemaker. Em virtude do cronograma enxuto
da oficina e de problemas para o cumprimento desse cronograma, nao foi possivel contar com a
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Questionei ao grupo se conheciam alguma solucdo técnica para futuras
producdes. JV sugeriu que experimentassemos utilizar dois smartphones em uma
préxima oportunidade, sendo um deles em um aplicativo de gravagéo de voz e o outro
para capturar a imagem, e, depois, proceder a edicdo usando um dos computadores
de mesa da escola. Chegamos a executar essa ideia parcialmente no ultimo trabalho
realizado ao final da disciplina, sem conseguirmos executar a edicdo de som com
imagem.

Prosseguindo na andlise dos trabalhos da aula 1, o grupo considerou
interessante a utilizacdo dos efeitos de luz e sombra observaveis nos trabalhos de LC
e JV, que foram produzidos com o0s equipamentos da sala de teatro (refletores
operados em mesa de luz). Eles avaliaram de forma unéanime que essa iluminacao
proporcionou uma atmosfera cénica de “suspense, confissdo ou segredo”.

Outro toépico avaliado na roda de conversas tratou das nocdes que 0s
estudantes possuiam a respeito de enquadramento ou angulos para a captura de uma
imagem a partir das cameras. Conversamos sobre as diferentes solugbes que foram
buscadas nos trabalhos e de que forma isso promovia diferentes percepcdes ao

assistir ao trabalho.

4.1.1.3 Terceira aula: Exploracdo de equipamentos para constru¢cao cénica

O propésito da terceira aula, que ocorreu em 27 de abril, era reconhecer as
possibilidades que os objetos ofereciam para producdo ou reproducdo de textos
escritos, sonoros ou imageéticos. No plano especifico da disciplina Eletiva, eu pretendia
identificar e experimentar dispositivos tecnoldgicos presentes no cotidiano que fossem
passiveis de utilizacdo no espaco cénico.

Portanto, orientei aos estudantes que andassem pelo espaco da sala de teatro
e realizassem uma “manipulagao exploratoria” de todos os objetos e equipamentos
gue ali estavam. Havia um microfone com fio, uma caixa de som, um equipamento de
som (com CD, DVD, radio e porta USB e mais duas caixas de som), dezoito refletores
de iluminacdo cénica, uma mesa de luz, oito cadeiras, trés bancos longos, cinco
banquetas, dois cubos e demais elementos como figurinos e acessorios. Todos esses

materiais compunham o acervo cotidiano da sala de Teatro. Para essa aula, eu trouxe

participagdo dos estudantes no trabalho de edi¢éo dos videos e das fotos, que foi realizado por mim na
etapa de analise do material. Esta disponivel no CD que acompanha a Tese.
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também um projetor multimidia, um notebook com acesso a internet e um
retroprojetor, deixando-os disponiveis, assim como sugeri que 0s smartphones
fossem usados na atividade.

ApGs esse primeiro momento, convidei 0 grupo a sentar em circulo e pedi que
um dos integrantes narrasse um fato marcante que ocorrera recentemente. Esse
procedimento foi inspirado em uma atividade realizada no workshop que realizei com
Ludovic Fouquet.

O aluno GA narrou uma situacdo vivida por ele e por um amigo quando
decidiram sair para um passeio noturno numa regiao repleta de bares, localizada na
cidade de Porto Alegre. Essa regidao (Cidade Baixa) localizava-se bem distante do
lugar onde moravam, sendo necessario o deslocamento por transporte coletivo.
Entretanto, seguindo o seu relato, GA afirmou que eles ndo possuiam dinheiro
suficiente para pagar pelo 6nibus e pelo lanche que pretendiam fazer quando
chegassem la. Assim, decidiram solicitar ao cobrador que isentasse a passagem de
um deles, permitindo que utilizassem a estratégia de compartilhamento do giro da
roleta do 6nibus. O cobrador do 6nibus autorizou e eles puderam realizar a viagem.

Apés a escuta, pedi ao grupo que aproveitassem a narrativa de GA e criassem
uma cena que envolvesse todos os integrantes na sua realizacdo. Eu disse que
poderiam utilizar quaisquer dos equipamentos que haviam observado e manuseado e
gue precisaria ficar explicito onde a cena se passava. A tarefa principal, portanto, era
criar uma cena que agregasse a narrativa, oferecendo a plateia a possibilidade de
receber uma versao cénica para a fala de GA.

No planejamento dessa aula, optei pela proposicdo de um jogo teatral da
pedagogia de Spolin (2006) no intuito de destacar a percepcdo espacial e suas
possibilidades para a composicédo cénica. Os procedimentos que constituem a base
para a pedagogia desenvolvida por Spolin, o Foco para a Cena, a Orienta¢do para a
Resolucdo de Problemas (ou acontecimentos cénicos) e a Avaliacdo Posterior da
Improvisacdo Realizada, atendem ao propdsito de formatar uma estrutura dramatica
para a cena.

Nas palavras de Ingrid Koudela (apud SPOLIN, 2010, p. 22):
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As regras do jogo teatral incluem a estrutura dramética (Onde/ Quem/ O Que)
e o foco, mais o0 acordo de grupo. Para ajudar os jogadores a alcancar uma
solucgédo focalizada para o problema, Spolin sugere o principio da instrucao,
por meio do qual o jogador é encorajado a manter a atencéo no foco. Dessa
forma, o jogo é estruturado através de uma intervencdo pedagoégica na qual
o coordenador/ professor e o aluno/atuante se tornam parceiros de um projeto
artistico.

Ao trazer esses procedimentos, ja familiares como método para improvisar, eu
pretendia que os alunos criassem um material cénico sobre o qual se poderia trabalhar
agregando material audiovisual na sequéncia das aulas, com o0 objetivo de
problematizar esse uso na perspectiva do conceito de intermedialidade. Como
resultado da tarefa, houve a criacdo de uma cena que se passava em um Onibus,
identificado na roda de conversa como “o Onde”.

Para “o Que”, foi utilizada a narrativa trazida por GA da seguinte forma: dois
amigos saiam para se divertir em uma noite de sexta-feira usando um 6nibus urbano
como meio de transporte. Nos dialogos da improvisacéo, eles diziam que embarcaram
com destino ao bairro Cidade Baixa, em Porto Alegre; verbalizavam uma situacéao de
dificuldade financeira para atingir os propositos dos personagens e esbogcavam um
didlogo no qual expressavam um conflito de ideias envolvendo a decisdo sobre como
gastariam seu escasso dinheiro.

Para “o Quem”, foram apresentados o personagem GA e seu amigo, que
encontraram tipos variados de pessoas no caminho. Nesse primeiro momento, a
excecao do cobrador e do motorista, ndo era possivel identificar particularidades nos
demais passageiros. Havia um esboco de caracterizacdo de personagem na figura de
duas mulheres que pareciam estar se deslocando para suas casas e um outro
estudante que fazia a figura de um homem cansado.

O espaco cénico foi configurado a partir de uma fileira feita com bancos e
cadeiras. A cadeira ocupada pelo cobrador ficava de frente para o espaco de plateia.
Nenhum dispositivo tecnoldgico conectado foi utilizado.

ED e GA, que fizeram os personagens dos homens que sairam para se divertir,
optaram por ndo usar figurino e, no momento de cruzarem a roleta de 6nibus
imaginaria, utilizaram dinheiro igualmente imaginario. Os personagens do cobrador

(LC), do homem cansado (AL) e das duas mulheres** apenas carregavam seus

4 As duas alunas que faziam as personagens evadiram-se da escola sem assinar o termo de
consentimento, por esse motivo as imagens e 0s relatos das suas producdes serdo omitidos.
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telefones como parte do figurino, realizando a representacdo do uso cotidiano do
mesmo.

Para iluminar a cena, usaram as luzes de servico e um foco de luz produzido
pelo retroprojetor, aparentemente sem uma justificativa cénica. Esse foco de luz
estava no que representava ser o fundo do 6nibus, direcionado para 0 que seria a
frente do veiculo.

O estudante JV selecionou um roupao de cetim como uniforme para o motorista
do 6nibus e manejava um volante imaginario. O aluno AL, o homem cansado, vestiu
um casaco longo preto, de aparéncia desgastada. DI e VI permaneceram com 0
uniforme da escola e realizaram uma participagdo sem um desenho de personagem
aparente.

Na roda de conversa, as avaliacdes convergiram para o fato de o trabalho ter
cumprido a intengao de delimitar claramente o “onde da cena”. JV classificou a cena
como “muito divertida”. LC manifestou-se propondo que a improvisacdo tivesse
continuidade. GA sugeriu que fizessem “a parte do que aconteceu quando a gente
chegou na Cidade Baixa”.

Reconheci que na improvisacdo apresentada havia a preocupacdo com o
cumprimento de convencdes tais como: nao dar as costas para a plateia, falar em voz
alta e dispor os objetos cénicos selecionados de forma que delimitassem
minimamente o formato do espaco simbolico que construiram. O que considerei como
uma demonstracdo de apropriagcdo de codigos cénicos circunscritos a nocédo de
frontalidade entre o espaco cénico e o0 espaco de plateia como algo desejavel.

Durante a realizacao da primeira versédo da cena, nao fiz nenhuma intervencao
verbal. Quando concluiram, incentivei que avaliassem a improvisacdo quanto ao
critério “acordo grupal” para sua realizacdo. Manifestei-me na condicdo de plateia,
verbalizando que observei que havia um estado corporal beirando a letargia, que nao
convidava o espectador a se envolver no trabalho apresentado. Esse relaxamento era
evidenciado pelo que considerei um engajamento “despreocupado”, perceptivel a
partir do olhar disperso, de risos ou comentarios sobre a elaboracdo da cena durante
a propria cena.

Se, em um primeiro momento, isso me incomodou, por acreditar que estavam
fazendo o trabalho sem a seriedade necessaria, posteriormente ponderei que essa
conduta era comum em outros grupos de adolescentes e que corroborava as falas de

alguns dos estudantes a respeito das aulas de teatro: “um momento para descontrair”.
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Perguntei a eles se concordavam com a afirmativa de que a aula de teatro era um
espaco de “descontracdo, de brincadeira, de liberdade” que ndo ocorria em outros
momentos da rotina escolar. Concordaram acenando com a cabeca.

Eu disse ainda que, no caso da atividade dessa aula, a constru¢ao da cena do
onibus foi um momento ludico e, sendo a professora a Unica pessoa na plateia, isso
também poderia ter gerado um clima de descontracédo, diferentemente dos momentos
em que havia apresentacfes formalizadas para um publico mais numeroso.

A dinamica dos alunos de interromper uma cena para rearranja-la ocorre com
frequéncia em aulas de teatro. Esse procedimento costuma promover desavencas
entre os alunos, por romper um acordo grupal comum, prévio ao inicio da cena.
Contudo, constituem momentos bastante ricos para o professor compreender quais
sdo as nocgOes, as motivagdes, os codigos cénicos que estdo operando naquele
momento, pois observar os alunos enquanto elaboram, mental e verbalmente, os
procedimentos cénicos revela quais estratégias utilizam para resolver os desafios e
as tarefas que seus experimentos ocasionam.

A esse respeito, encontrei em Soldera (2015, p. 92) uma constatacdo sobre o
trabalho de Lepage® que guarda muitas semelhancas com o que venho buscando
como um pressuposto pedagodgico para o trabalho com teatro na escola: "A pratica
performativa de Lepage néo separa treinamento, técnicas de pré-ensaio, 0 processo
de ensaios e a performance diante dos espectadores”. Essa pratica performativa
traduz bem a concepc¢ao de ludicidade que eu procurava para essa disciplina como
um todo. Na Figura 13, mostro o experimento cénico que denominei “viagem no énibus

urbano ocorrida no inicio de uma sexta-feira”.

45 Robert Lepage (1957) é um ator, dramaturgo, roteirista e cineasta canadense.
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Cena de uma viagem de 6nibus urbano ocorrida no inicio de uma noite de sexta-feira
Fotografado pela autora
Fonte: Arquivo pessoal da autora (2016).

4.1.1.4 Quarta aula: Experimentacdes cénicas a partir de jogos teatrais

Para a aula 4, realizada em 4 de maio, planejei uma atividade que apresentei
aos alunos como “jogo da dublagem”. Esse exercicio é eficiente para criar sincronia
entre a atuacdo dos participantes, requerendo muita concentracdo para que seja
realizado. Foi incluido no planejamento justamente porque poderia promover o
engajamento do grupo, pois ndo é uma atividade que se pode realizar de forma
“descontraida”.

No jogo original, que tem como referéncia Spolin (1963), sugere-se que 0 grupo
de alunos seja dividido em dois subgrupos e escolham juntos as circunstancias da
cena (Onde, Quem, O Qué). O subgrupo A vai para o palco onde encenara os dialogos
propostos pelo subgrupo B. Ao apresentar o exercicio, Spolin (1963, p. 205) sugere
que “um microfone ligado acrescenta muito ao impacto do exercicio, mas ndo é
imprescindivel para o seu sucesso”. Como na data dessa aula eu ndo dispunha do
numero de microfones necessarios, optei por fazer sem eles.

O ponto de concentracdo desse exercicio estd em manter o didlogo e a acao,
exigindo que os participantes procurem sincronizar acoes e falas. Nessa tarde, eu
contava com seis dos nove alunos; portanto, organizei a dinamica de modo que
houvesse quatro pessoas em cena e 0s demais na plateia, fazendo um rodizio nas
funcdes, de modo que todos experimentassem a posi¢ao de criar e observar.

Para a execucao da tarefa, eu propunha que a narracao trouxesse uma perda,

uma despedida ou um sonho, retomando, propositalmente, a forma de solicitar o mote
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para a improvisacgdo. Solicitei que, como na aula anterior, tivessem a preocupacao em
mostrar claramente o “onde” da cena, porém, numa modalidade de jogo na qual o
palco e os atores deveriam estar desprovidos de quaisquer tipos de dispositivos.

Nessa aula, eu os recebi com o palco vazio. Eu tinha por inteng&o verificar se
solicitariam ou ndo os dispositivos tecnoldgicos ja instalados na sala ou aqueles que
foram transportados para la. Solicitaram luz geral branca e, como acessorios, bancos
e cadeiras para fazer um desenho cenogréafico minimalista.

Foi interessante perceber a mobilidade do signo teatral expressa nos multiplos
usos que fizeram desses objetos. Bancos transformados em raquetes de frescobol,
cadeiras atuando como carrinhos de supermercado.. A partir das
narracbes/dublagens, os alunos construiram cenas que se passavam em espacos
como praia, supermercado, 6nibus, delegacia de policia, bar.

Ao longo da realizacdo das atividades, orientei que lembrassem de se
movimentarem nos niveis alto, médio e baixo e de ocuparem as diferentes regides do
palco. Minha intenc&o era retomar a ideia de construcdo de espac¢o cénico com um
“acirramento” da nogado de presenga “viva’, tendo no corpo do ator o dispositivo

primeiro para a elaboracdo de signos teatrais.

Figura 14 — Aula 4 - Improvisagao “cena de bar”
Fotografado pela autora
Fonte: Arquivo pessoal da autora (2016).

Foi interessante observar que, nas cenas do bar e do 6nibus, os alunos JV, LC,
ED e GA trouxeram 0s mesmos personagens da improvisacao realizada em 27 de

abril, realizando cenas que poderiam ser consideradas como integrantes dos
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acontecimentos apresentados anteriormente. Realizaram assim, uma sugestdo que
foi mencionada por eles na roda de conversa que constituiu a etapa de avaliagéo do
trabalho, ocorrida na aula anterior (a aula 3).

Suas atuacdes foram entremeadas por falas que faziam aluséo as situacdes ja
vivenciadas na cena desenvolvida naquela aula, apresentando o que se costuma
chamar de “piada interna”, a fim de provocar o riso entre 0s componentes do grupo.
Assim, ressurgiram o “cobrador” e o “motorista”, dessa vez embriagados em todas as
cenas, e os “amigos” que s6 falavam em comer, beber e “azarar’” umas gurias. LC
atuava como o personagem do cobrador, batizado entdo como o “Luquinhas da
Tinga”, e buscava protagonizar todas as cenas, voluntariando-se para iniciar as
improvisagoes.

Nessa aula, nédo foi possivel realizar a costumeira roda de conversas, pois 0s
estudantes se engajaram nas propostas e ndo queriam terminar a etapa das
improvisagoes.

Por conta da retomada dos acontecimentos da primeira cena do 6nibus e da
retomada dos personagens que foram criados na ocasiao, durante as apresentacoes
lembrei-me de um documentario do cineasta brasileiro Eduardo Coutinho (1933 —
2014) que eu havia assistido recentemente, Jogo de cena (2007). Pareceu-me
oportuno preparar para alguma das aulas seguintes a apreciacao de trechos do filme
a titulo de referéncia artistica para posteriores experimentacdes. Nesse filme,
Coutinho trabalhou com depoimentos nos quais diversas mulheres apresentavam
alguma narrativa sobre sua vida pessoal. O documentario se propfe a instigar o
espectador a respeito de um momento histérico no qual ha uma generalizacdo do
espetaculo que emerge de situacdes cotidianas.

A metodologia de trabalho utilizada pelo cineasta encontra-se descrita na

Enciclopédia Itat Cultural da seguinte forma:

83 mulheres narram em estidio os momentos mais significativos de suas
trajetorias, em geral marcados por separacdes, interrupcbes e abandonos.
[...] atrizes sdo convidadas por Coutinho a interpretar, sem imitar, julgar ou
criticar, as histérias narradas pelas personagens escolhidas (JOGO..., 2018,
online).

Quando meus alunos criaram personagens que participavam de seu cotidiano,
mas que também povoavam seu imaginario, assim como pode ocorrer com 0O

espectador no filme, eu considerei a possibilidade de propor um experimento cénico
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no qual o espaco geogréafico e social dos alunos se fundisse com o dos personagens
da improvisagdo do 6nibus. Sobre o documentario, encontrei ainda as seguintes
afirmativas que julguei interessantes como aspectos para reflexdo junto com os

estudantes e, portanto, inseri o filme no planejamento das aulas:

Jogo de Cena ndo se reduz a uma busca pela definicdo do verdadeiro e do
falso, ja que, como é evidenciado, uma pessoa pode se apropriar da histéria
do outra e, a0 mesmo tempo, no ato de narrar, ser tdo ou mais verdadeira.
Nao é por outro motivo e, como acredita Coutinho, o0 documentéario tem como
tema a impossibilidade de se chegar ao real. Jogo de Cenafaz dessa
"impossibilidade”, aliada a uma interrogacéo sobre a natureza ética e estética
da imagem, sua matéria criativa e reflexiva (JOGO..., 2018, online).

4.1.1.5 Quinta aula: O experimento do comentario

Para a aula 5, realizada no dia 11 de maio, eu havia trazido duas propostas: a
apreciacdo de trechos do documentario “Jogo de cena” e uma atividade que
denominei como “Experimento do comentario”. Assistir ao video tinha como objetivo
oportunizar aos estudantes o reconhecimento de uma producao artistica que se utiliza
de narrativas que podem ser apropriadas por outros narradores/atores e
ressignificadas. Ja o “Experimento do comentario” entraria na aula com o objetivo de
reapresentar a cena inicial do 6nibus, utilizando o video como forma de criacao.

Por problemas técnicos, a apreciacao do filme ndo pode ser realizada durante
a aula e a sequéncia das atividades foi invertida, iniciando-se a aula pelo conjunto de
procedimentos que compunham o experimento do comentario. Esse experimento
iniciava-se com a oferta de recursos como canetas, papeis de tamanhos e cores
variadas, laminas de retroprojetores, canetas especificas para retroprojetores,
lanternas, além de todo o equipamento que vinha sendo usado nas aulas.

A orientacdo que os alunos receberam era a de preparar subsidios visuais,
sonoros, textuais e\ou cinestésicos para apresentarem um comentario a respeito da
improvisacdo criada na aula 3 (viagem de 6nibus). Esse comentario seria uma

narrativa a respeito dos acontecimentos cénicos daquela viagem.
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Figura 15 — Aula 5 — Preparag¢ao de material para uso no “experimento do comentario”
Fonte: Arquivo pessoal da autora (2016).

O objetivo era apresentar a viagem de Onibus sob perspectivas distintas
daquelas que foram apresentadas na improvisacdo “Cena de uma viagem de Onibus
urbano ocorrida no inicio de uma noite de sexta-feira”. Eu pretendia que, no
comentario sobre a cena, pudessem surgir motivacbes dos personagens, acdes
internas, percepcbes do seu universo, revelados a partir de uma narrativa que,
deslocada do exercicio da “cena completa”, funcionasse como um dispositivo de
ampliacdo daquelas presencas cénicas. Nessa atividade, cada estudante poderia,
além de estabelecer uma narrativa ficcional a partir dos fatos ocorridos na cena do
onibus desenvolvida na terceira aula (ocorrida em 27 de abril), agregar os fatos
espontaneamente retomados ou criados na aula de quatro de maio.

A orientacdo foi de que esse comentario deveria ser gravado com o
smartphone, utilizando enquadramento de livre escolha pelos estudantes. Durante a
elaboracao dos videos, houve momentos nos quais a turma esteve reunida, assistindo

a elaboracao dos videos dos colegas, como se pode ver na Figura 16.
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Figura 16 — Aula 5 — preparacéo das versfes dos personagens arespeito da viagem de 6nibus
Fotografado pela autora
Fonte: Arquivo pessoal da autora (2016).

Realizado esse primeiro exercicio, a aula 5 termina.

Como dito, devido a problemas de acesso a internet, através da rede UFRGS,
gue impediram o acesso a plataforma digital Youtube, na qual o documentario estava
disponivel na ocasido, optei por inserir os trechos do video que deveriam ser
assistidos posteriormente, fora do horario da aula, em um tépico da plataforma Moodle
Colaboracdo, como uma atividade a distancia. Essa atividade contou presenca e
avaliacdo em um semestre no qual estavamos com um calendario escolar bem
enxuto, mas, ainda assim, apenas um dos alunos realizou a tarefa. Ao final do relato
de todas as aulas presenciais, apresento as atividades que foram ofertadas e
realizadas por EAD.

A realizacdo e a concluséo do experimento do comentario foram adiadas para

a sexta aula.

4.1.1.6 Sexta aula: O video associado a cena

A aula 6, ocorrida em 18 de maio, iniciou-se com as atividades ja encaminhadas
para que se resolvessem em parcerias e de forma concomitante. O planejamento
realizado na aula anterior propiciou essa dinamica, que resultou na producédo e na
apreciacdo dos videos no mesmo dia, inclusive com seu direcionamento para a
plataforma Google Drive.

Foi gratificante perceber que, nessa atividade, houve um engajamento maior

do que em todas as demais. Apesar do absenteismo elevado ao longo do semestre,
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0 grupo manteve um nucleo de cinco estudantes que se faziam presentes em todas
as aulas.

Quanto aos experimentos cénicos do comentéario, tivemos resultados que
considerei interessantes no sentido de revelarem um ineditismo em relacdo a
producdes desse grupo. Houve narrativas com caracteristicas lineares, preocupadas
com uma verossimilhanca para os acontecimentos do seu personagem na cena do
onibus, outras mais expandidas quando traziam desdobramentos com discursos a
respeito das dificuldades econdmicas dos passageiros, da precariedade do sistema
de transporte publico e, ainda, uma outra bastante inusitada ao agregar uma cancao
infantil.

Os comentarios que transcrevo a seguir apresentam trabalhos que pretendiam
dialogar com as observacdes que eu ja havia apontado como especulativas quando
referenciei o filme Jogo de Cena: a nogdo da narrativa de acontecimentos sendo
ressignificada quando retorna em uma segunda versao aliada com um novo suporte,
no caso, o video. Anexo ao texto impresso da Tese, encontra-se o CD com a gravacao

desses experimentos.

a) Comentario de GA (um passageiro):

GA entoou uma cancéo infantil de dominio publico que falava das rodas de um
onibus, em substituicdo a uma narrativa realista, solicitando que eu gravasse sua

execucao enquadrando seu joelho, usando o plano detalhe. A masica dizia:

GA — A porta do dnibus abre e fecha, abre e fecha, abre e fecha
A porta do 6nibus abre e fecha pela cidade

O motorista faz bibi, faz bibi, faz bibi

O motorista faz bibi pela cidade.
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Figura 17 — Aula 5 — passageiro narrando a sua viagem de dnibus a partir de uma cancéo
infantil
Fotografia: JV
Fonte: Arquivo pessoal da autora (2016).

Quando AK foi questionado sobre sua escolha poética para a elaboracao do
experimento do comentario, afirmou que “achou mais legal fazer assim, diferente” e
gue era uma musica que “cantava desde crianga, desde que comegou a andar de
onibus” (informacéao verbal)?e.

Penso que aqui cabe uma narrativa a respeito do histérico do estudante GA
nas aulas de teatro ao longo dos ensinos Fundamental e Médio. Ele ingressou no
CAP/UFRGS em 2012, tendo, portanto, frequentado cinco anos de aulas de teatro na
instituicdo. Mostrou-se desde o inicio participativo, curioso em relacdo aos materiais
e aos procedimentos que eram apresentados nas aulas de teatro e, ainda, ousado
guanto as propostas que levava para a cena. Nos seus trabalhos, ndo se via a
reconstituicdo de programas de televisdo ou a imitacdo de personagens conhecidos
pelo cinema, ou quadrinhos ou qualquer outra midia, o que era frequente entre os
estudantes de todas as etapas de seriacao.

O seu video do comentario deslocava a narrativa verbal sobre a situacao do
seu personagem para o ato de cantar uma musica que trazia um elemento da situacéo
vivida pelo personagem na cena. A forma de exposicdo que ele escolheu aproximou
seu trabalho do uso conotativo da figura de linguagem metonimia por fazer a cangéo

representar o evento da viagem do 6nibus. Isso me pareceu um indicio de que

46 Depoimento do aluno AK em aula do dia 18 de maio de 2016.
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realmente havia a possibilidade de trabalhar com abordagens artisticas experimentais
e que eu deveria encaminhar procedimentos pedagdgicos que nutrissem o repertério
cénico do grupo e, por consequéncia, fomentar mais agdes de “fazer diferente”,
utilizando aqui uma expresséo de GA.

A ideia era apresentar o trabalho de outros artistas n&o no sentido de produzir
modelos, mas sim de ampliar a experiéncia estética dos alunos. Sem condic¢des de
leva-los ao teatro de fato, passei a pensar sobre estratégias para suprir essa lacuna,
ainda que isso ja fosse uma preocupacao constante.

b) Comentéario de JV (0 motorista):

O aluno JV solicitou auxilio de seu colega LC para que o gravasse utilizando
um plano proximo. Assim como no exercicio do depoimento realizado na primeira aula,
JV solicitou um microfone e apresentou sua narrativa acompanhada de uma luz geral
branca. Utilizou um figurino composto de um casaco e um par de oculos escuros para
caracterizar-se como um motorista. Dessa vez, substituiu o roupao de cetim bordd por

um casaco preto a fim de compor o uniforme do motorista.

JV —Ta, entdo a gente ‘tava”indo... Ultimo expediente, sexta-feira a noite, eu e
o Luquinhas da Tinga. “Tava” eu e ele no bus. O cara € meu parceiro do bus. Ele
cobrador e eu motorista. A gente se completa... € meio a meio... € cinquenta,
cinquenta. Ai, ultimo expediente, tinha uma galera largando pra noite e tinha umas
guriazinhas, e depois bah, a gente largou pra garagem e tomou aquela breja e largou
pra noite. Né, pa... Porque esse é o pique “‘dos cobrador e dos motorista” de Porto

Alegre. E isso mesmo, s6 isso ai. Valeu, valeu.
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Figura 18 — Aula 6 — motorista narrando sua versdo sobre a viagem de dnibus
Fotografado pela autora
Fonte: Arquivo pessoal da autora (2016).

c) Comentario de LC (o cobrador):

Ja o estudante LC solicitou que seu enquadramento ocorresse de forma que
seu rosto ficasse escondido, aparecendo somente a boca. Seu video, gravado no
plano detalhe, contou com o auxilio de JV, que operou a camera de video do meu
smartphone.

Assim como seu colega, LC utilizou luz geral branca, um microfone e usou um

casaco para caracterizar o uniforme da empresa de 6nibus.

LC — Era mais um dia normal na Carris, ali, trabalhando... como sempre
tentando varias gurias, sempre tentando dar aquelas olhadas... € natural dos
cobradores de hoje em dia e depois, né, meu, o bagulho ali do motorista... e depois
tem aquela brejinha depois do expediente com 0s amigos, depois de noite, né. Depois
a gente sai pra noite, da uma azarada ai de novo nas gurias, porgue € iSso que 0S

cobradores fazem, né! E € isso ai mesmo, e é esse 0 meu depoimento.
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Figura 19 — Aula 6 - comentério do cobrador
Fotografo pela autora
Fonte: Arquivo pessoal da autora (2016).

d) Comentario de Bl (uma passageira):

A aluna BI solicitou que eu realizasse a gravacdo do seu video. Pediu que
fizesse com o celular deitado para ver “como ficaria depois de pronto” e que utilizasse
plano préximo, porém com enquadramento que ndo mostrasse seus olhos.

Assim como os colegas anteriores, utilizou luz geral branca e desenvolveu sua
narrativa utilizando um microfone. Bl ndo utilizou figurino, mantendo-se com sua
roupa, pois, segundo ela, era “a mesma que estava usando quando fizeram a

improvisacdo” (informacéo verbal)*’.

Bl — Era sexta-feira a noite. Eu e minha colega estavamos dentro de um 6nibus
e entrou uns meninos com umas conversas fiadas sobre noites e umas coisas alheias
gue ndo importam pra gente. E comecaram a falar, falar, falar... E eu me irritei porque
estava cansada. Eles estavam conversando sobre bebidas e sobre festas e eu acho

gue se eu ndo posso fazer isso, eles também nédo podem*,

47 Depoimento da aluna Bl em aula do dia 18 de maio de 2016.
8 1dem.
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Figura 20 — Aula 6 — comentério de uma passageira
Fotografo pela autora
Fonte: Arquivo pessoal da autora (2016).

e) Comentario de DI (um passageiro):

DI — Meu nome é José, eu tenho 25 anos. Vou fazer um relato sobre a minha
familia, que sofreu muito com o poder da policia que veio na minha casa e me roubou
tudo que eu tinha. E agora eu ndo sei mais 0 que eu faco. Meus dois filhos que
estudavam, agora ndo tém mais como ir pra escola, porgue nao tém roupa, nao tém

mais material escolar e agora nao sei mais o que eu faco.
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Figura 21 — Aula 6 — Narrativa de acontecimentos de antes e depois da viagem de énibus
Fotografo pela autora
Fonte: Arquivo pessoal da autora (2016).

O trabalho de DI agregou um diferencial em relacdo aos demais. Ele criou uma
figura de cena com um aspecto visual e com uma narrativa que se distanciava da sua
condicdo social como estudante, adolescente, branco, urbano, solteiro. Essa figura
nos foi apresentada a partir de um desenho realizado em uma lamina de retroprojetor
acompanhada de uma narrativa que DI realizava lendo, de costas para a plateia. Ele
selecionou uma musica instrumental que havia sido usada em uma das aulas como
trilha sonora incidental e também usou um casaco como figurino, justificando sua
escolha a partir da cor preta, que |Ihe daria, segundo ele, uma “aparéncia compativel
com o texto e a musica escolhidas” (informacéao verbal).

DI ingressou no CAP/UFRGS no primeiro ano do Ensino Médio. Ao contrario
dos seus colegas, ndo havia feito aulas de teatro antes. Entretanto, identifiquei que
suas participacbes eram bastante engajadas, pois acolhia de forma generosa as
orientacdes, questionava o que ndo compreendia e mostrava-se disposto a participar.

Ao analisar as narrativas dos comentarios numa dimensdo comparativa entre
0 que os estudantes trouxeram como tracos para os seus personagens (linguajar,
jargdes profissionais, local de moradia, hébitos etc.), foi possivel identificar que,
apesar do desejo gue eles manifestavam de reconstituir fielmente o que consideravam
“real, verdadeiro, da realidade”, isso ndo ocorria. O vocabulario dos trabalhadores dos

onibus, por exemplo, apresentava termos que nao sdo caracteristicos desses

4% Depoimento do aluno DI em aula do dia 18 de maio de 2016.
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profissionais, como “expediente” para orientar uma jornada de trabalho. Ao contrario
disso, ndo verbalizaram expressdes como “volta” ou “corrida” ou “linha”. Entretanto,
buscavam caracterizar os personagens entremeando suas falas com girias que
consideravam apropriadas, por exemplo... Isso me levou a pensar que talvez nao
houvesse uma intimidade com aquele universo ou que talvez ndo houvesse mesmo

uma intencdo de fazé-lo na forma realista.

O resultado dessas experimentacdes me deixou satisfeita ao perceber que os
estudantes se sentiram convidados a investir recursos diversificados para a
elaboracdo dos seus trabalhos e, gracas a isso, foi possivel expandir suas
composicdes cénicas para além de improvisacdes calcadas nas estruturas que por
vezes se ofereciam como uma estética hegemonica entre eles. A busca pelo riso faclil,
0 pouco engajamento corporal, a perspectiva de resolucdo dos acontecimentos
cénicos somente pela palavra trocada no formato de dialogo ja estava sendo alterada
como modo dominante para um fazer teatral calcado nas ja citadas intencdes de ter

na aula de teatro momentos de descontragao.

4.1.1.7 Sétima aula: Criacdo de espacos cénicos pela producao de presenca

Entramos no sétimo encontro em 1° de junho. A pausa de uma semana (aula
gue seria dia 25 de maio) se fez necessaria para que houvesse o conselho de classe
do primeiro trimestre.

Nessa etapa do semestre letivo, eu jA havia acessado, durante as aulas
presenciais, materiais produzidos pelos alunos que pudessem me dizer um pouco
sobre suas concepcdes acerca de suas referéncias artisticas e acreditava que ja havia
conseguido questionar com o grupo diferentes perspectivas do conceito de espaco
para as composi¢des cénicas. Eu ficava incomodada por perceber que havia entre o
grupo a tendéncia em definir teatro como um fendmeno que acontecia numa relacao
de frontalidade, e parecia que isso s6 seria rompido com uma intervencgao pontual, na
gual fosse sugerido diretamente que se organizassem diante do publico também no
formato de arena, por exemplo. Sempre que possivel, eu buscava trabalhar fora da
sala de teatro justamente para “provocar’” uma desacomodagao do conceito de espaco

cénico como espaco de palco frontal.
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No Gréfico 1, procurei sintetizar as implicagdes para o conceito de espagco como
elemento de composic¢éo cénica levando em consideracao o que pude contemplar nos

experimentos dos estudantes e nas rodas de conversa que desenvolvemos.
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Gréfico 1 — Implicacdes de espaco como elemento de composicado cénica
Fonte: Elaborado pela autora (2019).

As diferentes manifestacfes de uso do espaco que configuravam a diferenca
gue essa disciplina Eletiva propunha em relacdo as aulas de teatro de que os
estudantes ja tinham participado em momentos anteriores estava no uso requisitado
do video e do seu registro em uma plataforma digital. O video e suas especificidades,
como um elemento que produzia presenca, alterava as relagdes do espaco/tempo de
cena, precisava de uma analise mais aprofundada que unisse 0s experimentos
possiveis de serem realizados em aula ao vasto uso que 0s estudantes ja realizavam
empiricamente. E, entre esses experimentos possiveis, estava o repositério digital da
plataforma que serviria como um banco individual de contetdo para suas proprias
composicdes cénicas. Assim como buscavam em um navegador da internet alguma
imagem ou texto para elaborar um gif, por exemplo, os estudantes poderiam fazer
esse mesmo gif a partir dos seus materiais ou poderiam agrega-los as suas cenas.

Ja haviamos ultrapassado a metade do processo de aulas e entdo eu me
deparava com duas preocupacles: oferecer referéncias sobre o teatro

contemporaneo experimental e prosseguir oportunizando praticas que
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potencializassem uma presenca cénica mais engajada. Minha intencéo era que do
contato com as referéncias artisticas disponibilizadas emergissem estranhamentos
acerca dos estados de presenca dos atores. Ainda que ndo fosse possivel levar o
grupo a uma sala de espetaculos, tentaria fazé-lo na expectativa de que um video de
um espetaculo pudesse também suscitar curiosidades.

Nessa etapa do trabalho, a fim de vislumbrar o que eu vinha pesquisando sobre
as relacdes entre teatro e tecnologias, eu acreditava que deveria trazer mais
elementos que se diferenciassem daquilo que os estudantes estavam acostumados a
ter nas aulas. Tanto elementos teéricos quanto referéncias artisticas e em relagdo ao
uso de equipamentos.

Minhas preocupag¢fes centravam-se na hipotese de que os estudantes néo
tinham acesso a espetaculos com linguagens experimentais que fossem além de uma
estrutura dramatica e que, portanto, ndo pudessem desacomodar conceituacdes
prévias. Eu me questionava até que ponto suas producdes escolares flertavam com o
teatro performativo ou poés-dramatico, visto que a ampliacdo do repertério como
espectador é um objetivo permanente para as aulas de teatro na escola, porém
deixava-se de reconhecer isso de maneira conceitual, nos documentos produzidos no
interior da instituicdo. E, ao deixar-se de formalizar esse conhecimento, poder-se-ia
relegar a experimentacéo ao territério do diletantismo.

A essa altura do trabalho, a hipotese da lacuna entre o universo ludico dos
adolescentes (arrebatador, imersivo) e 0s jogos cénicos que se processavam durante
as aulas (pouco engajados, descomprometidos) parecia se confirmar. Mesmo tendo
alguns momentos de interesse e engajamento nas atividades, as producbes dos
alunos necessitavam de uma intervencao direta, pontual, incisiva para que se
desenvolvessem. Eu estava preocupada também com a persistente auséncia de um
engajamento corporal e decidi investir em alguma atividade que pudesse incrementar
o estudo do proximo eixo tematico: a presenca.

Assim, organizei uma sequéncia de atividades que propunham o rompimento
com a “caixa cénica” ao fomentar a retirada da performance do palco para que as
acOes ficassem mais fluidas. Para tanto, planejei uma atividade de minha autoria que
denomino como “sequéncia dos elasticos”. Elasticos para costura medindo 3 metros
de comprimento cada um por 3 centimetros de largura, amarrados nas duas pontas,
foram ofertados ao uso. Minha intengdo com o uso dos elasticos era proporcionar uma

nocdo de materialidade, de concretude, de existéncia para conceitos que por vezes
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podem parecer por demais abstratos, mesmo aos alunos adolescentes. E, nesse
caso, 0S conceitos seriam energia, tensao, presenga, acao, contracenacao, reagao,
ritmo, acordo grupal.

Para a ambientacdo sonora da atividade, busquei musicas de Richard Wagner
(A cavalgada das Valkirias) pelo seu ritmo épico, similar aos games e Chopin (lirico
noturno em mi bemol), o rock progressivo de Vangelis e melodias folcloricas de origem
francesa (Frére Jacques). Foi utilizado como recurso para reproducdo de audio um
aparelho de som com funcéo, radio, CD, DVD e com porta USB.

Solicitei que os estudantes se organizassem em trios, portando um elastico
cada trio. Sugeri que circulassem pela sala experimentando acomodar o material em
diferentes partes do corpo, explorando altura, tenséo, distancias entre os colegas do
proprio grupo e os dos demais grupos. Orientei que mantivessem atengao nos
estimulos sonoros, sendo sensiveis a suas transformacoes.

Apoés desenvolverem a experimentacdo com todas as musicas, foi perceptivel
um estado de vigor fisico aumentado. Foi possivel visualizar sorrisos, deslocamentos
espontaneos manipulando o material elastico e conversas a respeito das situacoes
ludicas que o material proporcionou.

A fim de aproveitar esse estado de vigor, solicitei que cada trio demonstrasse
aos colegas qual a sequéncia de manipulacdo e deslocamentos que considerou
interessante de realizar e de compartilhar. Os grupos se apresentaram uns para 0s
outros. Como resultados, foram criadas figuras corporais que se moviam pelo espaco
da sala, resgatando um engajamento corporal que estava ausente nas cenas.

Apés essa atividade coletiva com os elasticos, propus que realizassem
experimentacdes individuais agregando movimentacao corporal pelo espaco da sala
de teatro. Orientei que, a partir do uso dos materiais que estavam disponiveis,
promovessem alteracbes de imagem, de velocidade e de peso nessas
movimentacdes. Meu objetivo era prosseguir com o0s estimulos para o engajamento
corporal, qualificando o estado de presenca cénica.

ED realizou uma experimentagcdo cénica utilizando o botdo de ligar e desligar

uma lanterna enquanto explorava subidas e descidas em banquinhos.



115

Figura 22 — Aula 7 — ED na experimentacdo cénica com lanterna e bancos
Fotografado pela autora
Fonte: Arquivo pessoal da autora (2016).

GA optou por usar uma lanterna e um elastico, construindo uma situacdo
dramatica de cacada a uma fera. Para essa cena, usou o elastico como chicote e o

retroprojetor como a figura da onca.
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Figura 23 — Aula 7 — GA na experimentagao cénica “cagada da ong¢a”
Fotografado pela autora
Fonte: Arquivo pessoal da autora (2016).
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Na sequéncia dessa aula 7, trabalhei com algumas experimentacdes cénicas
gue conheci na oficina Performance da Imagem na cena: experimentacdes teatrais e
artes visuais, ministrada por Ludovic Fouquet (Canada).

Como mencionei no inicio desta Tese, foi de fundamental importancia participar
de acBes de capacitacdo artistica prévias ao desenvolvimento da etapa empirica, a
fim de compreender a perspectiva do estudante diante dos processos de ensino-
aprendizagem que eu pretendia trazer. As atividades préaticas permitiram viver a
experiéncia de atuacao intermedial e, nelas, a presenca de dispositivos, com
funcionalidades diversas, constituiu uma novidade para quem, como eu, estava
afastada da atuacdo como atriz.

Outra capacitacao artistica da qual participei foi a oficina O Ator Intermedial,
ministrada pelos artistas brasileiros Lisandro Belotto, Mauricio Casiraghi e Suzi
Weber. Favoreceu o reconhecimento de abordagens multiplas nas relagdes entre
dispositivos tecnoldgicos e 0s jogos improvisacionais com 0S atores e 0S espacos
cénico, dramaturgico e teatral, promovendo questionamentos diversos, inclusive, na
ocasiao, se ainda se preservou 0 que se chamaria de “natureza do teatro”: relagdes
de convivio de um ator vivo diante de uma plateia.

Tanto nas oficinas internacionais como nas realizadas em Porto Alegre, foi
interessante perceber uma relacdo de exigéncias técnicas provocada pelas
especificidades dos equipamentos nos quesitos de espaco (posicdo corporal e
enquadramento, por exemplo), de tempo (hiato entre gravacao e exibi¢cdo ao vivo), de
presenca (convivio intermediado ou ndo). E, diante dessa sensacao dubia de estar
presente de forma carnal, no espaco para o jogo cénico, mas também projetando-se
em um espaco que traz um corpo previamente transformado em imagem, eu trouxe a
proposta de experimentacao cénica que denominei como “imagem fragmentada”, mas
cuja referéncia esta em Ludovic Fouquet.

Como um aquecimento para a atividade “imagem fragmentada”, solicitei que o
grupo se dividisse em duas partes. Nessa aula, eu contava com seis alunos. Cada
grupo experimentou a narragdo improvisada de uma perda, de uma despedida ou de
um sonho trazida por um dos seus integrantes. Escolhi “perda, despedida ou sonho”,
com o objetivo de incentivar o narrador a trazer situacfes que tivessem elementos
provocadores de acontecimentos que pudessem ser cenicamente interessantes.

Sugeri como possibilidade que, no entorno do narrador, que estava no escuro,

alguns colegas manipulassem lanternas para destacar pontos de foco do corpo dele
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ou do espaco que ele ocupava, sem a vinculagdo com qualquer coeréncia que néo
estivesse baseada na percepcdo momentanea que a narrativa traria. Esse
procedimento apareceria de outra forma nas atividades que se seguiriam.

Quando perguntei se alguém gostaria de demonstrar seu trabalho, JV narrou o
seu “encontro com um hambudrguer que, quanto mais mordia, mais aumentava de
tamanho” (informacéo verbal)®°. Segundo ele, era um sonho que provocou inquietacdo
a medida que, na trama do sonho, o preco do lanche estava condicionado ao tamanho
do sanduiche. Para realizar sua narrativa, solicitou um microfone e desenhou o
sanduiche em uma lamina de retroprojetor, apresentando o fato como quem apresenta
um trabalho académico ou uma aula expositiva.

Na sequéncia, realizamos a mesma atividade de destacar uma imagem a partir
do uso de um dispositivo. Assim como na anterior, ndo havia a preocupagdo em
construir uma imagem cénica com efeito de realidade. O experimento cénico iniciava-
se com a projecao de um videoclipe em placas de isopor que mediam 40 cm X 40 cm
e que eram manuseadas pelos atores, configurando uma tela fragmentada e movel.
Essas placas de isopor, servindo como suporte para receber a projecao de clipes de
musicas, ofereciam possibilidades de jogos cénicos que envolviam uma tela mével e
uma projecdo que também continha movimentos. Os estudantes participaram da
atividade, que foi considerada desconhecida por eles, e manifestaram apreco pela
musica e pelas imagens que levei. Para essa atividade, eu optei por replicar as
imagens e a musica utilizadas na oficina O ator intermedial®!, em experimento que foi
trazido pela Prof® Susane Weber. Eu pretendia verificar como os estudantes seriam
afetados por uma experiéncia que, nas duas oficinas das quais participei, mobilizaram
0 grupo no sentido de trabalhar com o uso de imagem amplificada a partir de um
recurso que também mobilizava um engajamento corporal, dadas as caracteristicas
da mausica.

A musica selecionada para a atividade chama-se Oblivion e foi lancada em
fevereiro de 2012 pela cantora e diretora de videoclipes canadense “Grimes®”. A

musica é cantada em inglés e a traducéo da sua letra encontra-se a seguir:

50 Depoimento do aluno JV em aula do dia 1 de junho de 2016.

51 A oficina O ator intermedial foi uma atividade da qual participei como aluna. Realizada em Porto
Alegre durante 12 semanas, teve a participagdo da bailarina e professora Susane Weber.

52 Claire Elise Boucher (1988), mais conhecida pelo seu nome artistico Grimes, € uma artista musicista
e diretora de videoclipes canadense, artista categorizada como indie. O termo inglés indie é a
abreviagdo de independent e se aplica na industria cultural, de artes e nas apresenta¢des ao vivo a
musicos, produtores e artistas que ndo possuem contratos de publicacao e distribuicdo com grandes
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Eu nunca ando por ai depois que escurece

E 0 meu ponto de vista

Porque alguém pode quebrar o seu pescogo

Vir por trds de vocé, constantemente

e VOCcé nunca ia ter ideia

Eu nunca olho para tras, o tempo todo

Eu vou esperar para sempre, sempre olhando para frente
Pensando, contando, todas as horas que vocé espera

Vejo vocé numa noite escura

E agora outra pista, eu perguntaria

Se vocé pudesse me ajudar

E dificil de entender

Porque quando vocé esta sozinho é dificil achar

Alguém para segurar sua mao

E agora sera dificil para mim

Mas eu esperarei para sempre

Preciso de alguém que me olhe nos olhos e me diga "garota
Vocé precisa ficar de olho na sua saude"

Que me olhe nos olhos e me diga

Vejo vocé numa noite escura (GRIMES, [2012], online, tradu¢éo nossa).

Quando utilizo uma musica em lingua estrangeira, costumo solicitar ao grupo
de alunos que se elabore uma tradugéo do que estamos cantando ou usando. Durante
a roda de conversa, ED foi o Unico aluno que disse ja ter escutado a musica e que a
achava legal, embora nunca tivesse parado para pensar no significado das palavras.
JV usou o navegador Google na funcéo tradutor e produziu a letra da muasica que se
vé acima. LC comentou que “ndo via muitas semelhancgas” (informacé&o verbal)>® entre
0 que a musica dizia e as imagens que o clipe apresentava. O registro parcial dessas
experimentacdes encontra-se no CD que acompanha a Tese e pode ser visualizado

também nas fotos a seguir (Figuras 24, 25, 26).

empresas e lancam os seus projetos de forma independente. Eletrénica e psicodélica, assim como
David Bowie, Madonna e, mais recentemente, Lady Gaga, Grimes faz mais que musica: ela é o centro
de um projeto artistico. Carrega, além disso, o “sotaque” de sua geragéo: € desbocada, engajada e
sente-se muito a vontade nas redes sociais.

53 Depoimento do aluno LC em aula do dia 1 de junho de 2016.
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Figura 24 — Aula 7: print do video produzido na realizagdo do experimento “cena fragmentada”
Fotografado pela autora
Fonte: Arquivo pessoal da autora (2016).

Figura 25 — Aula 7: print do video produzido na realizagdo do experimento “cena fragmentada”
Fotografado pela autora
Fonte: Arquivo pessoal da autora (2016).
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Figura 26 — Aula 7: print do video produzido na realizagdo do experimento “cena fragmentada”
Fotografado pela autora
Fonte: Arquivo pessoal da autora (2016).

A atividade da imagem fragmentada foi repetida na mesma aula com a
utilizacdo de clipes escolhidos pelos alunos e acessados durante a aula, todos
disponiveis no Youtube. Esse exercicio permitiu explorar-se, inicialmente, a ideia de
enderecamento do olhar. Quando as placas se movimentavam, algum detalhe da
imagem passava a ser destacado. Além disso, o fato de articular uma tela viva e
movel, que precisava se reorganizar a medida que as imagens iam se transformando,
apresentou aos alunos um desafio que, visivelmente, promoveu seu engajamento.

Para essa aula, foi necessario utilizar-se uma caixa de som, um projetor e um
notebook com acesso a internet; felizmente, tudo funcionou a contento.

Antes que a aula 7 findasse, pedi que os estudantes acessassem a plataforma
Moodle colaboracdo a partir dos seus celulares. L& ja os aguardavam conteudos
digitais para nossos préximos encontros. Solicitei que a plataforma fosse consultada
em horério de aula para poder auxiliar em possiveis contratempos no acesso,
ressaltando que a etapa EAD complementaria ndo somente 0s conteudos
programéticos da disciplina, mas também sua carga horaria, para que fosse validada
no curriculo. Era importante que todos soubessem seu user e login para que se
pudesse experimentar o acesso, dirimindo possiveis ddvidas sobre as
funcionalidades. Eu também tinha intencdo de que os estudantes pudessem
considerar a plataforma como recurso futuro para alguma atividade sincronizada,

como um chat ou férum.
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Na roda de conversas, também foi relatado que fizemos muitas atividades
nesse encontro: a conferéncia de acesso ao Moodle, a experimentacdo com 0sS
elasticos, a improvisacao do “elemento em destaque”, a atividade com o videoclipe da
Grimes e a producéo de uma projecao fragmentada usando o clipe de livre escolha.

Segundo JV, “a aula rendeu porque o grupo estava mais unido” (informacéo verbal)®4.

4.1.1.8 Oitava aula: Proposta de teatro e video para um experimento

A aula 8 ocorreu somente no dia 3 de agosto e precisou de ajustes no
planejamento devido a mudancas no calendario letivo. No intervalo entre as aulas 7 e
8, passaram-se mais de dois meses. A disciplina Eletiva que fora prevista para durar
doze encontros precisaria se encerrar no encontro de numero 9.

O eixo tematico “tempo cénico” ainda nédo havia sido explorado de forma
especifica e eu ja tinha a incumbéncia de encaminhar o fechamento da disciplina, que
se encerraria na semana posterior. Como fechamento da disciplina, eu pretendia
propor aos estudantes que utilizassemos 0s seguintes experimentos CEénicos:
improvisacdo da cena da viagem do 6nibus e da cena do bar e os videos dos
comentarios dos passageiros que fizeram a viagem de 6nibus e que incorporassemos,
também, uma “imagem fragmentada” produzida especialmente para o trabalho.

A proposta era de que eles realizassem uma montagem a ser apresentada a
publico na qual fossem utilizados os materiais produzidos ao longo da oficina. Eu
expliquei aos alunos que os experimentos cénicos que havia realizado até entéo
integrariam um ponto de partida para a construcdo da montagem, da apresentacao.
Esse material seria estruturado em uma sequéncia que fizesse sentido ao grupo, e
gue seria organizado e ensaiado.

Mais do que criar um espetaculo, eu pretendia oportunizar uma experimentacao
na qual fosse possivel vislumbrar a insercdo dos videos pré-gravados nas cenas
produzidas ao vivo. Nesse sentido, eu traria aos estudantes, como objeto de analise,

0 que Silva (2012, p. 94) denomina como “modalidades operacionais”:

54 Depoimento do aluno JV em aula do dia 1 de junho de 2016.



122

Sem aingénua pretenséo de estabelecer uma taxionomia do uso do video no
teatro, mas no intuito de proceder a analise dos efeitos intermediais
implicados, essas modalidades emergiram do exame mesmo do modo pelo
qgual a midia tecnoldgica acha-se inserida no ambito da cena e sua
interferéncia sobre a performance cénica. Destacaram-se entdo quatro
modalidades assim caracterizadas: sintética, amplificadora, dialdgica e de
atrito [...].

No Quadro 1, utilizei essa concepgcdo de modalidades operacionais
intermediais como uma categoria para a analise dos experimentos cénicos que pude

promover nessa oficina.

Quadro 1 - Modalidades operacionais intermediais

Modalidades operacionais intermediais | Experimento realizado na disciplina

Sintética — composicdo de uma imagem Video com o comentario do passageiro

hibrida que insere um elemento real da cena | apresentado pelo aluno GA. A pedido de GA, o
sobre o virtual ou vice-versa. Necessita do video mostra a professora filmando o joelho do
envolvimento do espectador para que o aluno enquanto ele canta uma mausica infantil cuja
efeito da sobreposicdo das midias se letra fala sobre a fungao de motorista. Ha diferentes
concretize. camadas de percepcao quando se pode ver o

processo de producéo do video. No seu contetido,
h& a substituicdo de uma narrativa verbal por uma
cancdo alusiva a uma improvisacao teatral
apresentada anteriormente, exigindo que se faca
uma associacao intermedial (muUsica, video e

cena).
Amplificadora — as imagens virtuais O video com o comentario do passageiro
promovem o alargamento do horizonte do apresentado pelo aluno DI mostra ele mesmo
olhar do espectador. manuseando uma lamina sobre um retroprojetor. O

desenho da lamina mostra um rosto masculino que
se move enquanto DI, parcialmente de costas para
a camera, realiza seu depoimento sobre a viagem
no 6énibus urbano, trazendo caracteristicas sobre
seu cotidiano que nao foram apresentadas na
improvisacdo. As feicbes do personagem
desenhadas e as situacdes narradas por DI
suscitam no espectador leituras de discursos que
avancam para questdes sociais envolvendo
violéncia e pobreza.

Dial6gica — a atuacao dos atores é movida Na atividade “imagem fragmentada”, havia a tarefa

pela intencdo de composicao de de organizacéo coletiva do grupo a fim de permitir

determinada imagem a ser projetada, nesse | que a imagem projetada pudesse ser visualizada

caso ha a uma interferéncia da imagem- pelo espectador. A tela em placas era

cénica sobre a imagem-video. propositadamente fragmentada para que houvesse
0 exercicio da unido.

Atrito — a imagem projetada encontra-se N&o houve a conclusdo de uma tarefa que pudesse

pré-gravada e, portanto, ndo suscetivel a se adequar a essa categoria.

intervencao da performance.

Fonte: Elaborado pela autora (2020).
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A proposta que apresentei de construir um espetaculo a partir do material
cénico e de video produzido ao longo das aulas foi rejeitada, pois os estudantes
alegaram que a evasdo de quatro dos nove estudantes da turma inviabilizaria o
trabalho. Acredito que a desmobilizacao se deveu também ao cancelamento de todos
0S encontros que ocorreram por conta de paralisagdes na escola ou nos servicos de
merenda e alimentacao escolar, bem como uma greve no transporte publico.

JV sugeriu que se retomasse a atividade inicial, depoimento gravado em video
produzido no celular, mas, dessa vez, a partir da fala de um personagem sobre outro
assunto que néo o teatro. Da roda de conversas surgiu a teméatica escolhida pelo
grupo: Sexualidade. Cada um preparou um personagem, escolheu figurino, roteiro,
locacéo e enquadramento para as imagens.

Iniciamos as gravacdes e todos participavam para compor um set de filmagens
itinerante. Em diferentes ambientes da escola, foram usados dois smartphones, um
microfone com fio, uma caixa de som portatil, iluminacdo cénica (realizada com
lanternas, luminarias moveis ou refletores fixos). A equipe de gravacéao era orientada
pelo aluno-ator a respeito de como deveria posicionar-se e como deveria iniciar e
terminar o video.

A atividade gerou gravacdes das seguintes cenas: 0 jovem que engravidou
varias namoradas (DI), o portador de DST que desejava infectar muitas pessoas (LC),
o rapaz virgem (JV), o rapaz que propunha formas alternativas de prevencao da
natalidade (GA), o sexdlogo (VI) e o reporter que entrevistava a todos (ED). Entre a
aula 8 e a aula 9, os estudantes enviaram seus videos depoimentos para mim pelo

Google Drive.

4.1.1.9 Nona aula: Videoperformances

Na aula 9, do dia 10 de agosto, aconteceu o ultimo encontro, que foi destinado
aos registros acerca das experimentacdes vivenciadas na oficina. O encontro iniciou-
se pela minha proposta de verificacdo de atividades pendentes, sua execucao e
registros complementares (comentarios, questionamentos, criticas). Houve a
apreciacdo dos trabalhos desenvolvidos, que foram postados pela professora com o
auxilio do aluno ED.

Esse ultimo encontro foi realizado na sala de informatica por necessitar de seis

computadores de mesa com acesso a internet e ao menos um cabo USB para baixar
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o material das aulas que ainda estivesse nos smartphones. Era necessério que todos
pudessem estar logados simultaneamente para que as postagens pudessem constituir
0 assunto da roda de conversa.

Em uma fala de fechamento da disciplina, descrevi suscintamente todas as
etapas envolvidas no trabalho, enumerei os problemas de continuidade provocados
por fatores externos e pela falta da mobilizacdo do grupo em alguns momentos. Os
estudantes concordaram com minha observacdo sobre a falta de engajamento no
inicio de cada aula e na oficina como um todo, atribuindo isso ao cansaco fisico
ocasionado pelo turno integral. Ainda assim, manifestaram interesse em prosseguir
aprimorando o uso do smartphone para a obtencdo de imagens tanto ficcionais como
documentais, revelando o desejo de estender a experiéncia para outras areas do
conhecimento.

Ao finalizar o conjunto de encontros, avaliei que a assiduidade dos alunos
dessa oficina em relacdo a assiduidade dos estudantes em outras praticas teatrais
deixou a desejar. Foram nove encontros, e em apenas trés deles a turma esteve
completa. Nao creio que houve um desinteresse pelas propostas especificas da
disciplina, visto que os professores das demais disciplinas Eletivas, que ocorriam no
mesmo horario e com estudantes da mesma etapa de seriacédo (terceiro ano do Ensino
Médio), também relatavam situacao similar.

Foi um semestre conturbado devido a movimentacdes politicas que geraram
paralisacfes e greve de estudantes secundaristas. O préprio calendario inicial ja
estava alterado em funcéo de uma greve de professores realizada no ano anterior.

Eu ja havia previsto o uso de plataformas digitais como repositorio do material
produzido, acreditando na facilidade que esses ambientes ofereceriam, inclusive pela
familiaridade dos adolescentes com as midias digitais. Além disso, busquei as
plataformas como recurso de Educacéo a Distancia para oferecer mais conteudos e,
com isso, minimizar a perda de carga horaria.

No escopo geral dessa oficina, cada atividade foi pensada de modo a incentivar
0s estudantes a pensarem em uma nocao teatral que se nutrisse da fragmentacao de
narrativas e de meios, como se a cena fosse um quebra-cabecas no qual a ludicidade
dos participantes e da plateia precisasse aflorar. Outra nocao que eu queria trazer era
a de que ndo havia a necessidade de uma compreensdo Unica, calcada em um

sentido, forjada no caminho racional. O teatro poderia ser um jogo que se compatrtilha.
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Apesar de essas constatacfes parecerem Obvias a quem se dedica ao oficio
do teatro na contemporaneidade, para alguns adolescentes iSso ndo se processava.
Paradoxalmente, entravam na aula ocupando-se de maneira ludica dos recursos que
a sala oferecia, vestindo figurinos, deslocando-se no espaco de forma exploratoria,
mas, no momento de iniciar uma atividade, buscavam a construcéo de um texto cénico
gue partia de um roteiro escrito ou verbalizado.

Quanto aos objetivos de exploracdo de dispositivos intermediais que essa
pratica pedagogica propunha, considero que os estudantes nao tiveram o
envolvimento espontaneo que eu esperava, pois necessitavam de orientacao para que

buscassem algo além do que costumeiramente utilizavam.

4.1.1.10 Atividades EAD: Algumas referéncias de arte digital

A escolha por separar o conteudo do repositorio digital das demais narrativas
se deu com a intencdo de facilitar a compreensédo das atividades. Na sequéncia,
apresento o print da plataforma que abrigou a disciplina e os trabalhos dos alunos. O

topico numero 1 dizia respeito a atividade relacionada ao documentario Jogo de cena.

< Curso: Disciplina Eletiva Teatro& X = - X
€ C @ moodlecolaboracao.ufrgs.br/course/view.php?id=441 &% @ » @ :
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Figura 27 — Print da tela da plataforma Moodle colaboracao
Fonte: Moodle colaboragdo (2016, online)®.

% Disponivel em: https://moodlecolaboracao.ufrgs.br/course/view.php?id=440. Acesso em: 21 abr
2020.
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Abracos a tod@s e bom recesso.
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Figura 28 — Print da plataforma Moodle colaboracéo, disciplina “Teatro & Tecnhologias”, com as
orientacdes para a atividade sobre o documentario Jogo de Cena
Fonte: Moodle colaboracdo (2016, online)®®.

Essa atividade EAD foi realizada somente por um aluno. DI escolheu como
relato uma situacao representativa em sua trajetoria de vida, que poderia gerar algum
efeito de separacdo, interrupcdo ou abandono. Em seu trabalho, conforme as

orientacdes do enunciado, escreveu 0 seguinte texto:

Atividade sobre Jogo De Cena

Certa vez quando eu estava ha oitava sério do Ensino Fundamental, no terceiro e Gltimo trimestre do colégio, eu
estava bastante preocupado com matematica, pois eu ndo tinha conseguido alcancar a média no segundo trimestre,
entdo eu precisava ir muito bem no terceiro para recuperar a nota do segundo e passar de ano. Bom eu tinha muitos
colegas que usavam a trapaga de “colar” nas provas e quase sempre se davam bem, pois entéo, estava chegando 0
dia da prova final e eu precisava ir muito bem, estudei toda a semana até chegar o dia da prova, entdo uma noite
anterior a prova quando eu fui dormir recebi uma mensagem de um colega da minha turma pedindo pra mim para
que no dia da prova eu passasse cola para ele, pois ele ndo tinha estudado, entdo falei que tentaria passar, pois eu
tinha estudado bastante. No dia seguinte chegou a hora da prova, o professor entregou as provas e a turma comegou
a fazer, logo uns dez minutos depois de entregue as provas, um colega da minha frente é pego, pois estava passando
“cola” para outro colega, imediatamente o professor zera a provas dos dois alunos e provavelmente eles teriam
que repetir 0 ano, enquanto isso a prova continuou para os outros alunos normalmente, até que entdo o meu colega
que tinha me pedido a “cola” estava sentado atras de mim, me cutucou e pediu para eu passar as respostas da prova
para ele, entdo fiquei pensando, imagina se o professor me pega colando como fez 0 meu outro colega, entdo
resolvi ndo passar a cola, pois eu poderia me prejudicar. Bom no final de tudo eu consegui passar na prova e passei
de ano gracas ao meu esforco por ter estudado, infelizmente 0 meu colega que tinha pedido “cola” reprovou e teve
que repetir 0 ano, durante esse tempo ele ficou muito brabo comigo por eu ndo ter passado as minhas respostas
para ele, ele estava achando que a culpa era minha dele repetir 0 ano, mas eu expliquei pra ele todo o motivo, entdo
ele demorou a entender, mas no fim conseguiu, pois ele poderia ter me prejudicado e nds dois teriamos que repetir
0 ano, e isso ndo seria o correto, pois eu tinha estudado e me esforgado para passar e ele néo, e isso serviu de licdo
para que nunca arrisque o que pode ser perdido.

56 Disponivel em: https://moodlecolaboracao.ufrgs.br/course/view.php?id=440. Acesso em: 21 abr
2020.




127

Os tépicos 2 e 3 da EAD traziam imagens produzidas nas aulas e outras
disponiveis na internet, mas referenciadas no conjunto das orientacdes. Desde a aula
7, passei a preparar duas modalidades de propostas pedagdgicas: uma online, a partir
da plataforma Moodle Colaboracédo, e outra presencial. Os alunos ja sabiam que
haveria trabalho a fazer mesmo que a escola estivesse paralisada.

Essa opcéo, que ja estava prevista na natureza dessa disciplina Eletiva, tornou-
se extremamente necessaria em virtude dos momentos de instabilidade no calendario
letivo. Estdvamos em um periodo de mobilizacdes politicas ndo sé no contexto da
universidade, como também entre os estudantes da Educacdo Basica, pelo entdo
conhecido “movimento de ocupagéo™’.

No diario da aula 7, mencionei que o registro das impressdes sobre o
experimento “cena fragmentada” fora solicitado. Novamente, s6 um dos alunos o

realizou. ED registrou suas impressdes da seguinte maneira:

A tarefa foi muito interessante. Tivemos experiéncias relacionadas com
percepcdes sobre projecdes de imagens, e, foi interessante pois podiamos
distorcer em tempo real as imagens que eram projetadas, além de s6 ser
possivel criar experiéncias legais com o grupo em sintonia (informacéo
verbal)®®.

Vislumbrei no comentario de ED (informac&o verbal)®>® as habilidades cognitivas
de identificar, expressar e analisar uma reorganizacdo de conhecimentos
evidenciadas em sua fala, como demonstrado a seguir:

Identificar — “Tivemos experiéncias relacionadas com percepcdes sobre
projecdes de imagens”.

Expressar — “A tarefa foi muito interessante. [...] pois podiamos distorcer em
tempo real as imagens que eram projetadas”.

Analisar — “[...] podiamos distorcer em tempo real as imagens que eram

projetadas, além de s ser possivel criar experiéncias legais com o grupo em sintonia”.

57 “Em 2016, as ocupacdes estudantis escancaram a situacdo de calamidade da educacéo publica no
pais. [...] os estudantes fizeram o maior movimento de ocupac¢des da histdria do pais. Foram centenas
de ocupac¢bes no primeiro semestre do ano. As reivindicagfes levantadas pelos estudantes refletiam
os planos de precarizacao, privatizagdo e sucateamento da educac¢éo publica, além da corrupgéo dos
governos. No Rio Grande do Sul, educadores e estudantes lutaram juntos [...] e ocuparam mais de 150
escolas em defesa da educacéo publica (RETROSPECTIVA, 2016, online).

58 Depoimento do aluno ED no trabalho de teatro, topico 3, no dia 5 de julho de 2016.

59 Idem.
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Quando os estudantes acessaram a plataforma, j& havia uma postagem
esperando por eles. Preparei uma atividade de apreciacdo de videos disponiveis no
Youtube com referéncias artisticas de diferentes linguagens (artes visuais, danca,
teatro, muasica) que utilizam midias digitais. O objetivo era fomentar conversas a
respeito das estéticas que se processaram com o0 advento da miniaturizacdo dos
dispositivos e sua popularidade. Eu busquei recursos de imagem, som e texto

passiveis de serem “autoexplicativos” em sua apresentagao.

«» Curso: Disciplina Eletiva Teatro& X | -+ = X
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Em caso de divida, envie mensagem por aqui ou pelo e-mail lisinei.fatima@gmail.com

Abracos a tod@s e bom recesso.
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=|tH68PJIQLE
Atividade: assistir ao video e apreciar as fotos da aula de 06 de julho.
Enviar mensagem comentando a atividade realizada com as placas de isopor.

APARTIR dia 07 de agosto.

Topico 3

H o Digite aqui para pesquisar

Figura 29 — Print da tela da plataforma Moodle colaboracéo
Fonte: Moodle colaboragdo (2016, online)®.

0 Disponivel em: https://moodlecolaboracao.ufrgs.br/course/view.php?id=440; Acesso em: 21 abr.
2020.
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Figura 30 — Print da tela da plataforma Moodle colaboracéo
Fonte: Moodle colaboragdo (2016, online)®.

Selecionei na internet um trabalho sobre a obra Céu estrelado, de Van Gogh,
no qual aparece uma transformacao digital sobre uma referéncia artistica que eu
acreditava ser familiar aqueles estudantes do CAP/UFRGS. Obra do patrimdnio
artistico universal, a partir de recursos digitais Céu estrelado, na versao que mostrei,
ganhou um movimento real quando a “imagem pintura” virou uma “imagem video”.
Infelizmente, nenhum dos alunos registrou suas impressées no Moodle e as aulas

presenciais ja haviam acabado.

4.2 TEATRO & TECNOLOGIAS: PRATICA PEDAGOGICA 2

A pratica pedagogica 2 desenvolveu-se no segundo semestre de 2016. Foi
realizada logo na sequéncia da Pratica 1, em cuja elaboracédo eu tinha um propadsito
inicial de identificar de que modo se processava 0 engajamento daqueles
adolescentes que escolheram estudar teatro e que poderiam usar seus dispositivos
digitais, vivenciando, portanto, uma situacao mais préxima de uma oficina de teatro
do que a aula na escola. Ja na pratica pedagodgica 2, quando os alunos estavam em

seu horério habitual de aulas, dentro do curriculo obrigatorio, como dar-se-ia o

61 Disponivel em: https://moodlecolaboracao.ufrgs.br/course/view.php?id=440. Acesso em: 21 abr.
2020.
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engajamento quando pudessem acessar também aos seus dispositivos digitais para
a criagao?

A principal diferenga entre as duas praticas foi a condicdo de inserir um
espetaculo que servisse como referéncia artistica. Sem que os alunos tivessem a
experiéncia de serem espectadores, de ao menos um trabalho que explorasse a cena
expandida, eu acreditava que nao conseguiria mostrar uma vertente do teatro
contemporaneo. Assim como aconteceu comigo quando precisei passar pela
experiéncia de capacitacao artistica.

Outra questéo que cabe justificar foi o motivo pelo qual inseri o0 estudo do video
como um conteldo nessas aulas de teatro. Como dito varias vezes ao longo da Tese,
ao pensar-se nas praticas ludicas dos adolescentes, destacava-se a manipulacéo dos
recursos de producéo, edicdo e difusdo de imagens que os dispositivos digitais
proporcionavam. E, nesse sentido, trazer o video como um elo entre as praticas
teatrais contemporaneas e as praticas ludicas dos adolescentes poderia promover o
engajamento que se esperava nas aulas de teatro.

O grupo selecionado para a Pratica 2 foi um dos que integravam a equipe de
trabalho denominada Pixel 9092, que compreendia o Ultimo ano do Ensino
Fundamental no CAP/UFRGS.

Eu buscava trabalhar com um grupo de adolescentes que, ao contrario do
grupo 1, estivesse em seu horario habitual para as aulas de teatro, cumprindo a
jornada prevista do curriculo obrigatério, e ndo em uma disciplina na qual o teatro era
de carater eletivo.

Nessa etapa da seriacdo, Pixel 90, havia duas turmas, com trinta alunos cada.
Para as aulas de teatro, as turmas eram subdivididas em grupos de quinze alunos.
Enquanto um grupo estava na aula de teatro, o outro encontrava-se em alguma das
outras aulas do componente curricular Arte.

Na conversa inicial com o professor do grupo, foi possivel constatar que os
estudantes se interessavam por manusear os dispositivos digitais durante as aulas

mesmo sabendo da proibicdo oficial para o seu uso. Os adolescentes 0s sugeriam

52 O CAP/UFRGS organiza-se administrativamente pelos Departamentos de Expressdo e Movimento,
Comunicacdo, Humanidades e Ciéncias Exatas e da Natureza. No ambito da organizacdo dos
docentes, ha cinco equipes de trabalho considerando as diferentes etapas de seriagdo. Assim, a escola
possui as equipes “Unialfas” (referentes aos estudantes do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental — EF);
“Projeto Amora” (6° e 7° anos do EF); “Projeto Pixel” (8° e 9° anos do EF); “Ensino Médio em Rede” (1°
ao 3° anos do Ensino Médio — EM); e “EJA” (toda a Educagéao Basica).
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especialmente para a busca de musicas para uso nas cenas, para producao de fotos
e para a gravacgao das cenas em video. Essa situacdo estava de acordo com o que
eu vinha buscando, até porque fazia parte do que eu também vivenciava.

A simula da disciplina Teatro para o ultimo ano do Ensino Fundamental definia,
em 2016, os seguintes propdsitos:

O ensino de teatro no 9° do Ensino Fundamental estd alicercado em
propostas metodologicas que privilegiam a realizacdo de experiéncias
praticas baseadas no estudo de figura de cena, acdo dramatica e outros
elementos formais do fazer teatral aliadas a apreciacdo e andlise de
producdes artisticas em artes cénicas e areas afins (HOLZ, 2016, sem
paginacao).

Ao ler a sumula, entendi que havia dois focos de estudo: a “figura de cena” e a
acao dramatica. Por figura de cena, entendi que se tratava da polimorfia que a
semantica da personagem apresenta: estereoétipo, arquétipo, tipo, alegoria etc. Por
acao dramatica, uma definicdo ampla para a sequéncia de acontecimentos cénicos
gue podem ser mobilizados pelas figuras de cena a partir de diferentes
relacionamentos entre si.

Por abarcar o ultimo ano do Ensino Fundamental, o rol de conteudo do “Plano
de Ensino” de 2016 contemplava uma revisdo de tudo o que os estudantes tinham
trabalhado nas etapas anteriores. Assim, no planejamento da série constava o0

seguinte:

CONTEUDOS A SEREM DESENVOLVIDOS

Acéo dramética;

Curva dramética (inicio, climax e desfecho na cena);

Sujeito cénico (cotidiano e extra-cotidiano);

Niveis de tenséo de cena;

Intencdes;

Conflito dos personagens, das micro-cenas e da cena como um todo;
Analise do texto dramatico — criacao e registro de roteiros;

Géneros teatrais — estudos, andlises e reflexdes acerca das diferentes
formas de teatro e suas relagbes com a agdo dramética;

. Expresséo e consciéncia corporal;

63 O plano de ensino consultado faz parte do acervo de documentos pedagdgicos da escola que se
encontram armazenados no arquivo geral. Esses documentos agregam as concepg¢des artisticas e
pedagdgicas de documentos anteriores, mas ainda assim valorizam a autoria dos professores que
foram responsaveis pela sua reelaboracdo e implementacéo, o que refeito anualmente. Cabe ressaltar
gue, no CAP/UFRGS, o plano de ensino € estruturado, porém flexivel. Isso ocorre porque o CAP pode
acolher pesquisadores ou estagiarios que venham com uma proposta diferenciada daquela que a
escola pretendia oferecer. J4 aconteceu, por exemplo, de vir uma estagiaria da graduacéo em Teatro
gue queria trabalhar com a técnica do tecido acrobético e um pesquisador do mestrado com um trabalho
de danca-teatro e ambos tiveram suas propostas acolhidas.
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Estado de Jogo;

Relacéo palco/plateia;

Improvisacgdo Teatral;

Situacao dramatica;

Espaco cénico;

Elementos constitutivos da obra teatral (figurino, iluminacdo, cenario,
trilha sonora etc.);

. Histéria do teatro: conhecimento, pesquisa e pratica de diferentes
linguagens teatrais (HOLZ, 2016, sem paginacao).

Considerando que a pratica pedagdgica se daria no segundo semestre, quando
elaborei o0 projeto das oficinas, eu sabia que esse grupo ja teria trabalhado com as
nocdes do teatro dramatico e com outras diversas formas de analisar a presenca, 0
espaco e o tempo cénicos. E, diante desse extenso rol de contetdos programaticos,
busquei enfocar o estudo do “espaco cénico” e dos “elementos constitutivos da obra
teatral” por considerar que minha proposta poderia contribuir com outros olhares para
esses topicos.

Nessa etapa da seriacdo, também havia estudantes que tiveram teatro na
escola desde os anos iniciais, trabalhando junto com colegas que foram iniciando o
contato desses alunos com o teatro ao longo dos anos finais do Ensino Fundamental.
No momento que houve o aceite para que eu trabalhasse com a pesquisa junto a esse
grupo, precisei apresentar um planejamento especifico para o conjunto das aulas, o

gual mescla os aprendizados dos estudantes e da propria pesquisa.

4.2.1 Planejamento especifico para a pratica pedagodgica 2

Objetivo Geral:

Participar de experimentacdes cénicas envolvendo a utilizacdo de dispositivos

tecnoldgicos presentes no ambiente escolar e registra-las.

Objetivos Especificos:

— Participar de atividade praticas e tedricas a fim de refletir sobre concepcdes
pessoais acerca das especificidades da arte teatral;
— ldentificar e experimentar dispositivos tecnoldgicos presentes no cotidiano

gue sejam passiveis de utilizagdo no espaco cénico;
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— Reconhecer repertoério artistico com dispositivos tecnolégicos para suas
producoes;

— Participar como plateia de experimento cénico que utilize dispositivos cénicos
intermediais;

— Utilizar plataformas digitais para o armazenamento de videos ou demais
producdes realizadas em aula, para possiveis utilizacdes em
experimentacdes cénicas da prépria turma;

— Registrar, por meio de instrumentos multimodais, as praticas artisticas e as

ponderacgdes tedricas construidas de forma coletiva ou individual.

Procedimentos metodolégicos

— Levantamento de perfil de interesses da turma e diagnostico de experiéncias
em teatro;

— Pesquisa de textos e de referéncias das perspectivas contemporaneas de
encenacéo, de cinema e de video;

— Aulas préticas envolvendo a criacdo de cenas teatrais de forma individual
e/ou coletiva;

— Aulas expositivas trabalhando com referenciais artisticos da cena
contemporanea experimental;

— Manipulacéo livre ou orientada de dispositivos multimodais, conectados ou
ndo, durante a realizacdo das aulas de teatro e nas atividades a distancia;

— Assistir a um espetaculo teatral na escola ou fora dela;

— Analise reflexiva sobre as experiéncias, relacionando-as com os contetdos

trabalhados ao longo do processo.

4.2.1.1 Primeira aula: O WhatsApp como meio para a contracenacao

As aulas iniciaram-se em 23 de agosto e, como primeira atividade, apresentei
a pesquisa gue seria desenvolvida dentro das aulas de teatro que ocupavam a grade
curricular obrigatéria, mas que seriam em formato de oficina. Expliquei que as aulas
ocorreriam como 0s estagios curriculares da graduacao que eles ja conheciam, nos
guais um professor de fora da turma vem ao Colégio para desenvolver uma proposta

pedagogica relacionada com as atividades esperadas para aquela etapa da seriacao.
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O contetudo programético seria mantido, sem prejuizo para a continuidade dos
estudos; porém, as aulas estariam circunscritas a uma tematica especifica.

Considerando que os estudantes deveriam autorizar o uso de suas producdes
para a divulgacdo na Tese, fez-se necessario que houvesse uma concordancia geral
do grupo quanto ao acolhimento da proposta de participacdo na pratica pedagogica
“Teatro & Tecnologias”; houve somente um voto de discordancia. A estudante que se
posicionou de forma contraria ndo quis manifestar sua posi¢do, mas verbalizou que
participaria da aula, s6 ndo queria que sua imagem fosse visualizada.

A seguir, procedemos com a escolha de um espaco Vvirtual para
armazenamento dos trabalhos desenvolvidos em aula. O grupo n&o quis utilizar
nenhuma das plataformas digitais sugeridas por mim, tais como, a Pbwiki ou o Moodle
colaboracéao, optando por um grupo fechado no Facebook. Apés muita argumentacao,
consegui que concordassem em ter um segundo repositorio por meio de um grupo no
Gmail, para usarmos o Google Drive. Minha insisténcia devia-se ao fato de que eu
nao sabia na ocasido que o Facebook poderia funcionar como um grupo fechado. Eu
temia que os trabalhos dos estudantes ficassem mais vulneraveis a uma exposi¢cao
na rede social.

Realizamos, entdo, o registro de enderecos de e-mail para formalizacdo do
espaco virtual a ser utilizado e passamos para o primeiro conjunto de atividades
préaticas, que visavam atender ao objetivo de conhecer o perfil da turma nas aulas de
teatro. Solicitei que os alunos formassem duplas e propus o “Exercicio do espelho”,
atividade integrante dos jogos teatrais de Viola Spolin (1963, p. 55). Nessa atividade,

um dos jogadores representa um espelho e o outro, a imagem espelhada:

O jogador B olha para o jogador A. A é o espelho, e B inicia todos os
movimentos. O jogador A reflete todas as atividades e expressdes faciais de
B. Olhando para o espelho, B realiza uma atividade simples como lavar-se,
vestir-se etc. Depois de um certo tempo, troque os papéis, sendo que B é o
espelho e A, o iniciador dos movimentos.

Meu objetivo era reconhecer de que forma os estudantes conseguiam se
manter focados no desafio proposto, buscando conservar o corpo em estado de alerta
e com precisdo de observacdo de movimentos, no caso do “aluno-espelho”, ou como
propunham acdes inventivas e variadas quanto ao desenho dos movimentos e tempo

de realizagao, no caso do “espelhado”.
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A seguir, eu trouxe como proposta um outro jogo teatral, também de Spolin
(1963, p. 205), denominado “dublagem”, envolvendo quatro jogadores. Esse jogo
também foi trabalhado com a turma da préatica que ocorreu no primeiro semestre. A

autora o indica da seguinte maneira:

O exercicio de DUBLAGEM ¢ eficiente para criar relacionamento intimo entre
0s colegas atores. Um microfone ligado acrescenta muito ao impacto do
exercicio, mas ndo é imprescindivel para o seu sucesso. [...] Subdivida o
grupo em dois subgrupos. Os subgrupos escolhem juntos Onde, Quem, O
Qué. [...] O subgrupo A vai para o palco. O subgrupo B fica em uma posicdo
de onde possa ver o palco e ser visto pelo subgrupo A. Se possivel, o
subgrupo B deve ter o microfone [...] O subgrupo B deve atuar como se
estivesse fazendo a sonorizagdo em portugués de um filme estrangeiro —
como se eles estivessem dublando o dialogo em portugués. Os elementos do
subgrupo A devem atuar como se eles fossem os atores do filme estrangeiro
fornecendo toda a acédo visual. Usam apenas acdo e ndo devem falar em
momento algum, mas podem soletrar silenciosamente o dialogo.

Assim como no espelho, a busca pela sincronizagéao das a¢des, de imagem ou
de fala, tornava o jogo da dublagem desafiador para os participantes e conseguia
manter a atencdo da plateia. Ambos os jogos eram conhecidos dos alunos, e eu
encontrava nessas atividades semelhancas com a experimentacdo que eu viria a
propor a seguir: 0 “Jogo dos Avatares”.

Aprendi o jogo dos avatares com o professor Kent Sjostrém (Lund University,
Suécia)®*. Nesse jogo, utilizam-se smartphones conectados pelo aplicativo WhatsApp;
pode ser realizado por, no minimo, quatro participantes, cada um portando um desses
equipamentos. Os participantes formam duas duplas, cada dupla se organiza como
avatar e mestre. O avatar apenas escuta as instru¢cdes passadas pelo mestre e as
executa. Essa escuta se da a partir de fones de ouvidos para que os observadores, a
plateia, tenham acesso somente as ac¢les e as falas executadas pelos avatares. Os
outros dois jogadores, 0s mestres, comunicam-se a partir dos seus smartphones por
mensagem de texto ou via chamada de voz.

O jogo inicia-se com o0s avatares recebendo instrucdes sobre como proceder
no espaco teatral. Essas instrucfes abrangem desde gestual, falas e deslocamentos
até o estabelecimento de contato com os demais colegas, participantes ou nao

daquela rodada do jogo.

64 Participei da oficina A lacuna criativa, realizada em novembro de 2015, promovida pelo PPGAC, na
qual pude realizar essa experimentacdo. Esta descrita no capitulo 3 desta Tese.
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Os estudantes receberam de forma acolhedora essas trés atividades e,
voluntariamente, prontificaram-se a assumir as diferentes fungdes. Os desafios desse
exercicio do avatar dizem respeito ao fato de o jogador ser manipulado pelo colega
por meio de um dispositivo intermedial. Nos exercicios do espelho ou da dublagem,
também havia esse acordo de que um conduziria a performance enquanto outro
deveria permitir essa condugdo, mas as funcionalidades que a conexdao com o
WhatsApp ofereciam poderiam propor uma expansao para a area de jogo, permitindo
gue 0s que jogavam na posi¢cao de mestres perdessem o avatar de vista.

Realizadas as devidas explicagbes, as duplas iniciaram seus trabalhos.
Durante o jogo dos avatares, surgiram tematicas relacionadas a sexualidade e a
manipulacdo de 6rgaos sexuais. Um dos estudantes que iniciou com essa temética
mostrou-se constrangido quando, na sua vez de trabalhar como o avatar, também foi
convocado pelo seu colega a tratar de tal tema. Visivelmente zangado, abandonou a
sala batendo a porta, mas retornou mais tarde, permanecendo a margem do grupo,
em siléncio. O incidente serviu para que se abordassem, verbalmente, questdes
relacionadas a ética para o trabalho em grupo e para a recepcao teatral. Perguntei ao
aluno que havia saido da sala se gostaria de comentar sobre 0 assunto. Ele sacudiu
a cabeca sinalizando que néo, enquanto o colega que tinha sido seu parceiro de jogo
disse que ele “tinha ficado brabo porque falou ‘bagacerice’ e depois ndo quis ouvir de
volta”.

Assim como nas demais aulas, as atividades se encerravam com uma roda de
conversa. E, nesse momento, questionei também de que forma eles vivenciaram o
conjunto das atividades e se encontraram semelhancas entre elas.

O estudante AY manifestou que “no jogo do avatar, a gente podia fazer
dublagens a uma distancia maior, até pra fora do prédio, se nao perder a conexao”
(informacédo verbal)®®. Ao que CC comentou: “quem trabalha como mestre tem que
fazer para o avatar algo que nao vai prejudicar o colega. Tem que ficar imaginando
como ele vai resolver a movimentagao” (informacéo verbal)®®.

Interpretei na fala de AY uma disposicdo para realizar o experimento
“‘quebrando” a convengao de que teatro seria 0 que estaria circunscrito ao palco. Ja
na fala de CC, estaria uma preocupacdo sobre o incidente que fez dois colegas se

desentenderem durante a realizac&o do jogo do avatar. Ao que, no final, me questiono

85 Depoimento do aluno AY em aula do dia 23 de agosto de 2016.
66 Depoimento da aluna CC em aula do dia 23 de agosto de 2016.
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se 0 menino que falou “bagacerices” para o colega executar quando era um avatar o
faria se estivesse dentro do espaco da sala de aula, na minha presenca e na do seu
professor, além de toda a turma. Sera que a comunicacdo pelo ciberespaco o

encorajou a colocar o colega huma situagéo de constrangimento?

4.2.1.2 Segunda aula: Sessé&o de cinema especial

O segundo encontro com a turma se deu no dia 25 de agosto, quando foi
realizada uma atividade especial vinculada a Semana de Valorizagao da Pessoa com
Deficiéncia®’ (atividade anual do CAP/UFRGS). O filme foi escolhido pela equipe
responsavel pelo Nucleo de Orientacdo e Psicologia Escolar como uma das atividades
para os adolescentes da escola.

Como costuma ocorrer nesse tipo de evento, os professores das turmas
presentes nas sessdes de cinema (ou palestras ou outra atividade especifica)
participam e, posteriormente, solicitam atividades relacionadas ao filme. A atividade
era a apreciacao do filme Amizades Improvaveis (The Fundamentals of Caring,
NETFLIX). Para o critico de cinema Conrado Heoli (2016, online), “Amizades
Improvaveis € muitos filmes em um s6. O de estrada, o de amigos incomuns, o da
disfuncionalidade paternal, o sobre o personagem encantador prestes a morrer, 0
edificante sobre redencao”.

O fato de o filme se passar numa autoestrada proporcionava uma fotografia
bastante dinamica, com imagens interessantes que, em muitos trechos, substituiam
os dialogos. Nao era um filme calcado na producao de imagens com exceléncia, mas
eu acreditava que o fato de solicitar aos estudantes que prestassem atencdo aos
angulos e aos enquadramentos ja faria com que se colocassem também no lugar de
guem havia posicionado as cameras usadas nas gravacdes. No primeiro encontro
com o grupo, eu havia anunciado que trabalhariamos com fotos e videos, por esse

motivo ndo foi uma surpresa que essa solicitacédo fosse feita.

67 Cabe ressaltar que, coincidentemente, nessa turma da oficina, estava o Unico aluno cadeirante da
escola, que era estudante do CAP/UFRGS desde o primeiro ano do Ensino Fundamental. Devido a
gravidade da sua patologia degenerativa, ele ndo podia deixar a cadeira exceto por um manejo
especifico que os profissionais da salde ou a familia executavam. Ele se mostrava bastante
interessado pelas aulas de teatro, preferindo realizar as operacdes técnicas de iluminagdo e
sonoplastia.
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4.2.1.3 Terceira aula: Foco de olhar e enquadramento de imagens

Na aula de 30 de agosto, retomei a conversa sobre o que puderam observar
guanto ao enquadramento das imagens. Perguntei se haviam observado como,
mesmo em um filme feito sem maiores pretensées quanto a fotografia, havia uma
variedade de usos para a camera, ndo somente nos angulos, mas no fato de serem
usadas paradas ou em movimento. Os estudantes ndo se manifestaram.

Encerramos essa etapa da conversa e, em seguida, iniciei a aula com uma
atividade corporal que funcionaria como um recurso para concentrar a atengao e
disponibilizar o corpo de forma mais vigorosa. O aquecimento corporal envolvia
caminhadas, giros e saltos. A cada movimento desses, era atribuido um namero,
funcionando como uma espécie de codigo (1 para caminhar; 2 para girar; 3 para
saltar). Eu diria um namero e os participantes executariam a agéo correspondente.

Antes do inicio dessa atividade de aquecimento, a aluna CI aproximou-se de
mim e sugeriu em voz baixa que eu substituisse a palavra “caminhar” por “andar”. Ela
alegou que, por conta do colega cadeirante, isso seria mais adequado. Assim, 0
cbdigo 1 passou a nomear o correspondente ao ato de andar. Sem um anuncio formal,
simplesmente repeti a orientagdo do exercicio dizendo que o “cddigo 1 seria andar”.
Os demais colegas concordaram e assim foi feito, sem que o colega cadeirante se
manifestasse. JL participou e, na sequéncia que pedia movimentos de saltar, ele
erguia os bracos, resolvendo o exercicio a sua moda.

A seguir, realizamos atividades de formacdo de “estatuas”, com a
orientacdo de que utilizassem os niveis alto, médio e baixo e ocupassem todos o0s
espacos disponiveis na sala de teatro. Era uma atividade que exigia agilidade fisica,
visto que a mudanca de posi¢cdes corporais era regulada por batidas de palmas
realizadas por um dos participantes que se voluntariava para coordenar a velocidade
dos movimentos.

Na sequéncia dessa atividade, houve a organizacédo da turma em dois grupos;
um grupo elaborava as “estatuas” e o outro as iluminava com lanternas. A
recomendacao era de que buscassem iluminar o corpo do colega em diferentes
angulos. Aqui, era a estatua quem determinava o ritmo de mudanca de posi¢cao
corporal enquanto a lanterna elaborava experimentos de aproximacgao e afastamento

do foco de luz.
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As atividades transcorreram de maneira satisfatéria, com participacdes
engajadas — incluindo gargalhadas. Quando restava vinte minutos para o final da aula,
solicitei que se aproximassem da tela branca e do projetor que ja estava montado no
fundo do palco.

A seqguir foi realizada uma apresentacdo de slides nomeada de
“‘enquadramentos de camera”. A apresentacao foi preparada por uma monitora da
graduacdo em Teatro que atuava no apoio a preparacdo de material didatico. As
imagens usadas eram frames do filme a que os estudantes haviam assistido na aula
anterior e as referéncias técnicas sédo da obra Primeiro Filme (GERBASE, 2011).

Esse material tinha como objetivo oferecer uma referéncia comum para as
acOes de captura de imagens que os estudantes ja realizavam intuitivamente. Nesse
sentido, eu também investia na ideia de criar um vocabulario técnico comum para

auxiliar na elaboracao de futuros roteiros.

ENQUADRAMENTOS E
PLANOS DA CAMERA

- ocascro
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EED  rR0ERO FLANO TP

-
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Figura 31 — Aula 3 — print de parte dos slides
A apresentacao na integra encontra-se no CD que acompanha a Tese
Fonte: Arquivo pessoal da autora (2016).
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Na roda de conversa, questionei 0s alunos sobre se seria possivel estabelecer
alguma relacdo entre as atividades corporais que realizamos e o material sobre
enquadramentos de cameras usadas no cinema. O aluno ZZ disse que “daria pra
substituir o foco da lanterna pela luz do celular” (informacéo verbal)®®, enquanto, JL
disse que “a atividade da lanterna poderia ser feita com uma camera” (informagéo
verbal)®®. Combinamos, entdo, de experimentar essas possibilidades nas aulas
seguintes. Minha intencao era provocar uma outra forma de usar a imagem no espaco
cénico. Diante de uma noc¢ao costumeira de frontalidade para a cena que os alunos
traziam, seria possivel trabalhar com a nocdo de uma cena na qual o ponto de visédo
do publico fosse intermediado pela camera?

Tanto o comentario do aluno ZZ quanto o de JL me ofereceram indicios de que
eles estavam elaborando reflexdes que poderiam chegar ao conhecimento que eu
trazia como proposta de pesquisa: o uso de dispositivos intermediais na experiéncia
teatral.

Para o desenvolvimento dessa aula 3, foram utilizadas oito lanternas como
dispositivos para exploracéo. As praticas foram realizadas somente na sala de teatro.
Também foi necessario um projetor multimidia, um notebook, uma tela branca para

projecao para a etapa da apreciacao dos slides.

4.2.1.4 Quarta aula: Foco de olhar e producéo de presenca cénica

O plano para a aula realizada dia 6 de setembro era prosseguir com a
experimentacdo de dispositivos tecnologicos que se relacionassem com o corpo do
aluno-ator, proporcionando uma visualizacdo a partir de diferentes angulos, que
seriam “destacados” ou “apagados”. A intencdo era de que realizassem uma
experimentacdo de potencializar a pratica de foco de olhar promovida pelo uso de
cameras em associacdo com a narrativa captada pela camera.

Pelas acOes de capacitacao artistica e pelos estudos conceituais que eu vinha
desenvolvendo, eu percebia que, ao assistir a uma cena de teatro, o olhar do publico
convergia para 0 espaco cénico, detendo-se no que elegia como foco de atracao.
Considerando que a imagem produzida por um video é dotada de muita poténcia de

atracdo, isso poderia afetar a producéo de presenca dos atores em cena. E, por esse

58 Depoimento do aluno ZZ em aula do dia 30 de agosto de 2016.
% Depoimento do aluno JL em aula do dia 30 de agosto de 2016.
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motivo, cogitei que inserir o experimento de mininarrativas filmadas poderia iniciar um
trabalho que depois traria as imagens “ao vivo”, do teatro tal qual os estudantes o
conheciam, porém, articuladas com as imagens do video, numa perspectiva de teatro
intermedial.

Os estudantes estavam acostumados a criar narrativas de si. ISso ocorria com
frequéncia na atualizacdo das suas redes sociais. A elaboragéo de perfis em redes
sociais, assim como a prética das selfies pelos estudantes, foi a motivacao para trazer
um dos experimentos realizados na oficina de Ludovic Fouquet que era a proposta de
uma apresentacao pessoal de cada um, narrando um fato marcante da sua vida e
utilizando a modalidade expressiva que desejasse, com registro em video. O video
deveria ter, no maximo, trinta segundos de duracdo. Foi orientado que utilizassem
diferentes enquadramentos na hora da gravacao dos videos.

A diferenca entre essa proposta e a realizada pelo grupo do primeiro semestre
foi que essa apresentacdo seria totalmente autoral, ou seja, sem que eu sugerisse
sobre o que abordar (nome, idade, concepc¢des sobre o teatro). O proposito de ter
mudado foi que reconsiderei que os alunos teriam mais interesse em falar sobre suas
trajetorias de vida em vez de dar um depoimento que poderia soar mais como uma
formalidade de trabalho de escola.

Alguns alunos perguntaram se poderiam realizar o trabalho em grupo, gravando
uma situacao da escola. E assim aconteceu.

Para a realizacdo da atividade, foram disponibilizados aos estudantes meu
smartphone, um cabo USB para conectar smartphones aos computadores, um
retroprojetor, uma caixa de som, um projetor, trés computadores de mesa com acesso
a internet, com webcam, com caixa de som e com programa para reproducao e edi¢cao
de video. Eles tiveram acesso, ainda, a todos os elementos de cenario e figurino que
costumam utilizar.

Os estudantes utilizaram os seus smartphones e alguns usaram seus tablets.
Foi interessante observar que o engajamento na atividade foi imediato e ainda
compartilharam seus dispositivos com o0s colegas que ndo os tinham. A todo
momento, conversavam sobre a resolucdo de problemas técnicos que se

apresentavam.
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As gravacgfes ndo puderam ser concluidas, e varios dos estudantes disseram
gue as fariam em casa, mesmo sabendo que poderiam concluir o trabalho na aula
seguinte. No dia seguinte, recebi um e-mail no qual a aluna CC havia inserido um link

do Vimeo para acessar seu video. Ela enviou também o seguinte texto:

Eu utilizei o plano close up para mostrar meu rosto em detalhe e para o pitbull
eu usei a mascara de borracha da sala de teatro (do elefante), filmando ele
vindo na minha direcdo. A foto final representa a minha seguranca ao lado da
minha avé. A histéria é: “Um fato importante que aconteceu na minha vida é
gue um dia eu estava catando conchinhas na praia com a minha vé e meu
cachorro que se chama Aleméo. Ent&o eu olho e o Alem&o comegou correr
na minha direc&@o. Eu fiquei assustada, mas logo percebo que tem um Pitbull
atras dele. O Pitbull para, e comecga correr na minha dire¢cdo. Desesperada
sem saber se corro para 0 mar ou para areia. Corro em diregéo a minha vo.
Consigo sair ilesa” (CC, 2016).

Figura 32 — Aula 4 —trabalho da mininarrativa
Foto: Aluna CC
Fonte: Arquivo pessoal da autora (2016).
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4.2.1.5 Quinta aula: Producéo de presencano video

No dia 13 de setembro, reunimos todo o material necessario para a conclusao
das gravacdes e a apreciacdo dos videos produzidos na aula anterior. A opcao pelo
trabalho com videos no contexto das aulas de teatro surgiu de inUmeros fatores ja
relatados ao longo deste trabalho.

O video dentro da escola ndo possui um lugar definido, sendo considerado
conteudo, linguagem ou metodologia nas diferentes disciplinas. Sua situacdo é
analoga a do computador e da informatica. Nas aulas de teatro, vinha sendo usado
como registro de trabalhos, tal como uma fotografia, para configurar memodrias.
Entretanto, eu acreditava que, ao oportunizar experimentacdes artisticas envolvendo
a producdo com videos, estaria contribuindo para que esse recurso pudesse ser
considerado para uma pratica intermedial.

De novo foi, possivel constatar o engajamento de todos os integrantes da turma
para finalizar as proprias tarefas e/ou auxiliar os seus colegas. Durante a apreciacao,
foi observada a pouca qualidade no audio das gravacdes, o que foi considerado um
problema a ser resolvido para atividades posteriores. Nenhum dos estudantes
legendou seus trabalhos, mas, durante a roda de conversas, iSSoO surgiu como uma
solucéo.

Entre os trabalhos autorizados para divulgacdo na pesquisa, selecionei para
inserir nessa narrativa o video da aluna Cl. No seu trabalho, ClI utilizou de uma técnica
gue se podia ver com frequéncia nas redes sociais quando as narrativas de um fato
eram escritas e apresentadas em forma de minicartazes. Cl gostava muito de
desenhar e, na roda de conversas, disse que escolheu esse modo de apresentar um
fato que fora importante para si porque “queria usar uma forma de expressao que é
muito legal, que é o desenho estilo quadrinhos” (informacgdo verbal)’®. Quando
guestionada sobre o enquadramento que escolheu, disse que “queria fazer diferente
do que costumava ver no Youtube, onde os cartazes ficavam em frente ao peito dos
que estavam mostrando”.

A meu ver, o trabalho de CI evidenciou o que eu vinha cogitando em relacdo a

proximidade possivel entre as concepc¢fes do que seria esteticamente interessante

0 Depoimento do aluno Cl em aula do dia 13 de setembro de 2016.
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para os estudantes e 0 que se poderia propor como trabalhos artisticos na elaboracéo

de processos cénicos.

] ‘ 4 b 00:25,43 =3

Figura 33 — Aula 5: print do video produzido pela aluna ClI
Fonte: Arquivo pessoal da autora (2016).

4.2.1.6 Sexta aula: Performances corpo e objeto

Na aula do dia 27 de setembro, foi disponibilizado ao grupo o mesmo material
da aula de producdo de videos individuais, que eram a permissao para uso dos
telefones celulares pessoais, um cabo USB para conectar smartphones aos
computadores, uma caixa de som, um projetor, trés computadores de mesa com
acesso a internet, com webcam, com caixa de som e com programa para reproducao
e edicdo de video, um retroprojetor. Além desses equipamentos, foram
disponibilizados tecidos brancos, translicidos e opacos, que serviriam de telas de
projecdo méveis (como as utilizadas no workshop de Fouquet). Os figurinos, os
acessorios, a iluminacdo e os elementos cenograficos da sala de teatro também
poderiam ser utilizados.

A atividade proposta era a criacdo de imagens contendo atores e objetos fora
do espaco convencional da aula de teatro. Eles deveriam criar performances que
deveriam extrapolar o espaco do palco e transformar ndo apenas a imagem do corpo
do ator, como o espaco onde estaria inserido. O experimento deveria ser realizado em

grupo e fotografado ou filmado por um dos integrantes. O objetivo era identificar e
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experimentar dispositivos tecnoldgicos presentes no cotidiano, mas que fossem
ressignificados pela utilizag&o, configurando um espaco cénico.

A tematica seria escolhida pelos estudantes, utilizando diferentes espacos da
escola. Quando o espaco estivesse montado ou o video pronto, os demais colegas
seriam avisados para que se formasse uma plateia. Caso 0 grupo optasse por um
video, ficou acordado que sua duracao seria de, no maximo, um minuto. Foi orientado
que utilizassem diferentes enquadramentos na hora da gravacgéao dos videos.

Toda vez que eu orientava o preparo de uma improvisacdo, costumava lembrar
gue os atores deveriam planejar onde ficaria a plateia, de onde o trabalho seria
apreciado. Frontal, ou arena ou outra modalidade? Dessa vez, também lembrei que
deveriam prever de que forma o experimento seria registrado quanto ao
enquadramento ou ao tipo de registro.

Apenas um subgrupo com cinco integrantes trabalhou fora da sala. O grupo era
composto por uma menina e quatro meninos. O video, gravado no saguao da escola,
mostrava trés meninos sentados um banco, olhando em direcdo a camera. A camera
iniciava em plano aberto, fixa, e em seguida entrava a menina que estava descalca,
empurrando a cadeira de rodas ocupada por um dos colegas, e a imagem dela era
capturada dos joelhos para baixo, de costas. A menina avancava em direcdo ao banco
empurrando a cadeira. O video finalizava com sua chegada. Na roda de conversa do
final da aula, ZZ disse que “o titulo do trabalho do grupo era caminhada” (informacé&o
verbal)’t. A colega CC disse que, numa das imagens, as rodas da cadeira ficavam em
evidéncia e “naquela parte parecia que o grupo queria dizer que pés e rodas estavam
interligados”.

Apenas um dos integrantes desse subgrupo de trabalho entregou o termo de
consentimento de uso de imagem, motivo pelo qual o video ndo pdde ser inserido.
Ainda assim, estou mencionando o trabalho, pois seu resultado foi muito interessante,
sensivel e promoveu comentéarios de contentamento quanto ao resultado.

Os demais alunos permaneceram na sala e realizaram exploracdes dos
materiais cenogréficos da sala, tais como banquinhos, escada e tecidos. Buscaram
umas luzinhas usadas em arvore de Natal, no armario de iluminacédo, e compuseram

varios espacos de performance, como se pode ver nas Figuras 34 e 35.

" Depoimento da aluna CC em aula do dia 27 de setembro de 2016.
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Figura 34 — Aula 6 — performance “surf”
Fonte: Arquivo pessoal da autora (2016).
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Figura 35 — Aula 6 — performance “igreja”
Fonte: Arquivo pessoal da autora (2016).
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4.2.1.7 Sétima aula: Uma midia escrita para uma composi¢ao cénica

Em 11 de outubro, ocorreu a sétima aula. Ja haviamos iniciado a exploracao
da imagem no video e na foto e passamos entao a investir no texto. O objetivo desse
texto seria agregar ao trabalho mais um dispositivo para a composi¢ao cénica.

Cogitei a possibilidade de inserir um texto escrito que dialogasse com as
vivéncias daqueles adolescentes. Escolhi a obra O cara mais esperto do Facebook,
escrito pelo refugiado sirio (entdo com 29 anos) Abud Said (2016), a partir da selecdo
de seus posts no seu perfil na rede social. Na ocasido, esse grupo de estudantes
estava trabalhando com a historia contemporénea e as questdes geopoliticas nas
outras disciplinas, por esse motivo pensei que o livro poderia despertar o interesse
enquanto tematica. Porém, o principal motivo para a escolha do livro foi o tipo de
linguagem empregada pelo autor: o formato de postagens em redes sociais.
Linguagem coloquial, mesclando narrativas a comentarios de carater empirico,
semelhante ao que os estudantes utilizavam.

Procedi a uma apresentacao do livro e combinamos uma dinamica de leitura
em casa, na qual cada aluno permaneceria com a obra por trés dias, repassando-a
para o proximo colega de uma “fila” que foi organizada por eles. A cada inicio de aula,
os leitores da semana fariam um breve comentario sobre o livro e trariam um trecho
para que fosse explorado cenicamente. Ao longo das semanas seguintes, foi possivel
constatar que as leituras e os comentarios funcionaram conforme o combinado e a
turma, mais uma vez, surpreendeu positivamente pelo engajamento.

A segunda atividade do dia foi uma tarefa que buscou agregar as performances
realizadas na ultima aula a um trabalho novo de improvisacdo. Na aula anterior,
tivemos a turma dividida em trés subgrupos. Um criou o video “caminhada” e os outros
dois, as performances “surf’ e “igreja”.

Pedi que os grupos se reunissem novamente e criassem uma nova cena, que
inserisse novos acontecimentos. A ideia de solicitar que partissem de um experimento
ja realizado foi motivada pela expectativa de que, tendo um ponto de partida, a
organizacdo do grupo quanto a montagem da sequéncia de acontecimentos e a
escolha de dispositivos se desse de forma mais agil, concluindo a tarefa no mesmo
dia, possibilitando um espaco para discusséo e analise com todo o grupo. A intengao
de realizar rodas de conversa ao final de cada aula estava se perdendo e, sem que

iISSO acontecesse, eu tinha a impressao de que nao havia como checar de forma mais
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ampla se os processos de aprendizagem estavam ocorrendo. Questdes como
vocabulario especifico da area de conhecimento teatro dependem da socializagdo das
descobertas e dos questionamentos dos alunos.

Para a realizacao das tarefas, todos os equipamentos utilizados anteriormente
foram novamente disponibilizados. Surgiram cenas improvisadas, com a insercao de
acontecimentos como “luau, afogamento e banho de sol” associados a performance
do surf e a do “casamento gay com balada”, associados a performance da igreja. O
grupo do video estava desfalcado de metade de seus componentes e solicitou
trabalhar com os colegas.

Assim como na aula anterior, foram utilizados os tecidos, as mesas e as
cadeiras disponiveis na sala, bem como todo o material de iluminagdo que foi
oferecido, e instaurou-se aquele clima de exploracdo de objetos, de playground, que
eu pretendia desde o inicio. A manipulacdo dos tecidos, com a exploracdo das
transparéncias, o uso de gelatinas de iluminacao coloridas sobre o retroprojetor, jogos
de luzes e de sombras a partir das movimentagdes corporais ou do posicionamento
de objetos no cenario ocorreram de forma espontanea, instaurando na sala de aula
um aspecto de “caos criativo”.

Na roda de conversa realizada, AY disse que foi “muito bom poder trabalhar
com mais materiais de luz, porque as improvisag¢des ficam com mais jeito de cena”
(informacé&o verbal)’?. Diante desse comentario de AY, questionei-me sobre qual seria
a concepcao desse “jeito de cena” referido. Sera que haveria uma cena na escola que
nao mereceria um tratamento com elementos técnicos?

JL falou que “foi divertido ficar inventando a cena e fazendo ao mesmo tempo...
acho que a turma se motivou mais” (informacédo verbal)’. Esse comentario me fez
pensar em como esse espaco do brincar poderia estar sendo mal interpretado por
mim quando eu reclamava da falta de engajamento ou de um estado de descontracéo
exagerado para a aula de teatro. Enfim, como é necesséario manter a sintonia entre o
gue precisa ser ensinado, 0 que precisa ser experimentado e quais os limites para

isso tudo.

2 Depoimento do aluno AY em aula do dia 11 de outubro de 2016.
3 Depoimento do aluno JL em aula do dia 11 de outubro de 2016.
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4.2.1.8 Oitava aula: Producéo de presenca

A aula do dia 18 de outubro iniciou-se com a narracao das impressdes sobre o
livro. Apenas a aluna CC trouxe uma contribuicdo, dizendo que achou que “huma
guerra as pessoas sO pensavam nisso e achou legal ver o Abud (autor e personagem
do livro) namorando, se entristecendo porque nao tinha dinheiro nem roupas legais,
como qualquer pessoa” (informacéo verbal)’*. Fizemos a passagem do livro para outro
grupo e seguimos para a segunda atividade.

O experimento a seguir era um desdobramento da atividade de estatuas e
lanternas realizado na aula 3. Porém, agora, um aluno ocuparia o palco, fazendo a
narrativa de uma perda, uma despedida ou um sonho. A orientacdo era que durante
essa nharrativa o ator realizasse deslocamentos pelo espaco cénico e diferentes alturas
para o posicionamento corporal. Enquanto isso, um grupo de colegas portando
lanternas acompanharia sua movimentacéo, indicando com o foco de luz partes do
seu corpo que julgavam interessantes estar iluminadas. Nessa tarefa, eu tinha como
objetivo explorar a nog¢ao de presenca cénica.

Apés uma sequéncia de varias experimentacdes com as lanternas, passamos
para a atividade de imagem fragmentada. Essa atividade também foi realizada na
préatica 1, da disciplina Eletiva, com o propdsito de trabalhar o enderecamento do olhar
e a movimentacdo em grupo no trabalho de palco.

Assim como nha outra pratica, utilizei o videoclipe Oblivion, da cantora Grimes.
Para esse experimento, foram utilizadas seis folhas de isopor como suporte para
receber a projecdo, com 0 objetivo de estabelecer enquadramentos diversos na
fragmentacao que a imagem oferece. Como recursos foram necessarios também uma
caixa de som, um projetor e um notebook com acesso a internet.

Para a realizacdo da tarefa, foi necessario que os alunos se mantivessem
concentrados, exercitando a visdo periférica e deslocando-se em grupo a fim de
manter as placas de isopor num alinhamento adequado para receber a imagem.

Na roda de conversa, os alunos ZZ, CC e CI disseram que gostaram muito de
fazer as atividades praticas porque provocavam o trabalho de grupo quando estavam
em cena. Assim como na turma da pratica 1, elogiaram a musica. Cl disse que

conhecia a cantora. AY manifestou dificuldade em acompanhar a movimentacdo dos

74 Depoimento da aluna CC em aula do dia 18 de outubro de 2016.
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colegas durante a projecao do videoclipe porque “eles ndo tinham combinado antes o
que era mais legal de mostrar para o publico” (informacdo verbal)’™®. Sobre esse
comentario de AY, afirmei que com esse trabalho com a projecéo sobre o isopor se
poderia elaborar uma cena de teatro na qual se explorassem os destaques de uma

imagem que poderia ser pré-gravada ou projetada no momento de cria¢do da cena.

4.2.1.9 Nona aula: O texto no formato de postagem do Facebook como
proposta de experimento cénico

A aula do dia 25 de outubro iniciou-se com a narracdo das impressoes sobre o
livro O cara mais esperto do Facebook e prosseguiu com improvisacdes a partir de
trechos pré-escolhidos por mim. Esse material estava impresso e foi disposto no chao,
no centro de uma roda formada pelo grupo. Alguns dos textos selecionados
encontram-se nas Figuras 36, 37, 38, 39, 40 e 41.

Figura 36 — Postagem de Said no Facebook em 5 de abril de 2012
Fonte: Said (2016, p. 28).

S Depoimento do aluno AY em aula do dia 18 de outubro de 2016.
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Figura 37 — Postagem de Said no Facebook em 17 de janeiro de 2012
Fonte: Said (2016, p. 14).

Figura 38 — Postagem de Said no Facebook em 29 de abril de 2012
Fonte: Said (2016, p. 30).
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Figura 39 — Postagem de Said no Facebook em 20 de janeiro de 2012
Fonte: Said (2016, p. 15-16).

Figura 40 — Postagem de Said no Facebook
Fonte: Said (2016, p. 33).

Figura 41 — Postagem de Said no Facebook em 14 de maio de 2012
Fonte: Said (2016).
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Inicialmente, foram feitas leituras em voz alta de forma coletiva e, depois, a
turma organizou-se em trés pequenos grupos. Cada subgrupo selecionou uma das
passagens do livro e reuniu-se para elaborar uma cena teatral. Apenas um dos grupos
finalizou o trabalho.

A cena mostrava um contexto cotidiano, que em nada lembrava diretamente o
pais envolto em conflitos civis. Abordava o desejo do protagonista do livro de ostentar
um belo isqueiro:

“11 de janeiro de 2012 as 15:19

Te peco um cigarro s6 para te mostrar que tenho isqueiro. 41 curtiram” (SAID,
2016, p. 31).

O grupo utilizou uma pilha de palets que estava depositada em um canto do
prédio onde ficava a sala de teatro. No enquadramento do video, em plano americano,
os palets ndo apenas eram utilizados como assento para a personagem do video, mas
também como um fundo aparentando um local de depdsito, indefinido. O isqueiro era
aceso pela aluna que protagonizava a performance e que vestia uma camiseta
camuflada, semelhante a um uniforme usado por soldados de selva. A partir do
isqueiro, produzia faisca e fogo, continuamente, enquanto abordava passantes e
pedia um cigarro. Quando, enfim, um dos passantes Ihe dava um cigarro, aceso, ela
0 jogava no chéo e dizia o texto que o grupo havia selecionado.

Apenas esse grupo finalizou a atividade e apresentou o trabalho. A cena foi
apresentada ao publico no patio da escola e gravada em dois smartphones ao mesmo
tempo.

Tao logo as gravacOes ficaram prontas, levamos o material para a sala de
teatro, e um dos integrantes do grupo conectou os smartphones em um dos
computadores e baixou os videos. O material bruto foi apresentado para todos. Os
estudantes manifestaram a intencdo de editar o video’® e trazer a cena para o palco
posteriormente, o que acabou ndo sendo feito. A ideia de refazer a cena no palco,
tendo a projecao ao fundo, foi proposta por mim com a intencao de trazer um exemplo
de uso para o video no teatro: uma dupla camada de atuacao.

Assim como nas aulas anteriores, 0s estudantes tiveram a disposicéo todos os

elementos cénicos do acervo da sala de teatro, além dos seus smartphones e tablets,

6 O video e as imagens desse trabalho n&o serdo divulgados, pois um dos integrantes que esta em
cena todo o tempo ndo assinou o termo de consentimento.
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um microfone com fio, um cabo USB para conectar smartphones aos computadores,
uma caixa de som, um projetor, trés computadores de mesa com acesso a internet,
com webcam, com caixa de som e com programa para reproducdo de video, e um
retroprojetor. Entretanto, foram utilizados somente dois smartphones dos estudantes
que realizaram o video e o material necessario para sua projecao.

Na nona aula, faltou engajamento na maior parte da turma. Acredito que isso
possa ter ocorrido devido a proposta ter sido ser mais dirigida quanto a realizacdo de
uma cena apoiada num texto pronto, evidenciando que, talvez, o interesse pelo livro

ja tivesse se esgotado.

4.2.1.10 Décima aula: Em busca de uma performance coletiva

Em 8 de novembro, ocorreu a primeira conversa sobre a apresentacéo no CAP
Encena, que é uma demonstracdo anual dos trabalhos desenvolvidos nas aulas de
teatro. Os grupos de alunos de todas as séries definem o que desejam apresentar a
partir do que foi trabalhado ao longo do ano letivo ou constroem uma proposta
especifica para a mostra. Normalmente, essas apresentacdes ocorrem no inicio do
més de dezembro de cada ano letivo, e 0s ensaios iniciam-se em agosto. Entretanto,
2016 foi um ano atipico. Como dito anteriormente, paralisacées de alunos, servidores
e professores, greves nos transportes publicos e problemas de distribuicdo de
merenda escolar afetaram o calendario e, por consequéncia, todas as acobes
pedagdgicas coletivas.

Diante de uma auséncia de propostas vindas do grupo de alunos, sugeri que
se organizasse um roteiro de cenas elaboradas a partir das experimentacdes com o
livro. Isso porque varios estudantes manifestaram a necessidade de essa
apresentacao partir de um texto preexistente.

A fim de dinamizar o curto tempo para a elaboracdo dessas apresentacoes,
foram listadas as atividades mais interessantes e os resultados passiveis de gerar
uma demonstracdo publica. Além de listar os experimentos mais interessantes, 0s
alunos relembraram quais os dispositivos utilizados e os efeitos que seriam usados a
servico da cena. AY foi enfatico ao propor aos colegas que tudo deveria ser “sem falas

para decorar” (informacdo verbal)’’. Cl sugeriu que tivesse “um cartaz bem grande

7 Depoimento de AY em aula de 8 de novembro de 2016.
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nas coxias para que cada um soubesse onde e quando entrar” (informacéo verbal).

Para CC “seria tudo de improviso, como ja era mesmo nas aulas” (informacao

verbal)’®.

esboco de roteiro que seria experimentado na sequéncia das aulas.

Assim, a partir das sugestdes dos integrantes do grupo, ficou definido um

Quadro 2 — Sequéncia de acontecimentos cénicos para CAP Encena

definir

Cena Performance Figurino Cenério Dispositivo Dispositivo
1 Aguecimento — publico A definir Palco vazio Luz geral Musica?
2 Jogo do avatar A definir Palco vazio e Luz geral e 4 4 fones de ouvido
2 bancos altos smartphones
3 Leitura encenada do post sobre A definir A definir lluminag&o 2 microfones
“minha namorada ficou online” cénica do teatro
4 Autodublagem — Apresentagéo A definir A definir 2 projetores, 2 2 microfones
dos videos de CC e CI telas, 2
notebooks
5 Performance do texto “te pego um A definir Palco vazio e 2 projetores, 2 1 microfone
cigarro” projecdo de telas, 2
chamas notebooks
6 Performance “comendo p&o e Roupas A definir 1 projetor, 1 tela, 1 microfone
laranja” — Projeg&o no corpo dos brancas 1 notebook
atores (sugestdo minha)
7 PPt com apresentagdo no modo A definir A definir 1 projetor, 1 tela, Musica?
quiosque envolvendo o texto “no 1 notebook
Facebook ndo tem lama”
8 Experimento com as placas de A definir A definir 1 projetor, 1 tela, Caixa de som
isopor — Videoclipe a definir 1 notebook
9 Algum texto do epilogo do livro — A A definir A definir A definir A definir

Fonte: Elaborado pela autora, a partir de contribuicées da turma (2016).

4.2.1.11 Décima primeira aula: lda ao teatro

No dia 18 de novembro, os estudantes dos quatro grupos do 9° ano do Ensino

Fundamental foram convidados a assistir ao espetaculo-pesquisa “Contratantes”.

Segundo o material de divulgacgao:

O espetéaculo teatral apresenta quatro candidatos que concorrem a um cargo
na dire¢do de uma multinacional. O processo de selecédo é baseado em um
método de confinamento dos candidatos, que a qualquer custo tentam provar
suas capacidades e habilidades a fim de alcancarem o tdo almejado posto.
As estruturas dos famosos reality shows, as midias de massa e a
romantizacdo das grandes corporacdes sdo as inspiracbes para esse
espetéculo que revela ao publico, nosso grande contratante, como estamos
inseridos em diversos sistemas hegeménicos de poder (ESPETACULO...,

2017, online).

8 Depoimento de Cl em aula de 8 de novembro de 2016.
® Depoimento de CC em aula de 8 de novembro de 2016.
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Producdo de estudantes do Departamento de Arte Dramética da UFRGS,
Contratantes foi apresentado no mesmo espaco teatral onde os estudantes do
CAP/UFRGS realizavam suas aulas de teatro. Antes, durante e depois da
apresentacdo, os estudantes do grupo 91A, assim como os das outras turmas,
puderam se manifestar na rede social Facebook, de acordo com a proposta da
encenadora-pesquisadora Vitoria Titton. Para que isso ocorresse, 0 publico foi
orientado a manter seus smartphones e tablets conectados na internet e no Facebook.

Essa participacdo como plateia foi de fundamental importancia para que os
estudantes pudessem compreender o teor das atividades que vinham se
desenvolvendo nas suas proprias aulas e prosseguir vislumbrando a elaboracdo de
suas proprias apresentacdes. O objetivo, com essa atividade, ndo era a proposicao
de um modelo a ser seguido, mas sim de oportunizar um referencial artistico que
pudesse somar ao repertorio que cada estudante ja havia construido ao longo do
Ensino Fundamental. Nesse espetaculo, o uso do video e a interacdo virtual

agregavam ao espaco cénico e produziam novas possibilidades de presenca.
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Figura 42 — Aula 11 - print da p4gina do espetaculo no Facebook
Fonte: Contratantes (2017, online)®.

80 Disponivel em: https://www.facebook.com/projetocontratantes/. Acesso em: 2 abr. 2020.
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Figura 44 — Aula 11 - Print da pagina do espetaculo no Facebook
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81 Disponivel em: https://www.facebook.com/projetocontratantes/. Acesso em: 2 abr. 2020.
82 Disponivel em: https://www.facebook.com/projetocontratantes/. Acesso em: 2 abr. 2020.
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4.2.1.12 Décima segunda aula: Temos uma referéncia artistica?

Em 22 de novembro, a aula iniciou-se com uma roda de conversa sobre 0
espetaculo assistido na aula anterior e foi solicitado que os alunos realizassem a
postagem de seus comentarios diretamente na rede social, na pagina “Contratantes”.
Essa atividade de postagem de comentarios foi um pedido do grupo que se
apresentou, fazendo parte da sua proposta de interatividade com o publico.

Mesmo sabendo que os alunos ndo gostam muito de desenvolver tarefas
escritas nas aulas teatro, solicitei que o fizessem na pagina do grupo. Talvez a escrita
no formato que o Facebook prop8e pudesse motiva-los...

Todos os comentarios que se pode ler no print a seguir (Figura 45) foram de
alunos do grupo que vinha participando dessa pratica pedagogica 2.
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Figura 45 — Aula 12 — Print da p&gina do espetaculo no Facebook com comentarios dos alunos
Fonte: Contratantes (2017, online)3.

83 Disponivel em: https://www.facebook.com/projetocontratantes/. Acesso em: 2 abr. 2020.
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Além desses registros na pagina, o grupo observou que nunca havia
participado como plateia de teatro com o celular ligado para outro motivo que n&o
fosse fotografar ou filmar o espetéaculo.

Ainda na roda de conversas, JL lembrou que o celular, nas outras pecas de
teatro ou nas aulas, era usado “em geral, como celular mesmo, fazendo de conta que
havia alguém do outro lado” (informacéo verbal)®. Entre os quinze estudantes do
grupo, dois manifestaram néo usar a rede social Facebook devido a proibicdo imposta
por seus pais.

ApGs esse momento inicial, passamos a conversar novamente sobre a proposta
para uma apresentacdo no evento CAP Encena. Eu trouxe o quadro elaborado com
as ideias iniciais do grupo (produzido na aula de 8 de novembro).

Iniciaram-se 0s ensaios pela cena coletiva inicial. A aluna CC relatou que achou
interessante ter visto uma peca comecar pelos atores todos vestidos de preto, usando
o palco como se fosse uma aula de teatro num trabalho de aquecimento. Questionei
0 grupo sobre se concordavam iniciar a apresentacéo assim e se sugeri uma atividade
de aquecimento que aprendi com um estagiario®.

A performance consistia em caminhar pelo palco mantendo distancia entre os
colegas e cuidando para ndo deixar espacos vazios. Sem que houvesse um acordo
grupal explicito, qualquer um dos participantes interromperia a marcha e todos os
demais também o fariam até que um outro tomasse a iniciativa de retomar o
movimento. O nome que dei a atividade foi “Um anda, todos andam, um para, todos
param”. Realizamos o exercicio, € 0 grupo aprovou como cena inicial para a
apresentacao que nao tinha titulo. Antes que a aula finalizasse, a turma se organizou
em subgrupos para planejar qual subgrupo ficaria encarregado de trabalhar cada

cena.

4.2.1.13 Décima terceira aula: Reunindo experimentacdes

A aula do dia 29 de novembro previa a elaboragéo e 0s ensaios das cenas em
duplas. Nessa data, varios estudantes ndo compareceram as aulas; dos quinze, sé
estavam presentes seis. Nao havia uma causa coletiva aparente, e os estudantes néo

apresentaram justificativas individuais espontaneamente.

84 Depoimento do aluno JL em aula do dia 22 de novembro de 2016.
8 Referéncia desconhecida.
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Diante disso, o trabalho ficou prejudicado em seu cronograma, mas a aula
aconteceu com novas rodadas do jogo do avatar, usando-se o WhatsApp. Ficou
acordado entre o grupo que a data da apresentacdo seria adiada em mais duas

semanas.

4.2.1.14 Décima quarta aula: Ensaios suspensos e final das aulas

No dia 6 de dezembro, o grupo deveria agilizar a elaboragcdo da sequéncia de
performances que estavam combinadas e iniciar os ensaios das mesmas. Novamente,
varios estudantes ndo compareceram as aulas. E o trabalho ficou irremediavelmente
prejudicado em seu cronograma. A data da apresentacdo foi suspensa e,
posteriormente, o CAP ENCENA foi cancelado, devido a uma greve de professores e
servidores. Acredito que a instabilidade quanto ao calendario letivo, que vinha
ocorrendo desde o inicio de 2016, possa ter desmobilizado o grupo. Outro fator € um
costume que eu ja observava na escola de “guardar faltas” para o final do ano,
organizando seu proprio tempo de estudos no sentido de privilegiar as provas finais

de disciplinas nas quais estariam enfrentando o risco de uma reprovacao.

4.2.1.15 Décima quinta aula: EAD para completar carga horéria

A data de 13 de dezembro foi escolhida para a postagem de uma atividade
avaliativa a distancia. Abordando diretamente a questdo de pesquisa desta Tese, a
atividade que enviei por e-mail aos quinze alunos solicitava que eles pensassem sobre
as experimentacdes cénicas que haviamos realizado e se manifestassem a respeito
das novas possibilidades de usos de dispositivos tecnolégicos contemporaneos.
Apenas um dos integrantes do grupo a realizou e enviou, autorizando a divulgacao
por meio do termo de consentimento.

As duas ac¢des realizadas em 2016 evidenciaram que ha necessidade de uma
mediacdo docente no que se refere ao reconhecimento de possibilidades de criacéo
poéticas no campo das artes cénicas que vao além do mero registro de imagens em
video ou de sonoridades em audio. A mera familiaridade dos estudantes com o0s
smartphones nao faz desse dispositivo tecnoldgico, necessariamente, um instrumento

de criagéo.
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Na transcri¢céo integral do depoimento do estudante ZZ, participante da turma
91A, obtive indica¢Bes valiosas para o prosseguimento desta pesquisa para atém dos

estudos do Doutorado.

Na minha opinido o uso de dispositivos tecnoldgicos no teatro pode ampliar a
interagdo com o publico e ainda amplia as possibilidades dentro de uma cena.
Para mim existem trés tipos de uso: fisico (é usado como parte do cenario ou
pelos personagens), sonoro ou visual (efeitos sonoros ou trilha sonora /
projecdo de imagens e exibicdo de videos) e participativo (interacdo da
plateia na cena). A cena também pode ser criada através de uma imagem,
video e som especifico. E possivel criar cenas baseadas em filmes, masicas
ou em fotos. Outro uso para dispositivos tecnoldgicos é usa-los como objeto
ou como cenario. Por exemplo podemos usar um telefone para fazer uma
cena, o uso pode ser real ou ficticio. Podemos também usa-los como cenario,
por exemplo em um escritério podemos usar computadores como parte do
cenario. O Ultimo exemplo seria 0 uso participativo, onde a plateia participa
da peca usando dispositivos tecnolégicos. Na peca “Os Contratantes”
podemos ver o uso das redes sociais, a plateia utiliza a tecnologia para votar
em qual dos personagens tera qual papel. Outro uso possivel seria dar um
telefone para alguém da plateia e pedir para ela ligar para algum personagem,
dependendo do qual personagem a pessoa escolher, a histéria tomaria um
rumo diferente (ZZ, 2016).

O estudante ZZ conseguiu construir uma teoria a respeito do uso dos dispositivos
tecnoldgicos no teatro, evidenciando as habilidades de reconhecer, descrever e analisar 0s

conceitos propostos como estudo.
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5 APRECIACAO DAS PRATICAS PEDAGOGICAS

As praticas pedagdgicas 1 e 2, apresentadas no capitulo anterior, foram
desenvolvidas ao longo do ano de 2016, no CAP/UFRGS, local onde eu atuava como
docente. A principal diferenca da rotina com os grupos da pesquisa e agueles que eu
atendia nos demais horérios estava no fato de envolver os estudantes no preparo dos
equipamentos: transporta-los até a sala de aula, conectar cabos, buscar tomadas e
adequar o equipamento as limitacbes que 0s recursos da sala e o0s objetos
acarretavam. Isso tomava uns 15 minutos de aula, porém, ja oferecia a oportunidade
de manuseio dos equipamentos, trocando entre si saberes sobre aquele objeto ou
guestionando o motivo pelo qual estava ali. Eu precisava reservar 0s equipamentos
gue eram de uso compartilhado com os demais professores.

Acredito que esse envolvimento dos estudantes com a montagem de um acervo
de equipamentos para a sala contribuiu para a desconstrucédo da ideia do professor
como o detentor dos objetos de criagdo. Essa desconstrucéo integra o escopo desta
Tese desde o seu inicio. A concepcao do estudante como artista sempre esteve
presente e, neste trabalho, eu me desafiei a penetrar num territdrio bastante
desconhecido para mim e muito familiar para eles: as midias digitais. Mesmo que ja
tenha expressado isso anteriormente, ndo posso deixar de mencionar como, por
vezes, 0 simples comando a um botdo ou a conexao de um cabo poderiam garantir o
sucesso ou fracasso das atividades planejadas. E, diante de um grupo que poderia
estar desmotivado, qualquer vacilo arruinaria o planejamento da aula.

Ao conceber as praticas pedagdgicas “Teatro & Tecnologias”, eu pensava que
proporcionar um ambiente repleto de dispositivos tecnoldgicos ja mobilizaria um lugar
de jogo. Tendo no encenador Lepage uma referéncia para um teatro contemporaneo
gue experimenta diferentes midias, considerei interessante o que Dundjerovic apud
Soldera (2015, p. 131) apresenta sobre a preparacao da sala de encontros: “Lepage
vé seu trabalho como a promogao de um playground interessante para o ator”.

Contudo, o encenador Lepage trabalha com atores adultos, profissionais e com
uma jornada de turno integral a servi¢co dos processos de criacdo. Eu trabalhava com
alunos-atores que estavam naquela sala de encontros de forma compulséria para um

encontro semanal com duracédo de 90 minutos.



163

Dentro desta ideia de construcdo da experiéncia teatral pelo uso de
dispositivos, vejo como interessante o que Pavis (2008, p. 105, grifo do autor)

apresenta como dispositivo cénico:

O termo dispositivo cénico, usado hoje com bastante frequéncia, indica que
a cena nao é fixa e que o cenario ndo esta plantado do inicio ao fim da peca
[...]- O teatro € uma méaquina de representar, mais préxima dos brinquedos
de construcdo para criancas do que do afresco decorativo. O dispositivo
cénico permite visualizar as relacdes entre as personagens, e facilita as
evolucdes gestuais dos atores.

Eu pretendia que as experimentacdes pudessem expandir a nocdo de
dispositivo para além da ideia de equipamento. Queria trazer, inicialmente, a ideia dos
elementos teatrais como maquinas de representar para, posteriormente,
problematizar a insercéo dos equipamentos da cibercultura como dispositivos cénicos.

A fim de retomar a reflexdo sobre a ludicidade e o aspecto indisciplinar da Arte,
voltei a atencdo aos referenciais sobre o teatro contemporaneo experimental, na
tentativa de compreender o que poderia servir como categoria de analise para o0s
resultados das praticas pedagogicas. Ao contextualizar a cena contemporanea, Silva
(2012, p. 86) afirma que “o teatro mais do que nunca assume a mesticagem de sua

esséncia”. Afirma ainda que:

[...] no processo de mesticagem tdo proprio & arte contemporanea, a cena
contemporénea nao tem se privado de importar recursos da industria
tecnoldgica [...] os artistas hoje ndo hesitam em associar, misturar, sobrepor,
justapor o real e o virtual na composicéo da cena [...] Nesse sentido, pode-se
dizer que o teatro constitui uma arte de composigéo de imagem (SILVA, 2012,
p. 89).

Essa “composicao de imagem” atravessada pela ubiquidade tecnoldgica era
exatamente o que eu esperava vislumbrar de forma pratica, testemunhal, a partir das
provocacdes que as oficinas trariam. Isso porque, desde o inicio do projeto da Tese,
identifiquei que os nativos digitais, meus alunos adolescentes, ja estdo apropriados
de imagens/enquadramentos/estéticas advindas do uso das midias digitais.

Em relacdo ao uso de dispositivos tecnolédgicos digitais pelos alunos nos
processos de criacdo cénicos, a novidade que a oficina propunha era refletir sobre
suas ac¢des tornadas espetaculo quando uma “zona de contaminacéo” do vivo pelo
virtual se estabelecia. Visto que em seus smartphones ja produziam materialidades

corporais a partir de aplicativos para modificar expressées humanas, com a
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elaboracdo de selfies ou de gifs, essas producbes eram (e sdo), constantemente,
elaboradas a partir de poéticas préprias de cada sujeito ou, eu arriscaria dizer, de um
estilo “Youtuber”, evidenciando a intengao de “causar”, de gerar espetacularizagao.
Meu desejo era de que os estudantes pudessem assumir uma “atitude estética”
para gerar, posteriormente, uma “experiéncia estética” a semelhanca do que Marcos
Villela Pereira (2012) traz a esse respeito. Sendo a “atitude estética” a expressao da
subjetividade evidenciada por expressdes criativas engajadas, como uma producao
de selfies, por exemplo, e a experiéncia estética, seguindo na analise do que o autor

nos traz, uma atividade criadora:

A atividade criadora do artista implica em algumas condi¢des e, dentre elas,
destaco uma que considero béasica: o0 dominio de uma linguagem, de uma
técnica, de uma matéria é condicdo de possibilidade para a criacdo. A criacao
ndo € uma atividade espontanea. O fato de ser desinteressada ndo pode
fazer dela uma abertura indefinida e incondicional. O desinteresse diz
respeito a idéia de que ndo se trava uma relacao de dominacao entre o sujeito
artista e o mundo que o cerca e o constitui, mas que entre eles se produz
uma zona de poténcia, um campo de possibilidades, o porvir de uma nova
realidade (PEREIRA, 2012, p. 113, grifos do autor).

O projeto de ensino previa a possibilidade de manipulacdo instantanea de
dados sonoros, visuais e textuais em uma mesma maquina durante as aulas de teatro,
gerando experimentos cénicos de compartilhamento com a plateia “viva”, ou de
compartilhamento virtual (sincrono ou assincrono) ou, ainda, um aprisionamento
técnico de uma determinada figura corporal (video ou foto) para uso posterior. Na
sequéncia das aulas, essa manipulacéo seria enriquecida de analises geradas a luz
dos conceitos de presenca, espaco e tempo para a composi¢ao cénica.

Em todas as etapas do planejamento, esteve presente a ideia da construcao
dos processos de ensino-aprendizagem a partir da experimentacdo. Ao final de cada
etapa de trabalho ou de alguma atividade especifica, faziamos uma rodada de
conversas sobre 0s experimentos cénicos que se originaram das tarefas propostas,
seguindo o que Santos (2014, p. 72) aborda: “utiliza-se o termo experimento cénico
para referir-se a um expediente metodoldgico passivel de proposicdo em diversos
niveis e instancias do ensino e da aprendizagem do teatro”. A eficacia dos propdsitos
didaticos, estéticos ou artisticos ocorre quando ha “efetiva adaptacao aos interesses
e desejos dos sujeitos envolvidos no processo”, sendo que “a validade depende dos
sentidos atribuidos (condigao reflexiva)” (SANTOS, 2014, p. 73).
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Entendo essa condig&o reflexiva como um aspecto da aprendizagem que ocupa
um lugar de subjetividade inalcancavel sendo a partir da manifestacao voluntaria do
sujeito. Foi por esse motivo que busquei a autoavaliacdo e o registro pessoal das
percepcdes em diferentes midias. Os resultados eram anotados por mim ao final de
cada aula para que nao se perdessem detalhes importantes.

Ainda refletindo sobre a subjetividade diante da contemplacédo de processos
cénicos, Josette Féral (2012) me convidou a pensar sobre essa dificuldade de
constatagcdo da passagem da “percepg¢do a cognigao”. Ao trazer como exemplo a
percepcao diante das diferentes camadas que o uso do espago no teatro pode

oferecer ao espectador, a autora analisou que

Continua dificil saber como passamos da percepcdo a cognicdo ou, mais
exatamente, como passamos de um modo de percep¢do nao-verbal do
espaco a uma analise discursiva de carater semiolégico, em outras palavras,
como passamos de um espaco real percebido pelos sentidos (inscrito no
principio de prazer ou desprazer) a um espaco simbolicamente marcado e
ligado a uma rede de significacbes que pertence mais a ordem do
pensamento. Encontramo-nos no cruzamento entre as ciéncias cognitivas e
as ciéncias da percepc¢do, dominio este que tenta estabelecer a ponte com
maior ou menor sucesso entre as ciéncias duras e as ciéncias humanas para
efetuar a passagem que vai do atomo ao pensamento, seguindo o0s circuitos
cerebrais e neuroldgicos que explicariam, em parte, a experiéncia estética
(FERAL, 2012, p. 136).

Eu esperava que nas praticas da observacao participada e da roda de conversa
conseguisse identificar de que modo ocorreu a experiéncia estética para cada aluno
e se as propostas que eu trouxera colaboraram para a construcéo de aprendizagens
dos conteudos que eu nomeava de “Teatro contemporaneo experimental”. Monteiro
(2016, p. 40) contextualiza a cena contemporanea da qual eu pretendia falar partindo

da hipotese

[...] de que o debate sobre a cena expandida ndo se constréi através de uma
divisdo entre saberes, mas historicamente promove interrelacdes e novos
agenciamentos a partir das articulacdes estabelecidas entre as artes, o que
traduz a inespecificidade dos campos artisticos contemporaneos. Ainda que
tenhamos debates em momentos histéricos e abordagens diversas na
literatura, nas artes visuais, no cinema, no teatro e nas demais artes; é fato
gue estamos diante de uma zona de contaminacdo que transforma suas
fronteiras em zonas de indefinicdo, levando a formas hibridas de criacdo. As
artes cénicas que sempre estiveram associadas as demais artes (como a
musica, as artes visuais e, evidentemente, a literatura), a partir do surgimento
do cinema, apropriam-se de técnicas as quais, com o advento do digital, nos
anos 90, ampliam um vasto campo de experimentacoes.
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Durante as oficinas, procurei oportunizar o contato com 0s objetos de estudo
da composi¢ao cénica, instigando os estudantes a adotar um fluxo de agdes para
identificar, compreender, expressar, analisar e antecipar novas possibilidades que
envolvessem os conceitos abordados. Eu sabia que os conceitos de espaco, tempo e
presenca estariam presentes de forma associada, imbricada, em todos o0s
procedimentos pedagdgicos e experimentos cénicos e que a configuracdo das oficinas
por eixos tematicos poderia ser um artificio com finalidade didatica. Também sabia
gue havia entre os estudantes uma construcdo de conhecimentos acerca desses
conceitos e que eu tinha a pretensao de desacomodar algumas de suas certezas.

O sentido piagetiano para acomodacdo de conteldos apareceu como um
propulsor para a trajetdria de ensino-aprendizagem que eu pretendia. Ao evocar 0s
conhecimentos prévios dos estudantes acerca do tratamento do espaco, do tempo e
da presenca no teatro nas midias digitais, havia a intengéo de confronta-los aos seus
conhecimentos prévios e, assim, desacomodar certezas e provocar novas
percepcdes. Becker (2008, p. 56), na perspectiva da teoria da epistemologia genética,

contribuiu nesse momento para minha reflexado sobre as a¢c6es que pude presenciar:

[...] quando Piaget afirma que o sujeito constréi conhecimento ele se refere
primeiramente a conhecimento-estrutura, organizacdo, capacidade,
competéncia, condicdo prévia de toda aprendizagem e s6 secundariamente
a conhecimento-contetdo; ndo significa que ele subestime o papel do
conhecimento-conteldo nesse processo. Além disso, ele entende que
estrutura e conteddo se relacionam dialeticamente: um conteddo ao ser
assimilado traz consigo novidades que a estrutura desconhece; essa
novidade ou esse desconhecido causa impacto na estrutura; o sujeito vive
esse impacto como um desequilibrio que precisa ser superado; vive isso
como uma necessidade. A superacdo desse desequilibrio, feita por
acomodacao, que consiste na melhora do esquema assimilador, redunda em
novo patamar de equilibrio; diferente, portanto, do estado anterior de
equilibrio. Esse esfor¢o de superacéo do sujeito cria algo novo, algo que nao
existia anteriormente tanto no nivel psicolégico quanto no biol6gico
(reorganizacéo do sistema nervoso).

Busquei demonstrar nos relatos especificos das praticas pedagdgicas de que
forma essa “novidade ou impacto” capaz de provocar “desequilibrio” apareceu nos
registros por imagens e por textos. Apesar dos objetivos e de os procedimentos
pedagdgicos serem semelhantes entre a préatica 1 e a pratica 2, procedi aos relatos e
a avaliacdo das experimentacfes separadamente, visando acatar as especificidades

de cada um dos grupos focais.
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Ao rever todo o material que trabalhei nas duas praticas pedagdgicas, constatei
gue os processos de ensino-aprendizagem ndo me deixaram satisfeita a ponto de
compatrtilhar isso como o desenvolvimento de uma pedagogia para a arte intermedial,
como era minha intencdo. Acredito que houve o inicio de uma reflexdo no sentido da
necessidade de proporcionar aos estudantes o acesso as referéncias artisticas

contemporaneas que trabalham diretamente com os dispositivos intermediais.
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CONSIDERACOES FINAIS

A hipétese que eu trouxe para esta pesquisa vislumbrava lacunas entre o que
a escola propunha como modos ludicos para 0s processos de ensino-aprendizagem
e 0 que se efetivava como sendo as préticas ludicas do adolescente contemporaneo.
Quando Bernard Charlot (2008, p. 25) diz que “Ensinar €, ao mesmo tempo, mobilizar
a atividade dos alunos para que construam saberes e transmitir-lhes um patrimonio
de saberes sistematizados legado pelas geragbes anteriores de seres humanos”, eu
penso que ser professora jA traz esse compromisso de forma tacita. H& o
compromisso de transitar entre os saberes consagrados e a producao de inovacoes.
E, ainda, h4 o compromisso de distinguir e valorizar isso nos encontros entre 0s
diferentes seres humanos que habitam as salas de aula. Nesse sentido, eu me
guestionei sobre o0 que seria consagrado e 0 que seria inovador quando eu pretendia
elaborar processos de ensino-aprendizagem a partir do que o aluno trazia como
referéncia.

A intencdo de encontrar um descritor para 0 sujeito adolescente, perito na
manipulacdo de dispositivos tecnologicos, foi contemplada a partir do conceito de
“nativo digital” (PRENSKY, 2001, p. 1) e, diante disso, tracei ponderagdes a respeito
de suas relagbes com uma escola inserida num contexto de paradoxos que
incentivava, mas também coibia os usos dos equipamentos que o0s estudantes
portavam.

A partir da pesquisa junto a filosofia contemporanea, confirmei que o0s
equipamentos digitais, e as suas respectivas funcionalidades, se multiplicam e véo
imprimindo novos marcadores culturais nos campos da ética e da estética. Isso afeta
0s sujeitos de forma direta ou indireta, como o escritor inglés Hari Kunzru (2009, p.

24) nos provoca quando afirma que “vocé é um ciborgue”:

As redes também estdo dentro de nés. Nossos corpos, nutridos pelos
produtos da grande industria de producéo de alimentos, mantidos em forma
sadia — ou doentia — pelas drogas farmacéuticas e alterados pelos
procedimentos médicos, ndo sdo tao naturais quanto a empresa Body Shop
guer nos fazer crer. A verdade é que estamos construindo a nos préprios,
exatamente da mesma forma que construimos circuitos integrados ou
sistemas politicos — e isso traz algumas responsabilidades.

Os aportes tedricos trabalhados na Tese levaram ao cruzamento dos estudos

sobre a cibercultura, a pedagogia das artes cénicas na escola contemporanea e sobre
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os conceitos de nativo digital e dispositivo. Esse cruzamento buscou ponderagdes que
procuravam ressignificar o teatro na escola do contexto investigado.

Diante do compromisso de compreender 0 que eu encontrava descrito como
“arte tecnoldgica”, “arte midia”, “arte digital”’, busquei pensar sobre a tecnologia como
um conceito que subjaz toda forma de Arte, seja na utilizacdo de midias tradicionais,
seja na utilizacdo de midias inovadoras ou recentes. Para pensar sobre o significado
de tecnologia, recorri ao que Nicola Abbagnano (2007, p. 1109) apresenta como
sendo “a totalidade das técnicas dominadas por determinado grupo ou cultura, numa
acepcado etnolégica ou antropoldgica”. Relacionei esse conceito as minhas
aprendizagens prévias sobre as origens do rito teatral, com seus efeitos técnicos
oriundos de dispositivos como o uso da voz e demais artificios para producédo de
imagem (mascaras, coturnos, figurinos); avancando no tempo histérico, o advento da
luz elétrica e chegando até a cena contemporanea com um grande arsenal de
dispositivos capazes de produzir imagens simultaneas, paisagens sonoras, no¢oes de
presenca que desafiam uma compreensao a respeito do tempo e do espaco.

Minha pesquisa responde a preocupacao por articular as praticas ludicas e
estéticas dos estudantes a experimentos cénicos contemporaneos que traziam
dispositivos tecnoldgicos como elementos para a criacdo. A concepcéao de tecnologia
a servi¢o da cena ndo é uma novidade. Toda a cena teatral esta repleta de dispositivos
tecnoldgicos. Esses dispositivos € que vao, historicamente, se aproximando mais ou
menos do teatro, configurando poéticas ou ndo. O evento 9 evennings, realizado em
1966, por exemplo, marcou a intencdo de reunir Arte e engenharia oferecendo
equipamentos que ainda ndo eram usados para finalidades artisticas ao vivo, tais
como cameras de infravermelho, cameras de fibra Otica, projecdo de TV,
transmissores de radio sem fio, aparelhos de ultrassom. Assim como os artistas e
engenheiros das performances de 1966, os artistas contemporaneos quando se valem
de instrumentos que transpdem o ciberespaco e trazem composicdes cénicas que
redimensionam o tempo, 0 espaco e a presenca, seguem um fluxo de didlogo entre a
Arte e a sociedade a qual se integram.

O meu interesse em trazer referéncias artisticas contemporéaneas para as aulas
surgiu de inumeros fatores que se fundaram nas minhas vivéncias como plateia, pela
analise constante em relacdo aos planos de estudos propostos pelas escolas e pelos
comportamentos dos estudantes durante a rotina escolar. Se as referéncias artisticas

séo influenciadas por processos de subjetivacdo que estdo na escola, e além do que
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se oferece nela, cabe considerar o que nos apresenta Rosa Maria Bueno Fischer
(2002, p. 155) sobre a midia televisiva, mas que, a meu ver, serve perfeitamente para
as midias digitais:

[...] os processos de subjetivacdo sempre sao histéricos e que, portanto,
devem ser vistos em sua ampla diversidade, nos modos de existéncia que
produzem, conforme a época e o tipo de formacéo social que estejam sendo
considerados. Em outras palavras: modos de existéncia, aprendidos nas mais
diferentes dindmicas de poder e saber, jamais sdo totalmente compactos e
definitivos; pelo contrario, sempre ha neles intersticios, fendas, possibilidades
éticas e estéticas ndo pensadas pelos saberes e poderes em jogo. O trabalho
educativo, a meu ver, e a propria analise especifica da midia, em relacdo a
educacdo e aos processos de subjetivacdo por ela implicados, transita por
esses tortuosos caminhos de sujeitos que sempre estédo por se fazer.

E, ao pensar nesses sujeitos “que sempre estdo por se fazer”, penso ainda no
gue Pereira (2012, p. 111) apresenta como sendo a singularidade da Arte: “tanto pode
ser a do artista quanto a do critico ou, ainda, do espectador. E arte o que eu digo que
é arte. E arte o que eu faco ser arte. E arte o que eu torno arte”. A pedagogia do teatro
na escola é um dos vetores que despertam o sujeito para a singularidade da Arte e,
por esse motivo, ndo pode desconsiderar as técnicas de cada tempo historico, ou seja,
tem que estar em dialogo com a cena experimental, atenta as mudancas culturais e
aos problemas sociais.

Acessar estudos que tratavam de conceitos como “pds-humano” “
(SANTAELLA, 2003, p. 24, 31) e “cibercultura” (LEMOS, 2002, p. 8-9) e de nocdes

como “corpo piloto” (SERRES, 2013, p. 50) contribuiu para a compreensao do que

cultura digital”

passei a chamar de ubiquidade tecnolégica. Quando a ubiquidade tecnoldgica passou
a ser um cenario de investigacdo nas praticas docentes, mais do que presenciar a
proficiéncia dos alunos nos seus dispositivos tecnoldgicos, eu queria presenciar as
concepcdes estéticas que esses equipamentos instigavam. De que modo era possivel
enquadrar uma imagem? Que recursos de captacdo de audio seriam possiveis
somando-se 0s conhecimentos técnicos dos estudantes as capacidades dos
equipamentos? Que poéticas ja vinham se consolidando nos trabalhos artisticos dos
estudantes?

A fim de buscar formas de mobilizacdo dos estudantes que poderiam ir além
dos programas de ensino preestabelecidos pela escola, desenvolvi uma pesquisa na
gual a minha prética pedagdgica constituiu o ponto de partida. Entretanto, em vez de

esgotar a tematica em questdo, as praticas pedagoégicas apenas puderam indicar um
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denso territério ainda a percorrer no sentido de contemplar uma epistemologia para o
teatro na escola que acolha a cena intermedial.

Pensando nos elementos tecnolégicos conectados, considero que a
intermedialidade ainda esté se configurando como um conceito que se integra a cena
teatral. Em muitos trechos, meu trabalho dialogou diretamente com pesquisas
empreendidas no campo da Informatica na Educacao, em especial com o trabalho de
Oliveira (2016), sendo pelo fato de me sentir inspirada por seus estudos sobre a
necessidade de preparar uma docéncia que aproximasse a pedagogia do teatro da
cena intermedial contemporanea, sendo pelo fato de considerar as especificidades
dos estudantes numa condicdo de protagonistas da cibercultura. Segundo Oliveira
(2016, p. 214),

A revisdo das praticas metodologicas docentes, prioritariamente as que
englobam as relagées com o maquinico, surgem como poténcias ainda pouco
exploradas pela formacéo de professores de Artes. Acreditamos se tratar de
um nicho em processo de apropriacdo pelas estruturas curriculares e,
consequentemente, sujeito a continuidade de pesquisas.

A docéncia em todas as etapas da Educacdo Basica, antes e durante a
realizacdo da Tese, levou-me a observar que 0s processos de experimentacao cénica
costumam ser mais potentes a partir de praticas esteticamente aceitas pelos
estudantes, ancorados em suas referéncias artisticas. Quando o engajamento dos
estudantes nas atividades se processa, a sala de aula se transforma em um espaco
de trocas, de colaboracéo.

Ao trazer a questdo do interesse sobre o que se promove na escola, tenho
acordo com o0 que nos traz a Prof?® Dra. Moénica Bonatto (2015, p. 116): “Quando
ganham centralidade os temas nos quais estdo profundamente implicados
professores-performers e estudantes-performers, as fronteiras entre quem ensina e
guem aprende ja ndo sao tao nitidas como nos sistemas tradicionais de ensino”.

As duas praticas pedagodgicas desenvolvidas no CAP/UFRGS estiveram
ancoradas nos processos metodolégicos que vivenciei no seminario internacional O
Corpo e o Virtual: Perspectivas de Interacdo entre Performer e Tecnologia, em Porto
Alegre, no ano de 2015, com o Prof. Dr. Kent Sjostrom (Lund University, Suécia) e
com o Prof. Dr. Ludovic Fouquet (UQAM, Canad&/ Laval University, Franca). Os

experimentos realizados nesses dois workshops serviram como um fio condutor,
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mesclando-se a outras metodologias consagradas junto aos programas de ensino de
teatro existentes na escola.

Durante as aulas que ministrei, a insercdo dos equipamentos da escola,
associados aos que os alunos traziam pdde promover experimentacdes cénicas que
agregaram o uso do video ao trabalho do teatro. Trazendo a imagem projetada em
concomitancia com a cena teatral, foi possivel ver em trés experimentos, realizados
na pratica pedagdgica 1, modalidades operacionais intermediais com caracteristicas
“sintéticas, amplificadoras e dialdgicas” (SILVA, 2012, p. 94).

O grande destaque da préatica pedagdgica 2 foi a oportunidade de levar aos
estudantes um espetaculo que trazia, de forma bastante clara, as relacdes
intermediais entre o teatro e a rede social Facebook. Assim, para aquele grupo de
alunos, foi possivel fechar um circuito no qual puderam utilizar diferentes midias,
assistir aos colegas elaborando seus proprios experimentos e assistir a um
espetaculo-pesquisa apresentado por artistas de fora da escola.

O registro das experimentacdes cénicas foi elaborado ao longo das semanas,
a partir do que os estudantes ofereciam como propostas: videos, fotos, encenacéao e,
ainda, do que eu solicitava como comprovante para a pesquisa, Como textos escritos.
Confesso que essa tarefa de planejar e registrar requereu bastante esfor¢o no sentido
de cuidar para que os objetivos implementados para as atividades visassem as a¢oes
de aprendizagem dos alunos e ndo somente as tarefas de ensino que eu havia
determinado. Sendo assumidamente uma professora que acredita que ndo ha ensino
sem aprendizagem, mas que o ensino funciona como um meio para a construcéao da
aprendizagem, procurei estar alinhada com essa identidade docente de inspiracao
interacionista.

Na primeira versdo que eu tinha para o projeto de Tese, havia uma pretensiosa
finalidade de concluir esse trabalho com um projeto pedagdgico pronto, um piloto a
ser implementado na escola. Entretanto, compreendi, ao longo da pesquisa, que a
natureza do meu trabalho, no contexto geografico e histérico no qual foi desenvolvido
(CAP/UFRGS, Porto Alegre, Brasil, 2015-2020), encontraria condi¢cdes adversas para
ser empreendido mesmo no local onde foi originado.

Uma dessas condicdes foi o fato de eu necessitar construir uma
instrumentalizacdo aprofundando os conhecimentos sobre a Arte contemporanea que
fossem além de um aporte tedrico de estudos conceituais relacionados a pedagogia

do teatro, até porque, a intermedialidade é ainda um conceito recente.
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No periodo de duracdo da Tese, pude investir numa aquisicdo de no¢des sobre
videoarte, documentario e uso do video em meios digitais. Essas noc¢des foram
necessarias para que eu pudesse inserir 0 video como uma das praticas para os
alunos, o que eu julgava essencial para as abordagens sobre a cena intermedial que
eu pretendia abordar. Isso porque as midias relacionadas a producédo de imagens,
video e foto, por exemplo, foram eleitas por mim como os modos operacionais
intermediais gerados a partir das demandas dos alunos por gravarem suas proprias
cenas. Essa foi, inclusive, uma demanda que inspirou o inicio do projeto de Tese.

Como mencionei varias vezes neste trabalho, aos estudos sobre o video pude
agregar experimentacdes empiricas as quais chamei de capacitacdo artistica.
Vivenciei a sensacao de ter o corpo acoplado ao ritmo proposto pela filmagem,
diferente da sensacéo de cumprir uma marcacao cénica, porque havia dois vetores a
considerar, que seriam 0 acontecimento cénico e as condi¢cdes que o0 equipamento
imprimia para que a cena resultasse dentro do planejado. Ao contrastar a desenvoltura
dos meus alunos com seus equipamentos e as minhas sensac¢fes durante as acdes
de capacitacédo artistica, percebi que tinha mais um tépico de estudos a buscar.

O fato de eu ser uma professora nascida em 1966 me colocava numa posi¢ao
de “imigrante digital” (PRENSKY, 2001, p. 2), o que fez com que eu necessitasse
muitas vezes de auxilio para organizar o material para as aulas, desde uma simples
disposicédo para fios e cabos até mesmo auxilio para identificar as possibilidades
tecnolégicas que os dispositivos poderiam oferecer. Logo, mesmo sem uma
proficiéncia em tecnologia digital, desafiei-me a elaborar procedimentos que
funcionassem como um laboratorio para experimentagdes, “um playground” que
remetesse a ideia de uma maquina pedagogica.

Por experiéncia prépria, eu sabia que, para que esse estado de colaboracao se
instaurasse, seria preciso que eu buscasse superar, no contexto das aulas, “o binémio
encenador-ator” e passasse a motivar uma conduta de integracédo para as relagdes
“técnico-ator-encenador” (PLUTA, 2016, p. 67).

Ao adotar uma proposta metodologica que permitiu uma livre exploracao que
ia da montagem dos equipamentos a sua investigacdo como objeto de criacdo em
potencial, acredito ter conseguido democratizar o0 acesso aos dispositivos
tecnoldgicos da escola, desconstruindo a posicao de “assessoria técnica” assumida
pelo professor quando os estudantes eram impedidos de manusear 0s materiais mais

nobres da escola, como os computadores e 0s projetores. Os alunos passaram a fazer
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parte do processo de organizacao do espaco de trabalho. Reafirmo que a forma como
a sala de aula se encontrava organizada j4 carregava um discurso a respeito das
relacbes interpessoais que ali poderiam se estabelecer e, por esse motivo, iSsSO
tornou-se relevante.

Entretanto, precisei lidar com a relagdo ambigua que a instituicdo escola tinha
sobre a insercdo da informética e seus dispositivos como objetos para 0S processos
de ensino-aprendizagem. Nesse sentido, vivenciei, muitas vezes, a situacao de ter
gue justificar a desobediéncia a uma regra interna ao solicitar que os estudantes
usassem seus telefones celulares. Em 2016, ano em que foram desenvolvidas as
praticas pedagogicas, ainda causava polémica o uso do smartphone na escola,
mesmo que programas institucionais e estudos académicos ja respaldassem a
necessidade de transpor essa lacuna.

A esse respeito, Juan Carlos Castro e Fernanda Areias de Oliveira (2016, p. 134)

apontam a friccdo existente entre o uso das midias digitais dentro e fora da escola:

O contexto brasileiro nos apresenta duas vias que tendem a correr
paralelamente: formalmente ha um interesse em politicas publicas que
insiram o maquinario tecnolégico no contexto escolar e informalmente sua
presenca ja esti posta, com a insercdo dos smartphones como extensdes
dos discentes, e ainda como interesse de pertencimento a este lugar de
exposicdo na rede, facilitada pelo acesso ao digital.

Outra adversidade com a qual eu precisei lidar diz respeito as minhas proprias
referéncias como espectadora. Realizei toda minha formacéo artistica e profissional
no mesmo pais onde nasci, tendo acesso limitado a referéncias artisticas do teatro
contemporaneo experimental no ambito internacional. Essa conjuntura me levou a
buscar acdes de capacitacdo artistica inclusive para que o0s estudos conceituais
acerca da intermedialidade no teatro fizessem mais sentido.

Porém, junto aos alunos eu teria que pensar outros modos de equacionar essa
condicdo, visto que a propria pratica pedagdgica era a capacitacao artistica para eles.
Quando o acesso as producfes em cartaz na cidade é facilitado aos adolescentes,
seu repertério como espectadores se amplia e isso passa a reverberar nos trabalhos
desenvolvidos na escola, mas na pratica pedagogica 1 nao foi possivel proporcionar
esse importante exercicio de ser plateia. Até pelo nimero reduzido de alunos na
turma, em algumas ocasifes ndo era possivel organizar o préprio grupo para que

houvesse a funcéo de plateia.
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Tanto na pratica 1 como na pratica 2, os modos de engajamento para 0s
estudantes se processaram de forma mais lenta do que o0 necessario para as
demandas de um ano letivo que, por sua vez, teve um calendario com interrupcées
inesperadas. Passei a pensar que, durante as praticas pedagdgicas, € importante
realizar os momentos de reflexdo sobre os experimentos cénicos de forma mais
contextualizada com a aula, evitando que houvesse momentos nos quais as
atividades eram pausadas para que se desenvolvessem as rodas de conversa.

Considerando um engajamento que oscilava entre participacdes mais eficazes
e outras nem tanto, constatei que a conduta de pensar sobre o fazer artistico exigia
uma forma mais eficaz do que as que eu propus durante as aulas (rodas de conversas
e registros escritos em papel ou em plataformas digitais). Tenho consciéncia de que
nos desdobramentos, a serem realizados por mim e também por outros pesquisadores
do campo, as experimentacdes cénicas poderdo vir a ser mais potentes, pois aquelas
aqui relatadas resultaram de um repertorio que de minha parte ainda estava restrito.

Como costuma acontecer ao longo de um trabalho extenso como o da escrita
de uma Tese, fui inUmeras vezes confrontada por pensamentos ou indagacdes de
outras pessoas a respeito da validade de trazer para a sala de aula um conjunto de
dispositivos e modos operacionais que poderiam deturpar o sentido mais essencial da
arte teatral: efémera, presencial, encarnada...

Durante esse periodo do Doutorado, tive a oportunidade de participar de
eventos académicos e de pesquisa, como seminarios, coléquios e congressos, tanto
no campo das artes cénicas como na informatica na educacéo. Essas participacdes
foram bastante significativas para que eu pudesse reconhecer as producdes tedricas
recentes e as experimentacdes similares que ocorriam em outros contextos e, assim,
confrontar minhas certezas, identificar possiveis trajetérias em meu proprio trabalho,
gue estava ainda em desenvolvimento. Prossegui acreditando que a tecnologia nada
mais € do que uma extensdo do modo de ser humano e 0 que vem mudando é o
alcance, a abrangéncia dos modos de ser humano.

Diversas vezes, ao longo desse texto, reafirmei a importancia de aproximar as
préaticas realizadas na escola das demais atividades humanas e, por esse motivo, eu
gueria trazer para a Arte na escola o que poderia estar institucionalmente segregado:
os equipamentos digitais e uma “arte midia”. No inicio desses estudos, eu ndo tinha
uma ideia consistente do que seria uma “arte tecnoldgica”, mas meus interesses se

direcionavam para os elementos cénicos que produziam efeitos espetaculares nas
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artes. Tudo o que envolvia luz, sombra, movimento ou sonoridades despertava minha
atencdo. Ao longo dos estudos, pude identificar encenadores nacionais e
internacionais, teéricos do teatro e propostas pedagoégicas que podem referenciar
futuras pesquisas. E pude reconhecer também que h& muitas vertentes tedricas e
praticas que vém tratando das relacdes entre a Arte e as tecnologias.

A concepcdo dos experimentos cénicos envolvendo as midias como
transdisciplinares, intermediais, expandidos, hibridos e inespecificos passaram a
fazer sentido como “indisciplinares”. Embora minha trajetéria na docéncia em teatro
na escola mostrasse que € a concepc¢ao do conhecimento compartimentado por areas
gue ainda constitui a referéncia para os alunos.

Acredito que os profissionais que habitam o chamado “chdo-da-escola”
poderao se identificar com varias passagens das narrativas que esbocei aqui. Quando
um professor de teatro pode passar por uma acdo de capacitacdo artistica ou
pedagogica, € natural que haja questionamentos sobre como as leituras e as vivéncias
poderao se configurar em experiéncias traduzidas para a pratica docente. Assim como
acredito que esta Tese foi mais um passo na minha jornada como professora de teatro
da educacéo basica, no sentido de ampliar o trabalho que se desenvolve no contexto
escolar para o que a cena contemporanea promove como pratica artistica.

Concluo este trabalho ndo com uma proposta curricular acabada, mas com
algumas narrativas e reflexdes empreendidas. Penso que o melhor resultado é o
desejo de prosseguir investigando a cena intermedial, podendo fazé-lo também na
préatica da docéncia.

Na posicdo que ocupo, docente na educacao basica de uma escola publica,
apos esta etapa de estudos no Doutorado, posso afirmar que eu retorno para a sala
de aula ampliando meus interesses relacionados a cena intermedial. Essa jornada
acirrou o interesse pessoal como espectadora, como pesquisadora no sentido de
apropriacdo de repertorio artistico, de estudos conceituais e de questionamentos,
além de um “estado de alerta” constante no sentido de buscar referéncias conceituais
e artisticas a fim de elaborar possiveis sequéncias didaticas para realizar com 0s
alunos.

Ao pensar especialmente no que se refere as identidades artisticas, acredito
gue, quando a pratica docente pode incluir o que apaixona e 0 que move as
curiosidades epistémicas do professor, os procedimentos metodolégicos acabam por

se caracterizar em encontros de colaboracdo para a pesquisa de uma tematica
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interessante a todos. Tanto para os alunos como para seus professores, 0 campo da
pedagogia das artes cénicas precisa garantir esse espaco de encontros dentro de uma
instituicéo repleta de deveres.

Ao dar o ponto final neste texto, em maio de 2020, encontro-me numa situacao
verdadeiramente inusitada. O ano iniciou-se assolado por uma pandemia que
paralisou as atividades presenciais das escolas em escala mundial. Diante do desafio
de manter vinculos com os estudantes, tenho procurado pensar de que forma o teatro
pode ser contemplado como ensino online. A demanda institucional por manter os
estudantes em atividade acaba por promover uma segunda camada de reflexbes a
respeito da tecnologia e suas relagdes com o teatro que eu poderia denominar, de
forma proviséria, como “pedagogia remota para uma arte intermedial’. Encerro
desejando que este momento seja potente no sentido de promover acgdes
pedagodgicas que possam, efetivamente, manter os estudantes engajados no que a

arte pode fazer como contemplacéo do impalpavel.
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APENDICE A — TERMO DE CONSENTIMENTO INFORMADO PARA A
PARTICIPACAO NA PESQUISA

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
COLEGIO DE APLICACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ARTES CENICAS

TERMO DE CONSENTIMENTO INFORMADO PARA A PARTICIPACAO NA PESQUISA

“Teatro e cibercultura: poéticas e processos formativos na educacéao basica”

Este termo de consentimento tem como objetivo divulgar aos estudantes envolvidos,
€ seus responsaveis, a necessidade de praticas pedagdgicas no espacgo escolar a fim de
subsidiar a coleta de dados para a minha Tese de doutorado em artes cénicas, denominada
Teatro e Cibercultura: poéticas e processos formativos na Educagdo Basica, que trata dos
conceitos de presencga cénica, de espaco teatral, de tempo ficcional e de cibercultura.

Ao partir da hipétese de que a arte contemporanea é afetada pelas midias digitais,
pretendo analisar as ac¢des pedagdgicas realizadas com os voluntarios selecionados pelo
interesse na disciplina eletiva Teatro e Tecnologias, que foi oferecida para estudantes do
terceiro ano do Ensino Médio do Colégio de Aplicagao da UFRGS no primeiro semestre de
2016. Dentre as praticas pedagdgicas da disciplina foram realizados registros por escrito e
producdao de material audiovisual, e, por esse motivo, tornou-se imprescindivel o
consentimento dos autores (os estudantes) e seu responsavel legal (caso sejam menores de
dezoito anos) para o uso desses dados como corpus de analise para a Tese.

A participacao nesta pesquisa envolveu alguns riscos minimos, como cansago durante
a participagdo nas aulas, que tiveram a duragao maxima de 90 (noventa) minutos cada
encontro. Para diminuir as chances desse desconforto acontecer, cuidei para que as
atividades que envolveram as experimentacdes cénicas se inserissem em procedimentos
pedagdgicos ja executados no cotidiano das aulas, ndo sendo maiores que os riscos atinentes
ao ambiente escolar.

A pesquisa comprometeu-se a respeitar os valores éticos que permeiam esse tipo de
trabalho, e tendo em vista essa prerrogativa, ressalto que nao havera qualquer
constrangimento ou ressentimento, caso algum participante ndo deseje participar na
continuidade deste trabalho. Os dados e resultados individuais desta pesquisa estardo
sempre sob sigilo ético, ndo sendo mencionados os nomes dos participantes em nenhuma
apresentacgao oral ou trabalho escrito, que venha a ser publicado.

E assegurada a assisténcia do(a) meu(minha) representado(a) durante toda a pesquisa,
bem como me é garantido o livre acesso a todas as informacgdes e esclarecimentos adicionais
sobre o estudo e suas consequéncias, enfim, tudo o que eu queira saber antes, durante e
depois da participacdo. Enfim, tendo sido orientado quanto ao teor de todo o aqui mencionado
e compreendido a natureza e o objetivo do estudo, autorizo a participagdo do(a) estudante na
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referida pesquisa, estando totalmente ciente de que ndo ha nenhum valor econémico, a
receber ou a pagar, pela participacéo.

Caso exista qualquer davida quanto aos direitos de participante desta pesquisa, €
possivel entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul (CEP-UFRGS), localizado na Av. Paulo Gama, 110 — Sala 317, Prédio
Anexo 1 da Reitoria — Campus Centro, Porto Alegre/RS — CEP: 90040-060, também estara
disponivel pelo telefone (51) 3308-3738 ou e-mail: ética@propesa.ufrgs.br, de segunda a sexta-
feira, das 8h as 12h e das 13h30min as 17h, bem como com o pesquisador responsavel, cujo
telefone ja foi acima mencionado. O Comité de Etica em Pesquisa (CEP-UFRGS) é um 6rgéo
independente constituido por profissionais das diferentes areas do conhecimento e membros
da comunidade. Sua responsabilidade é garantir a protecdo dos direitos, a seguranca e o
bem-estar dos participantes por meio da revisdo e da aprovacdo do estudo, entre outras
acoes.

Como pesquisadora responsavel me comprometo a esclarecer devida e
adequadamente qualquer divida ou necessidade que eventualmente o participante venha a
ter no momento da coleta de dados ou posteriormente pelo telefone (51) 99069655 e (51)
3308 6996 (Area de Teatro-Colégio de Aplicag&o).

Porto Alegre, 13 de dezembro de 2019.

Prof2. Ms. Lisinei Fatima Dieguez Rodrigues

Dados da pesquisadora: Lisinei Fatima Dieguez Rodrigues é professora de Teatro do Colégio
de Aplicacdo da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). Realizou toda sua
formacéo académica na UFRGS, sendo Doutoranda e Mestra em Artes Cénicas, Especialista
em Educacéo de Jovens e Adultos, Licenciada em Teatro e Bacharel em Interpretacédo Teatral.
Desenvolve praticas pedagodgicas na area de teatro na educacgdo basica, pesquisando a
cibercultura e seus desdobramentos nas poéticas das cenas. E-mail: lisinei.fatima@gmail.com

Apos estes esclarecimentos, solicito o consentimento de forma livre para a participacéo
do(a) estudante nesta pesquisa. Preencha, por favor, os itens a seguir:
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Eu, , apos a leitura (ou
a escuta da leitura) deste documento e a oportunidade de conversar com o0 pesquisador
responsavel, para esclarecer todas as minhas duavidas, acredito estar suficientemente
informado, ficando claro para mim que a participacdo de meu(minha) responsavel legal é
voluntaria e que posso retirar este consentimento a qualquer momento sem penalidades ou
perda de qualquer beneficio. Estou ciente também de que o(a) estudante por quem sou
responsavel legal, mesmo apés minha autorizacédo, pode, no momento de seu assentimento
na aplicagdo do questionario, optar por ndo participar da pesquisa deixando de respondé-lo.

Declaro, ainda, que fui informado(a) dos objetivos da pesquisa, dos procedimentos a que
o(a) estudante sera submetido(a), dos possiveis danos ou riscos deles provenientes e da
garantia de confidencialidade e esclarecimentos sempre que desejar. Diante do exposto, de
forma livre e esclarecida, expresso minha concordancia de espontanea vontade em autorizar
a participacdo do(a) estudante por quem sou responsavel legal neste estudo.

Nome do responsavel:

RG ou CPF:

Assinatura do responsavel:

Assinatura do Pesquisador

Data: / /
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APENDICE B — TERMO DE CONSENTIMENTO INFORMADO PARA A PARTICIPACAO
NA PESQUISA

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
COLEGIO DE APLICACAO
DEPARTAMENTO DE EXPRESSAO E MOVIMENTO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ARTES CENICAS

TERMO DE CONSENTIMENTO INFORMADO PARA A PARTICIPACAO NA PESQUISA

“Teatro e cibercultura: poéticas e processos formativos na educac¢ao basica”

Este termo de consentimento tem como obijetivo divulgar aos estudantes envolvidos,
e seus responsaveis, que no ano de 2016 as praticas pedagdgicas realizadas nas aulas de
Teatro com os estudantes do grupo 91 A — Pixel 90, do Ensino Fundamental do Colégio de
Aplicacdo da UFRGS passaram a subsidiar a coleta de dados para a minha Tese de doutorado
em artes cénicas.

Ao partir da hipétese de que a arte contemporanea é afetada pelas midias digitais,
realizei acdes pedagdgicas nas quais as experimentagdes cénicas realizadas com
dispositivos tecnoldgicos digitais ou analdgicos geraram uma produgédo audiovisual e de
registros por escrito que tinham por objetivo documentar a forma como os equipamentos
tecnoldgicos se inseriam no contexto das aulas. Para que o uso das imagens e textos possam
compor o corpus de analise para a Tese tornou-se imprescindivel o consentimento dos autores
(os estudantes) ou seu responsavel legal (menores de dezoito anos).

A participacao nesta pesquisa envolveu alguns riscos minimos, como cansago durante
a participacao nas aulas. Para diminuir as chances desse desconforto acontecer, cuidei para
que as atividades que envolveram as experimentagcdes cénicas se inserissem em
procedimentos pedagdgicos ja executados no cotidiano das aulas, no mesmo horario em que
ocorriam para que nao fossem maiores que os riscos atinentes ao ambiente escolar.

A pesquisa comprometeu-se a respeitar os valores éticos que permeiam esse tipo de
trabalho, e tendo em vista essa prerrogativa, ressalto que n&o havera qualquer
constrangimento ou ressentimento, caso algum participante ndo deseje participar na
continuidade deste trabalho. Os dados e resultados individuais desta pesquisa estardo
sempre sob sigilo ético, ndo sendo mencionados os nomes dos participantes em nenhuma
apresentacgao oral ou trabalho escrito, que venha a ser publicado.

Caso exista qualquer duvida quanto aos direitos de participante desta pesquisa, é
possivel entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul (CEP-UFRGS), localizado na Av. Paulo Gama, 110 — Sala 317, Prédio
Anexo 1 da Reitoria — Campus Centro, Porto Alegre/RS — CEP: 90040-060, também estara
disponivel pelo telefone (51) 3308-3738 ou e-mail: ética@propesq.ufrgs.br
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Como pesquisadora responsadvel me comprometo a esclarecer devida e
adequadamente qualquer divida ou necessidade que eventualmente o participante venha a
ter no momento da coleta de dados ou posteriormente pelo telefone (51) 99069655 e (51)
3308 6996 (Area de Teatro-Colégio de Aplicacao).

Porto Alegre, 13 de dezembro de 2019.

Prof2. Ms. Lisinei Fatima Dieguez Rodrigues

Dados da pesquisadora: Lisinei Fatima Dieguez Rodrigues é professora de Teatro do Colégio
de Aplicacdo da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). Realizou toda sua
formacdo académica na UFRGS, sendo Doutoranda e Mestra em Artes Cénicas, Especialista
em Educacédo de Jovens e Adultos, Licenciada em Teatro e Bacharel em Interpretacéo Teatral.
Desenvolve praticas pedagogicas na area de teatro na educacdo bésica, pesquisando a
cibercultura e seus desdobramentos nas poéticas das cenas. E-mail: lisinei.fatima@gmail.com

Apobs estes esclarecimentos, solicito 0 consentimento de forma livre para a participacao
do(a) estudante nesta pesquisa. Preencha, por favor, o0s itens a sequir:

Eu, , declaro, que fui

informado(a) dos objetivos da pesquisa, dos procedimentos a que o(a) estudante sera
submetido(a), dos possiveis danos ou riscos deles provenientes e da garantia de
confidencialidade e esclarecimentos sempre que desejar. Autorizo a participagdo do(a)
estudante na referida pesquisa, estando totalmente ciente de que ndo ha nenhum valor
econdmico, a receber ou a pagar, pela participacdo. Diante do exposto, de forma livre e
esclarecida, expresso minha concordancia de espontanea vontade em autorizar a

participacdo do(a) estudante por quem sou responséavel legal neste estudo.
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Nome do responsavel:

RG ou CPF:

Assinatura do responsavel:

Data: / /
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APENDICE C - LISTA DOS VIDEOS APRESENTADOS COMO ANEXO
AO TEXTO DA TESE

Lista dos videos produzidos ao longo da pesquisa (estédo disponiveis em DVD

encaminhado com a versao impressa da Tese).

Apresentacdo pessoal AL — pratica pedagdgica 1 — 13 abr 2016
. Apresentacdo pessoal LC - pratica pedagégica 1 — 13 abr 2016
. Apresentacdo pessoal JV - pratica pedagoégica 1 — 13 abr 2016
. Apresentacdo pessoal AK - pratica pedagdgica 1 — 13 abr 2016

1.
2
3
4
5. Comentario passageiro AK - pratica pedagdgica 1 — 18 mai 2016
6. Comentario motorista JV - pratica pedagogica 1 — 18 mai 2016

7. Cobrador LC - pratica pedagogica 1 — 18 mai 2016

8. Comentario passageira Bl - pratica pedagodgica 1 — 18 mai 2016

9. Comentario passageiro DI - pratica pedagogica 1 — 18 mai 2016

10. Experimento Imagem fragmentada - pratica pedagogica 1 — 01 jun 2016

11. Material didatico — enquadramento e planos da camera - pratica pedagdgica 2 —
30 ago 2016

12. Mini narrativa CC - préatica pedagdgica 2 — 06 set 2016

13. Mini narrativa CI - pratica pedagogica 2 — 13 set 2016

Observacao: caso deseje assistir com legenda, clique no baldo que se encontra no

canto inferior esquerdo da tela do proprio video.



