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PREFACIO

As Vivéncias em saude mental sdo vivéncias
relacionais.

Nos afetamos constantemente, trabalhadores,
usudrios e familiares, nas relacoes da vida, fora dos
CAPS e de forma intensa e cotidiana nas relacoes
nas unidades de saude mental.

Trabalhar tudo que se entrelaca nos encontros entre
essesatoresé acdofundamentalparaofortalecimento
dasrelacoes e dos afetos que se cruzam no dia a dia.

Trilnar os caminhos mais apropriados nesse percurso
longo e dificil pode ocorrer por meio de estratégias
e dispositivos construidos especificamente para essa
finalidade.

Cuidardos afetos, dosentire do pensare, em especial,
de como unimos esses elos, ou como € gquando oS
separamos para potencializar a vida do cuidado em
saude mental.

Lidar com paradoxos, com estigmas € com marcas
profundas nas pessoas, buscar o sentido da existéncia
de cada um, produzindo, vivendo, experienciando,
gozando...

Somosmuitosindividuaise, aomesmotempo, podemos
ser um Unico “corpo” harmonioso, muitas vezes ser um
sO, por ter a capacidade de estar no lugar do outro,
experimentar o deslocamento, ou ser também outras
coisas e falar das coisas que nos afetam.



O Teatro Social dos Afetos, esse trabalho de criacdo
de espacos de encontro, mexendo Nnos N0ssos NUCleos
mais profundos e potentes e permitindo a nossa
transformacdo atfravés da criatividade, faz todo o
sentido.

E que continuemos nos afetando,
criando e produzindo Vidalll

Pauvlo Guilherme Muniz

Coordenador de Saude Mental de Santos
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PROLOGO

A trajetoria de uma Psicologa e Artista:
As caminhadas fazem historia.

A minha trajetéria como psicdloga na saude mental
fol mostrando a importdncia dos cuidados com o
sofrimento psiquico das pessoas em situacdo de
vulnerabilidadesocial.lssoaconteceuemdecorréncia
da Luta Antimanicomial, que trouxe muitas conquistas
para a humanizacdo dos tratamentos daqueles que,
anteriormente, eram estigmatizados e mantidos
no manicbmio, em situacdo de exclusdo social,
desrespeito e discriminacado.

Na década de 90, surgiu a possibilidade de inserir o
teatronoscuidadosdaspessoasque viviamsofrimentos
psiquicos, na tentativa de levar alivio para elas. As
praticas artisticas e inovadoras ganham forca no
cendrio das Politicas PUblicas em Santos, necessdrias
ao fratamento como estratégia complementar ao
uso de medicamentos.

Pude acompanhare participar, em Santos, de projetos
de teatfro voltados ao fratamento dos pacientes
atendidos nos NuUcleos de Atfencdo Psicossocial
(NAPs), hoje conhecidos como Centros de Atencdo
Psicossocial (CAPS), tais como O Grupo Biruta de Artes
Cénicas, com o lema "“Elogio as Diferencas”; com o
Teatro Mestico (constituido pacientes, profissionais e
artistas), que aproximou a arte teatral aessarealidade,
dando voz e expressdo a todo sofrimento guardado
durante anos de confinamento e estigma social que
buscava distanciar e calar os ditos “loucos”. Os anos
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passaram e o grupo Biruta foi perdendo poténcia
enquanto ONG, finalizando as suas atividades.

Alguns anos depois, o governo Federal ofereceu a
formacdo do Teatro do Oprimido na Saude Mental,
de Augusto Boal, através do CTO-Rio. Os técnicos do
CAPS foram capacitados e passaram a utilizar o teatro
Forum como ferramenta de expressdo, trazendo
um novo paradigma de atencdo e cuidados aos
Transtornos Mentais Graves, com os recursos da arte.
Foi tudo muito intfenso, a ponto de levar os usudrios
a apresentarem uma “cena” e a participarem da
Mostra Nacional do Teatro do Oprimido na Saude
Mental do Rio de Janeiro.

Foi nesse periodo que conheci a Kelly Fernandes,
atriz, capacitadora do CTO-Rio e Curinga do Teatro
do Oprimido, que, sempre com muita sensibilidade e
dominio das praticas teatrais, foi ajudando a introduzir
a prdtica do teatro do oprimido nos CAPS.

Com as mudancas governamentais, as politicas
publicas deixaram de investir na formacdo e
supervisdo dos técnicos, e a proposta foi perdendo
poténcia novamente.

Em 2019, Kelly Fernandes, defendeu a ftfese de
doutorado do Teafro Social dos Afeftos nas escolas
puUblicas do municipio de Sdo Paulo, e por que ndo a
desenvolver junto aos doentes mentaise

Foi também no periodo de pandemia de covid-19,
em 2020, que realizei uma pesquisa de Mestrado
Profissional em Psicologia, Desenvolvimento e
Politicas Publicas, na UNISANTOS com o seguinte
tema: O Teatro na Saude Mental e suas implicacoes
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na Expressdo dos Afetos — um estudo com usudrias do
Centro de Atencdo Psicossocial — CAPS. O objetivo
do trabalho era demonstrar a importdncia e eficdcia
dessas ferramentas teatrais, corporais e expressivas
realizadas em grupo, auxiliando na ressignificacdo
do sofrimento psiquico.

Foi muito oportuno trazer, em 2021, para o municipio
de Santos, a capacitacdo do Teatro Social dos Afetos
(TSA) através da Kelly Fernandes e do Coletivo Garoa,
aos profissionais da saude mental, frabalhadores
dos CAPS, buscando a implementacdo das Politicas
PUblicas necessarias aos cuidados humanitdrios no
sofrimento psiquico, experiéncia publicada atraveés
deste e-book.

Nessa capacitacdo realizada no modelo remoto,
devidoapandemia, ostécnicosdos CAPS adulto, CAPS
infantil e CAPS Ad puderam enriquecer o seu arsenal
pessoal de técnicas e vivéncias com o Teatro Social
dos Afetos, sempre favorecendo a descontracdo
pessoal em grupo a partir dos exercicios que
promovem a desmecanizacdo corporal, com jogos
de improvisacdo e criatividade na expressdo dos
afetos.

Participar dessa frajetdria traz muita alegria, e me
sinfo realizada nesta finalizacdo do meu percurso no
servico publico, publicando também um outro e-book
com o tema “Teatro e Afetos na Saude Mental”,
reforcando a confinuidade e a implementacdo dos
cuidados em Saude Mental e das Politicas PUblicas
do SUS.

Adalgiza Luz
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APRESENTACAO

Este e-book faz parte do Projeto "“Teatro Social
dos Afetos na Saude Mental” que nds, do Coletivo
Garoa, desenvolvemos em 2021, junto a Secretaria
de Saude Mental de Santos, em parceria com a
UACEP. Desenvolvemos oficinas de formacdo para
profissionais da saude de CAPS Adulto, infantil e
Alcool e Drogas, nas quais pudemos vivenciar a
metodologia aqui apresentada e utilizd-la em seus
equipamentos.

Esse material de apoio tem o intuito de publicizar
e tornar acessiveis as prdaticas teatrais que
desenvolvemos baseadas no Teatro do Oprimido,
especialmente na nossa pesquisa sobre o Teatro
Social dos Afetos, para os(as) profissionais de
equipamento puUblico de saude mental e de outras
organizacoes que tenham o interesse de trabalhar
com grupos através da arte.

Inicialmente, vocé encontrard o texto “saude mental
e instituicdo”, que contextualiza a infervencdo em
equipamentos de saude mental e as disputas atraveés
da arte, em relacdo a I6gica manicomial que ainda
perpassa as praticas voltadas & promocdo de salde.
Em seguida, apresentamos a vocés os fundamentos
tedricos da metodologia teatral do Teafro Social
dos Afetos, entendendo o afeto enquanto conceito
politico. Por fim, terdo acesso a um repertdrio de
atividades teatrais as quais poderdo usar junto a
grupos, tfendo como horizonte ético a emancipacdo
dos(as) participantes e a construcdo coletiva de
novas praticas sociais de liberdade. Devido ¢
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pandemia da covid-19, o projeto necessitou ser
realizado no formato virtual, o que acarretou diversos
desafios € nos permitiu desenvolver uma pesquisa
de adaptacdo dos jogos para esse formato. Aqui,
vocés encontraram todo o repertdrio descrito para
serem desenvolvidos tanto presencialmente como
virtualmente.

Acreditamos que esse material poderd auxiliar
na construcdo de prdticas de promogcdo a saude
que tenham a arfe como método substitutos e/ou
auxiliares a métodos convencionais. Entendemos
que a expressdo artistica € uma grande aliada na
construcdo de modos para dar vazdo aos afetos
que conformam os sintomas, enconfrando uma
via simbdlica para a sua manifestacdo. Da mesma
forma, a arte pode se constituir como andlise dos
modos de afetacdo que diminuem nossa poténcia
de vida, buscando intensificar as afetacdes que
ampliaom nossas conexoes existenciais, aumentando
a poténcia de vida.

Boa leitural
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Saude Mental
e instituicao



O normal e o patologico

As intervencoes, crencas e procedimentos instituidos
no escopo da saude mental tém como marca os
conceitos de normal e patoldgico, ou seja, dentro
de certos pardmetros, se constituem modos de
estabelecer aqueles que podem ser considerados
sauddveis (normais) e aqueles que estabelecem
algum tipo de desvio, de patologia, de anormalidade.

A normalidade, dentro de um modelo biomédico, se
apoia em perspectivas estaticas para constituir esse
corte entre normal e patoldgico. Dentro da andlise
de um comportamento, a normalidade é analisada
na dispersdo de sua variacdo, estabelecendo a
patologia como os modos menos frequentes de
estabelecer a vida, estigmatizando-os como inaptos
(BEZERRA, 2006). Ao longo da histéria, essa maneira
de entender a normalidade justificou as formas de
aprisionamento, prdticas que se assemelham &
tortura e, mais atualmente, a intensa medicalizacdo
da diferenca, ou seja, dos desvios que se constituem
na realidade. A lepra, a homossexualidade, a
histeria, o desemprego, as formas de sofrimento
e enlouguecimento causados pelo racismo, as
neurodiversidades etc.

Em cada momento histérico, esses estigmas
serviram para a producao daloucura e para
intervengoes institucionais de violéncia e
controle.
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Dessa forma, podemos dizer que a constituicdo do
normal se estabelece dentro do campo social, a partir
das crencas do que é tido como aceitavel e desejdavel
dentro da sociedade. A loucura, dessa forma, é
entendida como uma producdo social, e ndo como
um aspecto do sujeito. Estabelece-se, assim, modos
de afetacdo através de procedimentos, modos de
avaliacdo, modos disciplinares que criam formas
de comparacdo e categorizacdo entre os sujeitos,
justificando intervencoes institucionais de punicdo,
controle e disciplinarizacdo dos corpos, assim como
estabelecendo os critérios para formas de exclusdo
social.Dessaforma, osmodosde estabeleceraloucura
ou a normalidade se acoplam com as necessidades
de ajustamento para o sistema econdmico capitalista
ou de justificar as exclusoes sistémicas produzidas por
seu proprio modo de funcionamento.

Os critérios de estabelecimento da saude e da
doenca, dessa maneira, produzem modos de
subjetivacdo que individualizam e culpabilizam o
sujeito, desresponsabilizando a dimensdo social pela
producdo do sofrimento. Através da producdo de um
ideal, se criam formas de culpar o sujeito por ndo se
conduzir a partir desse pardmetro, sendo ele mesmo
o modo de producdo do sofrimento (MACHADO,
2021). Vemos que as demandas do sistema capitalista
neoliberal afetam os sujeitos, produzindo formas de
vidasinsuficientes. Assim, ndo & d toa que a depressdo
e ansiedade tomaram intensidades epidémicas em
nossa sociedade.
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Desmanicomializacdo e as instituicoes

de saude mental contemporaneas

A partir da década de 1970 e, no Brasil, com mais
infensidade, no periodo de redemocratizacdo,
se agucam os questionamentos sobre o sistema
manicomial-hospitalocéntrico que imperava. O
modelo manicomial era destino daqueles e daqguelas
atravessadas pela pobreza causada pela escraviddo
e outfras formas de opressdo, operando dentro
do bindmio assisténcia-repressdo como forma de
enfrentamento das questdes sociais. As denuncias
sobre as praticas de tortura e aprisionamento em
manicOmMios passam a agenciar uma luta para se
constituirum novo olhar para as praticas relacionadas
d saude mental.

ComosurgimentodoMovimentodaReformaSanitdria
(MRS) e, em seu interior, o Movimento da Reforma
Psiquidtrica Brasileira (MRPB) e o Movimento Nacional
de Luta Antimanicomial, no processo de luta pela
redemocratizacdodoBrasiinadécadade 1980, ecom
o estabelecimento do Sistema Unico de Saude (SUS)
na constitfuinte de 1988, que torna a saude “direito de
todos e deverdo Estado”, passou-se a se estabelecer,
no dmbito da Saude Mental, a constituicdo de novas
politicas sociais. Estas eram marcadas pelo controle
social como base das acdoes, descentralizando as
acoes assistenciais para os municipios e tendo como
base a universalidade da salde, os direitos sociais e
0s civis, reorientando a politica de saude mental e
construindo a cidadania da pessoa com transtorno
mental. As politicas puUblicas voltadas para salde



mental, entre 1992 e 2010, passam a ser desenhadas
prioritariamente por centros de atencdo psicossociais
(CAPS) e na construcdo de uma rede diversificada,
formada por servicos de residéncias terapéuticas
que visam substituir os leitos manicomiais, centros de
convivéncia e outros como forma de substituicdo
da l6gica manicomial. Essa nova tendéncia tem
como marca a luta antimanicomial, enfrentando o
paradigma da loucura e a centralidade no modelo
biomédico (GUIMARAES & ROSA, 2019).

Todavia, apartirde 2010, uma nova conjuntura ganha
forca, fazendo ressurgir o modelo manicomial dentro
das politicas publicas, principalmente sob a égide do
discurso de enfrentamento as drogas que, até entdo,
tinham como foco a reducdo de danos e as acoes
de prevencdo como base da atencdo as pessoas
usudrias de substéncias psicoativas. Sob o discurso
de uma suposta “epidemia do crack”, contraditorios
aos estudos epidemioldgicos que apontam para o
dlcool como principal substédncia de uso tido como
abusivo no brasil, desenha-se uma perspectiva
disjuntiva com o que se vinha construindo enquanto
politica de saude mental.

Também vemos um aumenio continuo
da intensificacdo da medicalizagcao da
sociedade.

Na educacdo, vemos uma tentativa recorrente de
reduzir as formas de se aprender a dar diagnosticos
psiquidtricos. Os modos fidos como desviantes,
seja por dificuldades de aprendizado ou questoes
comportamentais, se conformam como queixa
escolar, sendo expressada cada vez mais em
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formas de diagndsticos psiquidtricos e tfendo severas
consequéncias tanto na visdo que a escola atribui
as criangcas como no rofulo por elas absorvidas.
Esse contexto leva a uma individualizacdo dos
problemas escolares, que, por seu olhar biologizante,
responsabiliza e culpabiliza o aluno pelo seu fracasso,
aumentando os encaminhamentos para servicos de
saude e desresponsabilizando a instituicdo escolar
de suas atribuicdoes de modificar seus procedimentos
e normas para qgue passem a levar em conta as
singularidades dos(as) alunos(as).

No campo do trabalho, essa conjuntura se repete,
Os avancos da economia neoliberal, com a
fragilizacdo do Estado como garantidor de direitos
sociais, o aumento da flexibilizacdo e a precarizacdo
do trabalho, acompanhadas pelos discursos de
competitividade e meritocracia sob a égide de um
modelo de “empreendedor de si mesmo”, deslocam
os resultados das crises sistémicas do sistema
capitalista para a construcdo de uma culpabilizacdo
do individuo pelo seu fracasso, seja pelo desemprego
ou o0 adoecimento. A intfensificacdo das demandas
por uma alta performance no trabalho ftem
aumentado o consumo de medicacoes psicotropicas,
principalmente antidepressivos e ansioliticos, para que
0s sujeitos possam acompanhar o ritmo de trabalho.

Vemos, dessa forma, que, apesar do fim
dos manicomios enquanto organizagado,
enquanto aparelho material, a institvicao
manicomial,ouseja,omanicémioenquanto
normas para estipular procedimentos,
ainda tem folego.



Os problemas sociais cada vez mais sdo alvos do
modelo centrado na psiquiatria, na figura do(aq)
méedico(a) e na medicalizacdo, quando fratamos da
saude mental. Vemos, ainda, ressurgir discursos de
infernacdo compulsdéria para o enfrentamento de
problemas ligados as drogas e que desconsideram a
producdo social.

Os equipamentos de Saude Mental, dessa
forma, podem ser vistos como espacgos de
disputas nos quais formas mais progressistas
se confrontam com a légica manicomial
que ainda permanece em seus resquicios,
capilarizados por todo o corpo social.
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Normatividade e a arte como

dispositivo de atuacao na saude mental

Para disputar os espacos em saude mental e na
|6gica manicomial, precisamos partir de uma nova
perspectiva de normalidade. Canguilhem (2015) nos
oferece um novo olhar para pensar o normal e o
patoldgico, um olhar diferente de uma perspectiva
estatistica, que coloca o patoldgico como um desvio
emrelacdo aum padrdo supostamente estabelecido
objetivamente. O normal como normatividade se
refere & capacidade do sujeito em variar, em atender
com elasticidade as demandas que a realidade |he
impoe. Dessa forma, a normalidade passa a ser um
conceito que opera tendo como referéncia o proprio
sujeito e sua capacidade em criar novas formas de
funcionamento sempre que o ambiente Ihe apresenta
um obstdculo, ampliando sua forma de preservacdo
e estado de saude do organismo.

Por essa visdo, ndo € possivel tomar o organismo ou
O ambiente previaomente e separadamente como
normais. Apendas em um universo relacional € que
podemos construir essa referéncia, em que um
acoplamento entre organismo e ambiente favordvel
pode significar saude e desfavordvel patologia.
Assim, as acoes para a promoc¢do de saude podem
ser avaliadas ndo com o intuito em fazer o sujeito
se encaixar em um padrdo estipulado socialmente,
mas com o objetivo de produzir uma ampliacdo de
suas redes de conexdes existenciais, fazendo variar e
aumentando seu escopo de existéncia na realidade.



Tendo esse objetivo como horizonte ético de nossa
atuacdo, podemos pensar a arte como dispositivo
de atuacdo para a promoc¢do da saude mental.

A arte, de um modo geral, é capaz de
tomar o sujeito em sua complexidade
e dinamicidade, procurando aceitar as
singularidades e propiciando mudancgas
nos campos dafetivos, interpessoal e
relacional.

Ndo podemos deixar de considerar Nise da Silveira
como uma importante referéncia para essa
aproximacdo da producdo artistica como forma de
promoverasaude mental. Nise, apods passarumtempo
presa, verifica as aproximacoes da vida no cdrcere
com o manicOmio, assim como as semelhancas entre
as praticas de tortura e as praticas médicas. Ela se
torna uma referéncia em estabelecer métodos ndo
agressivos, se contrapondo intensamente as prdaticas
do eletrochoque, do coma insulinico e da lobotomia
como procedimentos teoricamente a favor da
saude, questionando a divisdo entre mente e corpo,
tipica da atuacdo biomédica, e propondo uma visdo
que ndo considerasse o doente mental como um
feixe de sintoma, o afirmando em sua totalidade e o
analisando em sua complexidade.

Durante o periodo que passou presa, Nise percebeu
que todas as pessoas presas, ao combaterem o
aniquilamento psiquico causado pelo controle
institucional, desenvolviam atividades de diversas
modalidades que fortaleciam e permitiam que ndo
sucumbissem mentalmente. Porém, essas atividades
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ndo podiam fazer parte dos procedimentos de
administracdo dos corpos empreendidas pela
institfuicdo, ou seriam mais um mecanismo de
dominacdo. Ao deixar sua atuacdo como psiquiatra
e assumir a sessdo de Terapia Ocupacional, tomada
por essa tese, passa a desenvolver atividades que,
por fim, se mostram terapéuticas em si. Através de
atividades expressivas, como pintura, modelagem,
entalhe, musica, danca, teatro, efc., a autora passa a
entender“*que uma pulsdo criadora, umanecessidade
de expressdo instintiva, sobrevive a desintegracdo da
personalidade” (SILVEIRA, 1992: 88 apud MELO, 2009).

Se contrapondo a ideia da vutilizagdo de
modelos para a produgdo artistica, propoe-
se a liberdade e a espontaneidade para a
expressao dos afetos.

Sua atuacdo permitiu que se colocasse em jogo
a centralidade do médico psiquiatra no cuidado
da saude mental, propulsionando a percepcdo da
atuacdo multidisciplinar nesse cuidado. Sua atuacdo
através da arte nos permite afirmd-la como uma
via importante para a reabilitacdo, como forma
de fransformar a expressdo dos afetos por uma via
simbdlica, permitindo, por essa via, dar destino para
aquilo que se conformava como sinfoma.

Nesse escopo, afiirmamos a atuacdo do teatro na
saude mental. No contexto da reforma psiquidtrica,
na década de 1990, em Santos, havia o grupo Biruta
e, no Rio de Janeiro, comecaram a ter as primeiras
experiéncias em Teatro do Oprimido na Saude
Mental nos hospitais psiquidtricos Dom Pedro Il e
Jurujuba. Augusto Boal, sistematizador dessa técnica,
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assim como outros e outras integrantes do Teatro do
Oprimido, passou a investigar como o delirio criativo
produzido nas atividades artisticas poderiam dialogar
com delirios considerados patoldgicos (SANTOS et al.,
2016).

Atfravés dos jogos teatrais, de improvisacdes e
técnicas teatrais, criom-se condicdoes para que os
participantes experimentem livremente novos lugares
sociais, assim como possam expressar, atravées do
corpo, os afetos e os elaborarem simbolicamente,
ampliondo a consciéncia daquilo que os afetam.
Também promovem, através do brincar, um modo de
estar em grupo e de estabelecer trocas que ampliam
O convivio social.

Além de agjudarem no desenvolvimento de funcoes
mentais, como memoria, atencdo, linguagem,
concentracdo, orientacdo, etc., 0os jogos e o0s
exercicios teatrais também permitem que os(as)
participantes fenham uma vivéncia livre dos estigmas
e preconceitos vivenciados por pacientes com
transtornos mentais. Também as técnicas possibilitam
que os participantes reflitam sobre os conflitos e
sofrimentos que vivenciam, buscando estratégias de
transformacdo nas quais possuam autonomia em sua

acdo na realidade.

Com esse acumulo de luta, apresentamos aqui uma
modulacdo do Teatro do Oprimido: o Teatro Social dos
Afetos. Esperamos que, através desta perspectiva,
possamos ampliar o repertério metodoldgico para
que o Teatro esteja a servico de uma disputa da
l6gica manicomial e da luta pela dignidade das
pessoas consideradas com transtornos mentais.
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TEATRO SOCIAL
DOS AFETOS



O que vem na sua mente quando

falamos a palavra “afeto”?

Muitas vezes, a palavra afeto € entendida como
sinbnimo de carinho e amor. No entanto, afeto pode
serentendido como todasasemocoes. Porexemplo, a
raiva, ainveja, o reconhecimento, a vergonha, todos
sdo afetos. Essas emocoes sdo fruto dos encontros,
das relacoes.

Entendemos o afeto como um conceito
politico, pois as relagoes sociais e politicas
se referem também a como afetamos e
somos afetados(as); ao que sentimos e a
como agimos; a como organizamos o que
é perceptivel, mas ndo visivel.

Durante a pandemia, podemos ver como &€ comum
as pessoas dizerem que estdo cansadas, com medo
e se sentindo impotentes. Esses afetos, embora
sentidos singularmente, ndo dizem respeito apenas a
intferioridade de um individuo, mas fambém as formas
de relacdo — sejam ideias, crencas, procedimentos,
praticas, valores — que se estabelecem e que
atravessam e afetam esses corpos, produzindo
determinadas afetacoes.

O cansaco ndo € entendido como a experiéncia
de um individuo, mas como a producdo agenciada
por diversos elementos — como ditos, ideias,
procedimentos, valores etc. — que se produzem no
registro social, sendo vivenciados no corpo. Por isso,
nesse sentido, o afeto € entendido como a vivéncia



dos corpos ao enconfrarem os elementos produzidos
pelo social, sendo, assim, um conceito politico. Pois,
também, um corpo cansado, gue se sente impotente
para fransformar arealidade, paralisa, diminuindo sua
poténcia de agir e de tfransformar a realidade. Desse
modo, compreender as emocdes, na perspectiva
dos afetos, nos € importante para enfatizar o aspecto
relacional e social das emocoes.

Ou seja, quando pensamos em afeto,
estamos pensando em modos de afetagao,
na variagao emocional de um corpo no
encontro com outro corpo.

Encontrar uma pessoa, uma ideia, um objeto, um
grupo que fraga uma boa noticia pode nos deixar
mais dispostos, animados. Entdo, quando temos um
bom encontro que nos afeta e nos deixa alegre, isso
aumenta nossa poténcia de agir no mundo, inclusive
nossa disponibilidade de aprender coisas novas
e descolonizar as ideias sociais que cristalizamos
na subjetividade, as quais produzem e sustentam
opressoes.

Falar de coisas tristes e que nos ddo raivaem um grupo
no qual somos escutados e validados na nossa dor
também pode aumentar nossa poténcia de agir. Esse
reconhecimento pode causar uma alegria que nos
faca agir de outras maneiras, jd que se forna possivel
imaginar outras possibilidades que ndo existiam até o
momento.

Frequentemente, reagimos sem pensar, imersos e
submetidos pela paixdo de nossos afetos, o que pode
nos fazer agir de formas que Nndo queremos e produzir
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efeitos que ndo sdo os que desejamos. Produzir uma
reflexdo sobre nossos afetos e as formas de afetacdo
que os produzem ndo nos serve para negd-los, mas
para uma consciéncia conectada com os afetos que
possam nos levar a agir de forma mais coerente e
estratégica para se alcancar o que se deseja — ndo
podemos escolher como nos sentimos, mas, refletindo
sobre como somos afetados, poderemos passar a
escolher como agimos, e ndo somente reagir pelos
impulsos de nossos afetos.

Conhecer os afetos é também importante
para reconhecermos os encontros que
diminuem e os que aumentam nossa
poténcia de agir, e ndo apenas reagir,
compreendendo, assim, asrelagoes sociais
que estabelecemos. Nesse sentido, o teatro
pode tornar visivel o que antes era invisivel.

Oselementos que nos afetam, produzindo 6dio, medo,
alegria, esperanca e amor aparecem nas relacoes,
nos proporcionando reconhecer os modos dessas
relacoes, as prdticas e ideias que diminuem nossa
poténcia de agir no mundo e que, por isso, devem
ser fransformadas; aquelas que aumentam nossa
poténcia devem ser intensificadas. Vale ressaltar
que esses elementos ndo podem ser reconhecidos
de antemdo, somente na dimensdo do encontro, na
performatividade da vida € que podemosreconhecer
seumelementonos afeta, diminuindo ou aumentando
a poténcia de vida.
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Nossas raizes: Teatro do Oprimido

O Teatro do Oprimido € uma metodologia estético-
pedagodgica sistematizada pelo teatrélogo brasileiro
Augusto Boal, junto a diversas colaboradoras e
colaboradores, que continua sendo pesquisada e
desenvolvida em diversos paises. A metodologia é
composta por diversos jogos, exercicios e técnicas
teatrais que buscam desmecanizar o corpo e a mente
dos(as) participantes na busca de romper com as
praticas, ideias e modos de afetacdo que intensificam
as formas de opressdo em nossa sociedade.

Entende-se que o processo historico que constituiu
nossa cultura engendrou instituicoes sociais que
dispdem procedimentos, valores, crencas, praticas
etc.que produzem ereproduzem uma dicotomizacdo
dos grupos sociais, os hierarquizando, conformando
formas de privilégio de certos grupos em funcdo da
dominacdo de outros grupos.

Para Boal, as formas estéticas constituidas
em hnossa sociedade sdao uma das
estratégias de dominagado,

ou seja, as formas estéticas que se apresentam na
televisGo, propagandas, cinemaq, tfeatros, revistas,
midias sociais, efc. dispdem valores e crencas,
de grupos sociais privilegiados que atravessam os
sujeitos, constituindo sua percepcdo de mundo e
intensificando as formas de dominacado.
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Nesse sentido, a metodologia proposta por Boal se
apresenta como uma forma de democratizar os meios
de producdo estética, para que as pessoas oprimidas
possam desmecanizar suas formas de sujeicdo e
possam, através dos elementos estéticos, imaginar e
criar outros futuros, a fim de tfransformar a realidade
dada como natural. A estética, nessa perspectiva,
vem aliada a uma ética que busca maneiras possiveis
de conviver baseadas na justica social. Almeja, assim,
uma sociedade de cidaddos livres que possam agir
rompendo com 0s modos como 0s sisfemas opressivos
se articulam e tomando decisdoes em busca do bem
comum.

Portanto, a metodologia do Teatro do
Oprimido se compromete a ser uma
maneira de pessoas oprimidas ensaiarem
estratégias coletivas de Iuta para a
fransformac¢cao social, objetivando que
essas estratégias sejam performadas na
vida, ou seja, que se constituam em agoes
concretas e continuadas.
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O Teatro Social dos Afetos

O Teatro Social dos Afetos (TSA) tem suas bases no
Teatro do Oprimido, conservando a metodologia
e adicionando a perspectiva que entende o afeto
como um conceito politico, entendendo a opressdo
para além da relacdo dicotdbmica entre opressor e
oprimido.

Talvez seja uma maneira de entender o Teatro do
Oprimido. Talvez uma nova técnica da metodologia.
Isso NnGo nos € o mais importante, e sim compartilhar
a maneira como temos realizado nossa pratica.

Aqui, o corpo tem papel fundamentall Procuramos
incentivar, em nossas atividades, que o0s corpos
possam estar alegres. E o que € um corpo alegre?2 Um
corpo potente, pronto para agir. Um corpo alegre € o
conftrdrio do corpo alienado do mundo e de si; € um
corpo que pode imaginar e criar outras possibilidades
de sentir, se mover, pensar e agir. Esse corpo se
distingue dos corpos ddceis, que sdo produtos que
atendem ao poder disciplinar, corpos moldados e
mecanizados, corpos obedientes.

Buscamos a libertagcdao das opressoes e a
poténcia de agir de cada pessoa e dos
grupos.
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Desse modo, a capacidade de moderar os afetos
ndo significa critica-los ou deixar de senti-los, mas
ter conhecimento deles para melhor agir diante
dos desafios e injusticas do mundo. Partimos da
prerrogativade que oobjetivoesubjetivosdo aspectos
indissocidveis e ambos se ancoram no registro social.
Dessa maneira, nos parece indispensdvel para
entender como as relacdes objetivas de opressdo
se estabelecem, e os aspectos de sujeicdo sejam
colocados em jogo.

Os jogos teatrais e as reflexdes em formas de circulo
restaurativo podem se instaurar no grupo oferecendo
espaco para que cada singularidade possa vivenciar
diante dos acordos dos jogos uma liberdade criativa
no grupo. Nas relacdes nos grupos, na pratica teatral,
as afetacoes e afetos que aparecem nessas relacoes
vao explicitando quanto as instituicoes conformam
modos de afetacdo que despotencializa os sujeitos.

O Teatro Social dos Afetos nos permite,
através de jogos e vivéncias, perceber
quais sao os modos de afetacdao que fazem
intensificar a circulagcao de certos afetos,

por exemplo, do medo e raiva entre o0s sujeitos,
subjugando esses corpos, seja pelo silenciamento,
seja pela reducdo dessa producdo ao individuo
que passa a ser estigmatizado como violento,
anormal, problemadtico, louco. Deste modo,
desresponsabilizando a sociedade e as instituicoes.
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Nessadirecdo, o TSAnos permite analisar os afetos que
circulam no ambiente da saude mental, apontando
Nndo apenas para o adoecimento do sujeito, mas
também para os agenciamentos institucionais que os
produzem. Essa prdtica nos permite agenciar novos
elementos para outros afetos circularem.

Os jogos e exercicios teatrais possibilitam que os
sujeitos interajam de outras formas, que compartilhem
experiéncias e reflexdes, testemunhem vivéncias
coletivas, que reconhecam os elementos da vida
cotidiaona que os fazem sentir desrespeitados e
possibilitam um espaco inventivo de novas prdaticas
nas relacoes.
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A capacidade de sonhar, rir e brincar

A prdatica teatral, jogos, improvisacdes e criacoes
coletivas sdo um espaco de brincar, inventar e
reinventar. Um espaco no qual as metdforas, as
brincadeiras e o fazer coletivo aparecem como

combustivel.

Asaudevemsendoinvestigada porvdarios pensadores,
conectada & criatividade. Assim, adoecemos
psiguicamente quando perdemos a capacidade
de brincar e criar. Nao se frata aqui de um produto
artistico, mas de sermos criativos na vida. Quanto
mais criativos(as) estamos, mais ampliamos nossa

capacidade de fazer conexdes existenciais,

rompermos as repeticoes, de produzirmos variacoes.

Deste modo, a prdtica que propomos fraz o brincar
como sua proposta desde o inicio. Um corpo com
movimentos limitados e rigidos traz ideias e afetacoes
com as mesmas qualidades. A capacidade de
simbolizacdo e representacdo € ampliada quando
trazemos as artes para o didlogo com as prdticas no

campo da saude mental.

A brincadeira, nesse sentido, traz a
dimensao afetiva como uma dimensdo
de conhecimento, proporcionando a
experimentacado, a espontaneidade,
a surpresa, como modos afetivos que
produzem modos de conhecer os objetos,

o corpo, as relagoes, etc.



A brincadeira ndo separa nem opode repeticdo e
invencdo, pois, no brincar, o repetir sempre é repetir
diferente, de uma nova forma.

A capacidade de criacdo quando precisamos dela
— diantfe de fraumas, lutos e situacoes limites —
fica inibida, se retrai quando mais precisamos dela
(FIQUEIREDO, 2014).

Nise, como pontuamos acima, fundamentou
sua prdatfica criando junto com aqguelas pessoas
consideradas loucas, baseando-se na diferenca,
toler&ncia e pertencimento. Desse modo,
compreendia os sinfomas como uma tentativa de
reorganizacdo do psiquismo.

Assim, as forcas criativas do inconsciente
e a abertura ao que ha de saltde em cada
um dava norte a um trabalho diferenciado
diante de casos graves.

Dessa forma, o "afeto catalisador”, “as forcas
auto curativas do inconsciente”, “a emocdo do
lidar” vinha de encontro & ideia de proporcionar
acolhimento & pessoa considerada ‘“louca”,
acreditando que havia condicoes para ele e ela se
recuperar, nGo como espera a sociedade de forma
padronizada e normatizada, mas através da sua
singularidade. Vdrios outros autores da psicandlise
contempordnea também frazem a importdncia do
brincar no cuidado de pessoas com sofrimentos
psiquicos.
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Neste sentido, compreendemos que as experiéncias
e as vivéncias de bons encontros contribuem para
a organizacdo de narrativas de quem estd em
sofrimento, afastando a desordem psiquica, ao se
transformarem em narradores e autores de suas
historias. As prdaticas teatrais acontecem em grupo,
sempre em relacdo com o outro e consigo. Cada
singularidade do grupo da sua maneira participa,
contribui, criae é autor(a) doencontro. O objetivondo
é apenas falar de dores, mas narrar uma histéria para
o outro, jogar, criar coletivamente, ou seja, podemos
dizer que estar em grupo e disposto as relacdes sdo
bases para o processo criativo teatral. Deste modo,
na pratica teatral com grupos de pessoas usuadrias
da saude mental, queremos buscar o possivel e a
descoberta do impossivel, de tropecar naquilo que
ndo imagindvamos, ndo o ideal que aprisiona Nossas
mentes, seja no jogo ou em um produto artistico.

Queremos sonhar com possibilidades antes
inimagindveis. Assim, brincar é ato criativo
necessdrio para construir juntos praticas de
libertagao dos estigmas e das opressoes
sociais.
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Teatrar e esperancar

O fteatro, com suas possibilidades de ativar o corpo,
emocoes e mentes, nos coloca em movimento. O jogo
teatralérelacdo, fazemosjuntos.Essapraticase contrapde
ao isolamento, tdo comum enfre os(as) usudrios(as)
da saude mental. Na pandemia, esse sentimento de
isolamento, além de estar nas instituicdes como prisdes e
manicomios, passou a ser algo vivido em massa. Teatrar
durante a pandemia com os(as) profissionais da rede
publica de saude mental foi um respiro, falar de vida
e de poténcias adormecidas, rindo, nos espantando,
chorando e nos acolhendo, juntos e juntas.

QOu seja, as oficinas aconteceram no momento em
que as pessoas se encontravam em certo isolamento
experienciando com frequéncia afetos ligados ao
medo, a fristeza, a inseguranca. Também se fizeram
presentes, com intensidade, a ansiedade, a depressdo
e o pdnico. Nesse cendrio,

o Teatro Social dos Afetos se fez necessario
como dispositivo para reinventarmos,
exercitando a alegria em nossos corpos no
encontro criativo.

A perspectiva relacional estd em jogo no Teatfro Social
dos Afetos, se fazendo presente a ideia da ética de
Espinosa (1632-1677), que teoriza os afetos de modo
relacional, ou seja, esses sado da ordem do encontro.
Afetar e ser afetado nos encontros aumenta ou diminui
nossa poténcia de vida, logo, influencia o agir de cada
um.
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Nesta prdtfica, corpos alegres sdo corpos ativos, com
poténcia de criacdo, o que se diferencia da felicidade
estatica dos corpos enclausurados em uma alienacdo
da realidade. Desse modo, exercitar a alegria ndo
significa, por exemplo, abafar as Iagrimas, mas, no
coletivo, descobrir como nos afetamos para acolher as
lGdgrimass, sem perder a vontade de seguir imaginando
e descobrindo estratégias para criar outros futuros. A
arte, como diz Vigotsky (1999), € a técnica social dos
sentimentos, ela ndo nos distrai, mas aguca nossa mente
e Corpo para agir de outras maneiras.

Esperancar, como nomeou Paulo Freire (1992), € verbo
que nos coloca em movimento em um momento
que convida ao isolamento e a passividade diante
de um futuro amedrontador. NGo podemos perder a
capacidade de imaginar, correndo o risco de estarmos
condenados ao presentismo sem futuro ou aum passado
imutavel.

Que possamos afetar e sermos afetados reinventando
0s enconftros, tfornando possivel pensar, sentir e agir
juntos. Um corpo que brinca, que cria, ndo apenas ativa
a espontaneidade, mas dd energia para continuar
esperancando.

Brincar, “teatrar” e “esperancar” sao verbos
existentes ou inventados que aumentam
nossa poténcia de vida.

Assim como no filme italiano Se Pud fare, sim, podemos
fazerl Podemos agir na nossa realidade e inventar novos
mundos. Os tempos pandémicos foram uma licdo
criativa. Assim é a licdo de cuidar de adoecimentos
psiquicos. E o que pode nosso corpo? NAo sabemos,
Mmas queremos descobrir.
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Vir a ser...

O sentir, o agir e o pensar acontecem ao mesmo
tempo, e, noteatro, é possivelobservarereconhecera
memoria passada, ressignificando-a no presente para
criar outros futuros. Somos seres em movimento. Ese o
foco ndo for apenas em quem somose H& também a
poténcia do que podemos vir a ser. Entendemos que
ndo somos seres fixos, estamos sempre em movimento.
Essa perspectiva abre a possibilidade para qgue uma
crianca, adolescente ou mesmo um adultoreconstrua
a confianca para descobrir, aprender, imaginar, criar
e transformar a realidade dada.

Avivénciatransformadoranacriacdodaspersonagens,
durante as improvisacdes, € marcante. Fazer uma
personagem que seja muito diferente ou muito
parecida consigo fraz reflexdes que movimentam
as pessoas. Desmecanizar o que achamos ser “eu”
para deslocar nossa maneira de pensar, sentir e agir.
Também questionar, inclusive a si proprio, através do
distanciamento possivel no teatro, ao se ver agindo,
pode aqjudar a estranhar o que antes era dado
como natural. A reducdo do sofrimento psiquico dos
sujeitos a diagnosticos de depressdo, ansiedade etc.
também foram importantes no nosso aprendizado.
O sofrimento ético-politico que se evidenciou nas
oficinas nos convidava a observar a importdncia de

como nossa prdatica poderia proporcionar
a desindividualizacdao do sofrimento, sem
deixar de reconhecer o sofrimento de cada
pessoa do grupo.
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Outro ponto é gque a conscientizacdo e a critica,
que consideram apenas as ideias, sem buscar
desvendar os afetos que as sustentam, ndo bastam
para romper as situacdes opressivas, as quais tém
bases materiais soOcio-historicas, mas que igualmente
tratam de relacdes de poder sustentadas por afetos
fomentados socialmente, os quais nos tornam servis e
alienados(as).

No TSA, vivenciar e representar os conflitos sociais,
por meio do corpo, com enfoque nos afetos, indica
com clareza que ndo se muda um afeto apenas
com uma ideia. E necessdrio que outros afetos
mais potentes e conftrdrios circulem, promovendo
diferentes afetacdes que tornem os corpos potentes
para agirem no mundo.

O objetivo dessa metodologia teatral ndo é
criticar ou eliminar os afetos, mas, por meio
dela, compreendé-los para nao estarmos
subjugados(as) a eles e, assim, ampliarmos
nossa poténcia de variar, de vir a ser, de
nos tornarmos diferentes do que somos.
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Ato criador na nossa pratica

O TSA é uma prdtica criadora, nem poderia ser
diferente. A criacdo é a esséncia da estética. O
ser humano € um ser criador de suas condicoes de
existéncia, sendo a atividade criadora a que permite
aos seres humanos agirem e fransformarem o mundo e
a simesmos. Assim, o ato criativo e a criacdo do novo
sdouma dimensdo da subjetividade que acontece na
experiéncia, apoiada na imaginacdo e na emocdo,
gerando reflexdoes e acoes. A imaginacAo se constitui
em um processo complexo de composicdoes, o que
torna dificil estudar com precisdo o ato criador.

A producdo imagindria e a formacdo de um sentido
estético sdo caracteristicas do ser humano. O TSA
busca potencializar ambos, propiciando vivéncias
criadoras nas saude mental. Nesse sentido, os jogos
teatrais, os exercicios € 0s jogos dramdaticos tém por
finalidade a quebra de hdbitos condicionados fisica e
intelectualmente das pessoas praticantes, pois os(as)
participantes agem investigando sobre as situacdes
opressivas, os rituais, a naturalizacdo das ideias e as
emocoes. Examina, fambém,

a mecanizacao da prdtica institucional
impressanosproprioscorposementes, vivida
como emog¢goes que sustentam situacgoes
opressivas de forma singular e coletiva.

Objetiva-se, ainda com o0s jogos, a potencializacdo
de afetos que promovam o aumento da poténcia
de vida, ou seja, da poténcia de agir no mundo dos
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sujeitos. Assim, os jogos tiveram papel fundamental
na conjuncdo entre o pensar, sentir e o agir. Por
esse caminho, criou-se condicdes prdaticas para
a atividade criadora nos grupos, de modo que os
sujeitos se apropriaram dos meios de produzir teatro,
ampliando suas possibilidades de expressdo para
outros espacos e relacoes.

A partir dessas observacoes, algumas orientacdes se
fazem importante:

Pormeiodasimagense dosmovimentoscorporais,
e possivel identificar os rituais, os codigos sociais
e os afetos que circulam nos corpos, sustentando
certas afeccdes, ideias, opressoes e conflitos.

Nos jogos teaftrais, 0s exercicios, 0SS jogos
dramaticos e os processos imaginativos instigam
perguntas, ao invés de buscar respostas
definitivas, considerando que a imaginacdo
possibilita reinventar as prdaticas. Logo, diante
das imagens que sdo criadas pelos corpos por
meio de gestos e acdes cénicas, a proposta é
de corporificar para sentir, analisar e modificar
tais imagens, ou seja, criar outras imagens nas
quais aparecam o sujeito desejante expresso no
proprio ato de criacdo.

Os jogos featrais, os exercicios e 0s jogos
dramadticos aparecem como instrumento de
problematizacdo de conflito, de poder imaginar
outras possibilidades de acdo, considerando-se,
assim, o corpo e os afetos como centrais no ato
imaginativo.
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Para se aventurar no processo imaginativo, é preciso
se despir dos esteredtipos, que sdo 0s primeiros
a qaparecerem nas improvisacoes grupais. Nas
dramatizacdes, as personagens aparecem tAo
cheias de certeza nas acdes que € preciso estranhar
e desconfiar, ou seja, romper com os esteredtipos e
buscar a liberdade criativa.

Ora, se o esteredtipo € um padrdo definido baseado
emideias preconcebidas e clichés, entdo, quando ele
aparece, estd também indicando as mecanizacdes
e os julgamentos instaurados no grupo. Ao questionar
os esteredtipos, contesta-se os estigmas sociais, os
comportamentos caracterizados pela repeticdo
automdtica pré-definido socialmente.

Assim, os sujeitos, mediados pelo teatiro,
podem se arriscar a imaginar ouvutras
maneiras de sentir, pensar e agir.

Também é preciso considerar que a imaginacdo ndo
estd totalmente desligada da realidade; ela tira da
realidade fatos que sdo modificados e reelaborados.
Assim, a fantasia se constroi sempre com base em
elementos percebidos do mundo real, que sdo
reelaborados e reinventados, criando formas nunca
vistas anteriormente. O grupo pode, entdo, ter uma
experiéncia para além daquilo que jG conhece,
abrindo espaco para algo novo, para o que ndo se
tem certeza.

Segundo Vigoftsky (2009, p. 14), “[...] € exatamente
a atividade criadora que faz do homem um ser que
se volta para o futuro, erigindo-o e modificando o
seu presente”. O ato de fransformar a si mesmo e
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a sociedade pertencem a uma funcdo criadoraq,
na qual, por meio do teatro, o sujeito € capaz de
recriar o presente ao entrar em contato com as
experiéncias passadas ou ao imaginar possibilidades
futuras para criar e ensaiar novas maneiras de agir
na ficcdo, fortalecendo o corpo e a mente para se
liberar das opressdes na vida real. Nesse contexto,
a imaginacdo, no ato criativo, nGdo aparece como
repeticdo, mas como criacdo e experiencia em
relacdo com o outro. Isto &, para inventar novos
futuros, quem sabe, até mesmo uma sociedade sem
opressdes, € preciso imaginar e criar outras maneiras
de nos responsabilizamos, de nos relacionarmos, de
nos reconhecermos. O sonho é uma sociedade sem
opressodes sociais, a realidade € uma sociedade que
produz muita injustica.

No teatro, no ato criador, vamos lembrar
do passado, mas encenar no presente para
criar o futuro. E desse modo que o possivel
e o impossivel nos proporcionam a criagao
de novos futuros.
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Entdao, no Teatro Social dos Afetos...

Entendemos o afeto como um conceito politico.
Se propde a repensar a relacdo oprimido/opressor,
trazendo o foco para a opressdo desde uma
perspectiva institucional;

proporcionamos vinculacado;

realizamos um trabalho corporal buscando a alegriaq,
o brincar, de modo que corpos docilizados podem
se constituir em corpos potentes;

buscamos desindividualizar o sofrimento psiquico,
entendo-o como sofrimento ético-politico;

formamos grupos heterogéneos em busca da
libertacdo de opressdes sociais;

investimos mais na poténcia do comum do que na
derrota do(a) outro(a);

atentamo-nos a falsa dicotomia entre objetividade/
subjetividade, corpo/mente, razGdo/emocqo;

ndo estamos buscando apenas obras de exceléncia
artistica, embora elas sejam bem-vindas. Nesse
processo, valorizamos as vivéncias;

prestamos atencdo as acoes concretas das pessodas
e dos grupos.
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Como?

ldentificacdo coletiva das formas de producdo
institucional da opressdo;

desindividualizacdo da forma de se abordar os
conflitos dentfro da instituicdo;

promocdo de saude mental dos(as) partficipantes e
da unido deles(as);

compreensdo dos(as) participantes acerca dos
papeéis sociais que ocupam, Como ocupam € quais
sdo as novas formas de performar nesse lugar;

criacdo coletiva de novas prdticas;

investigacdo e criacdo de espacos seguros parda
combater as ideias e os afetos colonizadores
naturalizados;

praticas de escutatdria nos jogos teatrais;

praticas de acolhimento realizadas pelo grupo junto
com as criacoes artisticas;

observacdo nos jogos, criacoes e atividades teatrais,
do ndo dito nos subtextos, no corpo, em como nos
afetamos e somos afetados(as);

partir do principio de que ndo sabemos e que femos
espaco e curiosidade para aprender com as outras
pessoqas;

- 7

ensinar aprendendo e aprender ensinando, como ja
dizia Paulo Freire.
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Principios pedagogicos

Aprender e ensinar coletivamente;

fazer acordos com o grupo, de maneira que todas as
pessoas integrantes se responsabilizem pelo grupo;

emocdes sao permitidas, alienar-nos delas € ndo as
conhecer tiram nossa poténcia de agir. O grupo acolhe
as ldgrimas ou os risos;

acolhimentos—que os(as) infegrantes do grupo possam
exercitar o cuidar de si e do(a) outro(a);

valorizar o potencial de cada pessoa no coletivo;
atuarmos de maneira ética e com respeito.

falamos com palavras, mas também com acdes e
imagens;

improvisar personagens diferentes de si, poder
experienciar a empatia que abre portas para enxergar
outras maneiras de pensar e de sentirgue NGo as NOssas;

escutar o oufro com curiosidade, aberto(a) a se
surpreender e a aprender;

o erro faz parte do processo para acertar. Errar
pode ser revolucionadrio, insistir no erro pode ser estar
acomodado na ignordncia. Mediar um grupo para
que se chegue a uma vivéncia na qual seja possivel
errar, que seja tolerado que outras pessoas Nndo saiba
e que o outro(a) tenha um tempo/ritmo diferente do
seu;

criar um ambiente seguro para que seja possivel
aprender o desconhecido, desconstruir o conhecido,
se necessdrio, imaginar o impossivel e criar outras
prdticas e maneiras de se relacionar;

como Boal ja dizia, para nds, osjogos teatrais e criacoes
sA0 para as pessodas € Nndo o confrdrio.
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PRATICAS



Os jogos, exercicios e técnicas que seguem foram
praticados com profissionais darede puUblica de saude
mental de Santos. Foram todos realizados on-line, e
O objetivo era tanto criar um espaco de encontro
diferenciado para o didlogo entre profissionais da
rede quanto ser dispositivo para os grupos que sAo
realizados nos equipamentos.

O e-book, como parte da formacdo desses(as)
profissionais, traz o que foi vivenciado para que
possa ser apropriado por cada pessoa e utilizado nos
grupos de usudarios(as). Cada profissional atua em um
contexto e pode dialogar com este dispositivo com
suas praticas, seja no contexto de dlcool e drogas,
infantil ou casos graves. Para tanto, € importante o
discernimento de cada mediador(a), j&d que cadaum
desses casos demanda um tipo de oficina. Os jogos
podem ativar o grupo para certos debates, podem
ser parte da criacdo de uma musica, poesia ou cend
teatral para apresentar para a comunidade, pode
ser feita como encontros terapéuticos.

Assim, 0s jogos e exercicios sdo importantes para o
processo criativo e a vivéncia do grupo, € nQo apenas
para a criacdo de produtos artisticos de exceléncia para
serem apresentados. Embora esses produtos possam
acontecer, eles ndo sdo o Unico caminho, ou o Unico
ponto de chegada.

1 Alguns dos jogos e exercicios aqui presentes sao do repertorio do Teatro do
Oprimido e podem também ser encontrados no livro “Jogos para atores e nao

atores” de Augusto Boal.



Neste processo, a escuta tem um papel fundamental,
pois ela & dificil e se aprende. Testamos nas
improvisacdes focar a escuta como um dos caminhos
para afetarmos e sermos afetados de outras maneiras.
Temos a “escutatdria” como parte importante da
pratica do TSA.

aberturaq;

jogos de inferacdo e aguecimento;

jogos e improvisacoes: afetos e escutatodria;
técnicas;

acolhimento;

reflexdes do percurso.

Eimportante destacar que essas etapasndo precisam,
necessariamente, ocorrer dessa maneira em todas as
oficinas. Com os(as) usudrios(as), as oficinas de mais
de uma hora e meia tendem a ficarem cansativas.
Desse modo, fica dificil passar por todas as etapas
por conta do tempo. Assim, para planejar cada
encontro, & importante saber aproximadamente
quantas pessoas estardo presentes, qual o espaco
que ela se realizard, quem serdo os(as) participantes
(adolescentes, criangcas, usudrios esquizofrénicos,
grupo de mulheres, grupo de familiares, grupos mistos
etc.).
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O trabalho em dupla, ou até com mais pessoas
na equipe, na mediacdo e no planejamento das
oficinas, € recomendado. Se sentirem inseguranca
com algum jogo, vale dialogar com a equipe. E
importante ressaltar que, mesmo que as oficinas
sejam realizadas por algumas pessoas da equipe, €
interessante que a instituicdo como um todo esteja
acompanhando os movimentos que as atividades
proporcionam no corpo institucional, se abrindo
para reflexdes e modificacdes em suas prdticas que

possam ser vislumbradas pelos encontros.

Conteldos que podem ndo aparecer na fala em
grupos terapéuticos podem aparecer durante os
jogos em imagens, improvisacoes, musicas e poesias.
Entdo, investigarcomo grupo etambémcomaequipe
multidisciplinar do equipamento conftribui para que a
oficina ndo seja apenas “mais uma oficina”, mas que
sejam valorizados os conteddos para o processo de
saude dos(as) sujeitos no grupo.

Os jogos podem ser metdaforas para situacdes da
vida, logo, dependendo do objetivo da oficing,
pode ser realizado um planejamento mais curto, por
exemplo, a sequéncia de um aquecimento, depois
uma improvisacdo e, em seguida, a reflexdo. Esses
elementos podem compor uma oficina.
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O acolhimento pode ser realizado a qualquer
momento, se necessdario. Enfim,

Os jogos sdo dispositivos para um trabalho de grupo
nos equipamentos que, com frequéncia, j& acontece
com usudrios(as), familiares, adolescentes etc.

Os jogos que oferecemos durante a pandemia
foram realizados on-line na plataforma do Zoom.
Nesse dispositivo, aprendemos algumas maneiras
de proporcionar uma vivéncia dos jogos nos grupos.
Aprendemos muito com East Side Institute, que
desenvolve trabalhos de teatro terapéutico em
diversos paises e ja vinha utilizando a plataforma do
Zoom para pratica de jogos teatrais.
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Abertura das
oficinas




Fala inicial de apresentacao

E importante, no primeiro dia, apresentar a proposta
da oficina,comosefazemuma pecade teatro épico,
narrando, com brevidade, o que vai acontecer. E
preciso que a fala dos(as) mediadores da oficina
seja sintética e que haja espaco para perguntas, se
necessario.

Lembrandoqueon-line,sehouvermuitosparticipantes,
é importante que eles estejam no modo speakerview
(modo orador).

Apresentacdao do grupo

Também no primeiro encontro, pedimos para que as
pessoas do grupo se apresentem. Essa apresentacdo
pode ser feita de diversas formas.

Que perguntas interessam a vocés que
estao coordenando o grupo?

As vezes, estamos interessadas em saber o que
as pessoas estdo esperando da oficina, outras,
queremos saber o cargo que as pessoas ocupam na
institfuicdo, em outros momentos, ao contrdrio, ndo
queremos saber os cargos para que isso Nndo marque
as relacoes.



Também podemos fazer uma pergunta que faca o
grupo compartilhar coisas de si, por exemplo, algo
que gosta muito e algo que odeie, uma caracteristica
marcante etc. O tempo disponivel para o encontro é
um elemento importante para a decisdo de como
serd proposta essa apresentacdo. No modo on-line,
se as telas estiverem numeradas, isso ajuda, para que
as falas circulem. Quando estamos no presencial,
ficamos, em geral, no formato de circulo.

Pergunta geradora

Essa € uma atfividade de compartihomento que
usamos, em geral, no comeco das oficinas. Usamos
uma pergunta geradora para o compartiihamento
de reflexdes, vivéncias, expectativas, impressoes, efc.
As perguntas podem ser variadas e de acordo com
O objetivo do dia. Por exemplo: Uma das perguntas
inspiradas nos circulos restaurativos que usamos é:

“como vocé estd chegando para esse
encontro?”.

Essa pergunta possibilita que o grupo verifigue os
afetos que atravessam no momento e que produzam
uma maior presenca;

Lembre-se de algo que vocé gostou de ouvir hoje, ou
durante a essa semana, que te fez bem. Compartilhe
a frase que escutou e atente para como ela foi falada
e "o que” e “como” te afetou ao escuta-la.

56



As perguntas podem variar: “Se vocé tivesse um super
poder, qual seria?2”, “Qual é a histéria do seu nome?2”,
“Compartilhe uma lembranca de infancia”, “Como
seu melhor amigo descreveria vocé?e”, “Fale sobre
uma poténcia sua em grupo e algo que gostaria de
melhorar” etc.;

Outro exemplo que utilizamos em oficinas para
trabalharaescuta, porexemplo, e fomentarareflexdo
desde o inicio da oficina é: "O que significa o siléncio
pra vocé?”. Nesse exemplo, por conta da disposicdo
da oficina que estd orientada a reflexdo sobre o
siléncio, abre uma possibilidade de multiplicidade
de significados para o entendimento da palavra
“siléncio”. Serd que ndo hd escuta sem siléncio?
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Quantas maneiras tem de se vivenciar o
siléncio?

O siléncio pode ser amedrontador, franquilizante,
reflexivo efc. Ou seja, nesse primeiro momento,
através da pergunta “o que significa o siléncio pra
vocée"”, demarca-se um espaco para essa reflexdo
e para o compartihamento da multiplicidade de
significacoes e afetacoes. Ressaltamos que nenhuma
resposta & totalizante perante a experiéncia dos
sujeitos sobre o siléncio. Essa experiéncia € sempre
multipla, o que podemos captar € como o siléncio
estd demarcando o corpo do sujeito nesse momento
perante suas vivéncias;

“Conte a histéria do seu nome em 1 minuto”. Essa
pergunta geradora busca criar um espaco de
compartiihamento. Nesse caso, a partir das narrativas
sobre como se deu a nomeacdo de si proprio,
buscando vincular a narrativa do participante ao seu
imagindrio de sua origem. O(A) curinga pede para
que cada pessoa, em sequéncia, e respeitando a
fala de cada um, conte a histdéria do seu nome.

Dicas:

O(A) curingarealiza apergunta seguindo asequéncia
do circulo (ou dos nUmeros nas telas);

E importante evitar interrupcdes na fala de alguém;

As perguntas geradoras estGo conectadas ao que
serd desenvolvido em cada oficina.
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Acordo coletivo

Criar os acordos coletivamente sobre como o grupo
ird funcionar, seja em oficinas de um dia, seja em
oficinas de periodos mais longos, € importante para
que asrelacdes sejam mais horizontais. Essa criacdo é
uma oportunidade para os(as) participantesrefletirem
sobre o que lhes & necessdrio para conviverem
com respeito. Dificiimente todos os acordos serdo
cumpridos. Por isso, €& interessante que o Qgrupo
combine como ird proceder, caso algum acordo
seja descumprido. Esse elemento € importante, pois
poderdo ser inventadas formas para que todas as
pessoas participantes cuidem para que as regras
sejam cumpridas, e ndo s6 quem faz a mediacdo do
grupo. Ao decorrerdosencontros, pode sernecessdario
que 0s acordos sejam revistos.

Etapa 1

Cada participante deverd propor um gesto com
som de uma qualidade que gostaria de oferecer
Qo grupo, todos repetem o gesto e o som da
qualidade oferecida.

Etapa 2

Pedir um gesto com som de uma qualidade que
O grupo precisa ter para que a sua qualidade
oferecida apareca; o que precisam para
estarem bem, para participarem, para se
sentirem respeitados(as)e Todos(as) repetem o
gesto e o som, e o grupo tenta adivinhar qual é
essa qualidade, que serd o acordo que O grupo
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se comprometa a ter, por exemplo, grupo sem
julgamento, que tenha escuta etc. Colocar no
chat o que foi falado e compartilharcom o grupo
todos os acordos.

Etapa 3

Fazer a andlise dos acordos de cada participante
com o questionamento de, caso ndo aconteca
do grupo o cumprimento dos acordos coletivos,
o que poderia ser feito?e Acrescentar as sugestoes
de estratégias nos acordos.

Dicas:

Cada participante fard as trés etapas seguidas até
que todos(as) participem:;

Caso o tempo esteja limitado estes acordos, podem
ser feitos com falas sintéticas e o(a) curinga anota
no chat para criar um documento compartilhado do
que foi dito;

Caso seja no presencial, essas etapas sdo feitas com
todos sentfados em circulo, escrevendo (em um papel
com cola ou post-it) trés qualidades que oferece
quando estd no seu melhor em um grupo. Depois de
compartilhar em grupo, cada um cola em um papel
maior, que fica no centro do circulo. Criando, assim,
um circulo das qualidades de cada um. Depois,
novamente, a fala passa por cada pessoa no circulo,
dizendo o que precisa do grupo para oferecer essas
qualidades. O(A) curinga anota, criando os acordos
com O que cada pessoa precisa para estar no seu
melhor em grupo.
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Que bom dia vocé quer escutar?

Cada participante pede ao grupo para Ilhe
oferecerembom-diade “uma determinada maneira”.
Por exemplo, Ana diz “quero escutar um bom-dia
com muita energia”, e todos e todas dizem “bom
dia, Ana” com muita energia. Em seguida, outro(a)
participante faz o pedido, e assim segue o jogo.

Pode-se pedirbom-dia de muitas maneiras:
com beijos, carinhoso, dan¢cante, cantando
etc. O importante é que cada um oferecga
esse bom dia da sua maneirq,

mas a frase “Bom dia” e o nome da pessoa seja feito
em coro, todos falando a frase ao mesmo tempo no

grupo.
Variagao:

O bom dia pode ser substituido por uma felicitacdo
do que o outro estd precisando ao chegar no
grupo naqguele dia. Cada um diz como cada um
estd chegando e o que estd precisando no dia. Por
exemplo, estou chegando muito cansada hoje e
preciso de muita energia. O grupo diz Ybom dia” com
muita energia pra vocé (com gestos e sons que cada
pessoa criq).
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Jogos de
interacao e
aquecimentos



Aquecendo com musica

(vamos danc¢ar juntos!)

Este € um bom exercicio para aquecer. Colocamos
uma musica gque escolhemos ou que pode ser
sugestdo de alguém da turma e pedimos para que
dancem livremente. Ao final da musica, pode-se
perguntar como foi dancar e como se sentiram, ou
apenas seguir para o proximo jogo.

On-line, a danca foi uma grande aliada,
compartilihamosamusicanomodo compartiihamento
— no Zoom, isso pode ser feito clicando no
“compartilhar”;noitemavancado, terdapossibilidade
de compartilhar dudio do computador. Sugerimos
que, se estiverem timidos, podem dancar com a
cdmera desligada ou fora do foco. Mas, se quiserem,
podem experimentar brincar com a cdmera. No
decorrer das oficinas, percebemos que as pessoas
participantes ficam mais d vontade até para brincar
com o enquadramento da tela. Também pontuamos
que ndo € o objetivo performar para o outro, mas
vivenciar uma experiéncia de acordar o corpo,
dialogar com a musica etc. Assim, ndo importa quem
danca “bem”, mas apenas a experiéncia de dancar
de cada pessoa.

Variagcado “estatua”

Todas as pessoas do grupo dancam livremente (cada
pessoa da sua maneira) e, quando a musica parar,
ficam todas paradas, conservando o movimento que
estavam fazendo durante adanca. Como brincadeira



de "estdtua”, paradas exatamente na posicdo que
estavam quando a musica parou. O(A) curinga,
enquanfo o grupo estd parado como estdtuas,
oferece indicacdoes para quando a musica voltar,
como: todos 0s movimentos se iniciam no quadril, s
os bracos, dancando com muito amor, com ciumes
na balada etc. A musica volta e todos(as) voltam a
dancar considerando o que foi pedido. Pode ser que,
quando for uma parte do corpo, como, por exemplo,
os olhos, que os(as) participantes possam se aproximar
da tela para “dancar com os olhos”. O jogo pode ser
finalizado com todos dancando livremente.

Dicas:

Roupas confortdveis e com um espaco, mesmo que
Minimo, para se mMover;

Respeitarseu corpo e oslimites. Importante se desafiar,
mas ndo ir além, a ponto de se machucar;

Nessa proposta, ndo tem um jeito certo de dancar.

Alongamento acumulativo com danca

Pede-se que algumas pessoas sejam voluntdrias,
propondo um movimento corporal para alongar o
corpo. Uma pessoa de cada vez faz o movimento, e
todo o grupo repete. Apds cada pessoa propor um
movimento,éformadaumasequénciade movimentos,
produzindo uma espécie de coreografia. O grupo
repete essa coreografia. Entdo, compartilha-se uma
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musica, no caso do on-line, no modo compartilnar do
oom.

Cada pessoa do grupo, entdo, é convidada
a experimentar a danca, tendo como base os
movimentos propostos como alongamentos. Essa
sequéncia de movimentos vira passos de uma
coreografia.

No entanto, cada pessoa pode decidir
como vai adaptar os movimentos da
coreografia para a musica, levando em
conta o ritmo do movimento, a repeticao
de movimentos, as pausas etc. Ou seja, é
possivel trocar a ordem dos passos, repetir
mais de uma vez algum dos movimentos,
encurtar ou alongar o tempo do movimento
etc.

Dicas:

E possivel cada movimento criado ter um nUmero
assim quando for repetir a sequéncia, o(a) curinga
pode ir chamando os nUmeros e o grupo realizando
0s movimentos;

A quantidade de movimentos que ddo origem a
coreografia estd em 3 e 6 para que ndo seja muito
dificil a memorizacdo;

Antes de dancar a musica, dialogando a coreografia
com Os ritmos, o grupo repete duas vezes oS
movimentos todos em sequéncia.
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Danc¢a com partes do corpo

Pede-se para os(as) participantes escolherem uma
parte do seu corpo que conduza o movimento da
sua danca, por exemplo, os quadris, os olhos etc. Essa
parte escolhida €& por onde o movimento se inicia.
Também €& possivel, como na variagcdo “estdtua”,
quem estd coordenando o grupo poder pausar a
musica e falar partes do corpo que vdo conduzir o
movimento dos(as) participantes e trocar a parte do
corpo de tempos e em tempos.

Dicas:

Incentivamos que o enquadramento da cdmera
possa ser explorado, como uma brincadeirq;

No on-line, & preciso pausar a musica para dar
indicacdo das partes do corpo, sendo o grupo ndo
escuta a indicacdo da parte do corpo.

Dancar o siléncio

O(A) curinga inicia explicando que serd colocada
umamusica e que todas e tfodos estdo convidados(as)
para dancgar, seja quando a musica estiver ftocando,
seja quando ela parar. Isto €, a danca continua,
mesmo que a musica pare.



O(A) curinga, entdo, coloca a musica e interrompe
em cerfos momentos. Assim, a proposta € dancar
a musica e o siléncio. Essa indicacdo é oferecida
antes de a musica comecar, de modo que O grupo
seja convidado a observar as sensacdes produzidas
quando se interrompe a musica.

Como é dancar uma musica? E quando
este estimulo da musica para? O que é
o siléencio? Tem sons em casa? Que sons
existem quando ndo se tem o estimulo
da musica? Eles entfram na danca? Ou a
musica anterior continua na meméoéria e é
esta que estd sendo dancada?

Quando acabar a musica, o(a) curinga propde uma
reflexdo de como foia vivéncia. Pode-serefletircom o
grupo sobre o percurso, sobre assensacoes produzidas
pelo siléncio e sobre a manutencdo do movimento.
Também sobre o siléncio e o que se escuta. Pode-se
até estimular uma conversa sobre o que escutamos
no cotidiano. O que escutamos € o que o outro diz ou
o0 que estd jad na minha memoaria € o que se escuta? E
outras questdes que possam vir no didlogo sobre som
e siléncio e a escuta nossa de todo dia.

Dicas:

Como nos anteriores, cada pessoa danca d sud
maneira, sem haver certo ou errado. O objetivo ndo
é performar, mas vivenciar a danca, a musica, o som,
o siléncio, a imobilidade e os movimentos.
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Cinco gestos com danca

Etapa 1

Investiga-se o que o grupo entende por gesto.
Assim, se constréi um vocabuldrio comum sobre
esse conceito. Explica-se que, no caso desse jogo,
serdo frabalhadas as imagens de uma acdo ou
atitudes, que estardo representadas como fotos,
imagens estaticas. Podem ser tematicas;

Etapa 2

Pede-se que um(a) primeiro(a) voluntdrio(a)
faca um gesto, de modo que todo o grupo
possa ver. No caso do on-line, sugerimos que seja
colocado um spotlight em quem estd fazendo o
movimento;

Etapa 3

Logo, o grupo fodo €& convidado a repetir o
mesmo gesto, conservando as expressoes faciais
e cada detalhe do corpo. Este serd o gesto
numero 1;

Etapa 4

Segue-se o mesmo procedimento com mais cinco
pessodas. Assim, cada gesto corresponderd a um
numero — de um a seis. Sempre se repete o gesto
feito, bem como os nUmeros anteriores, para que
O grupo ndo se esqueca de cada gesto;



Etapa 5

Ainda em circulo, depois da criacdo de todos
0s gestos, os(as) participantes reproduzem uma
imagem de cada vez, até repetirem os seis gestos
apresentados. No caso do on-line, o(a) curinga
diz os nUmeros dos gestos e todos(as) repetem ao
mesmo tempo;

Etapa 6

Entdo, todos(as) andam pela sala, e a pessoa
mediadora fala um nuUmero de cada vez, primeiro
em ordem crescente, de um a seis. Os(qs)
participantes devem fazer o gesto correspondente
ao nUmero pronunciado. Essa etapa, no on-line,
o(a) curinga apenas diz 0os nUmeros € o0 grupo
repete sem andar, conservando, na medida do
possivel, o gesto visivel no enquadramento da tela.

Etapa 7

Emseguida, o(a) curinga pode alternara ordem dos
nUmeros e criar sequéncias numericas aleatorias
— 2, 5, 1 —, para que os(as) participantes facam
sequéncias distintas de gestos.

Variagao com danc¢a

Esta variacdo € muito parecida com o alongamento
acumulativo com danca. O(A) curinga compartilha
uma musica para o grupo dancar, convidando as
pessoas a utilizarem os passos, a sequéncia de gestos
criados no exercicio anterior. Neste caso, se os gestos
forem temdtficos, € importante a escolha da musica,
podendo até variar os estilos musicais (frocar de musica)
para perceber o que acontece com a coreografia.
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Investigacao com 6 gestos

Para investigar determinado tema, pode-se fazer esse
jogo de maneira tematica, por exemplo: frés gestos
de pessoa oprimida e trés de pessoa opressora; ou
dois gestos de pessoa opressora, dois de pessoa
oprimida, dois de testemunhas. Essa variacdo € muito
interessante para ver o que as pessoas simbolizam
Nnos seus corpos diante de determinados temas. A
dindmica, nesse caso, pode ser realizada dividindo
os (as) participantes e formando grupos para que
possam ficar claras as relacoes entre os gestos. Podem
ser gestos que investigam personagens, cenas ou
temdticas que estejam sendo debatidas. Por exemplo,
gestode alguémnormal, de alguémlouco; de médicos,
pacientes e assistentes sociais, de familiar, da pessoa
com sofrimento psiquico e de um(a) psicologo(a) etc.

Dicas:

Cada um deve fazer um gesto original (congelado),
evitando ser o mesmo gesto j& realizado ou muito
semelhante a ele;

Os gestos podem ser feitos no meio do circulo. Se for
assim, deve ser feito para os dois lados do circulo,
garantindo que todos possam ver. Também a pessoa
pode dar um passo a frente na sua posicdo no circulo.
O importante € que todos tenham acesso a imagem
feita para poder repeti-la com detalhes;

Ojogotrabalhaocorpoeamemdaria. Casosejatematico,
contribui para analisar ideias, surpresas, preconceitos
e estigmas. A danca contribui para perceber o que o
ritmo e os estilos modificam em cada gesto.
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Alongamento em trés pessoas

Quando o tempo estd curto, € possivel fazer um
aguecimento rdpido em grupo. Nesse alongamento,
pedimos para que trés pessoas voluntdrias do grupo
proponham movimentos para alongar o corpo.
Todos(as) os(as) participantes fazem os movimentos
de alongamentos propostos por cada uma das
trés pessoas. Cada pessoa faz e o grupo espelha o
movimento observando quem estd propondo. No
caso do on-line, pode ser colocado um spotlight na
pessoa que estd propondo o alongamento. Assim,
todos e todas podem ver o que estd sendo proposto.

Alongamento coletivo

Em sequéncia, no circulo, ou na sequéncia numéerica
no caso de oficina virtual, cada participante, por um
pequeno tempo, ird propor um alongamento para o
grupo, e todos e todas repetiram o que estd sendo
proposto. O(A) curinga incentiva que 0s movimentos
propostos possam trabalhar partes diferentes do
corpo. A sequéncia numeérica, no virtual, é feita logo
no inicio da oficina, renomeando os(as) participantes,
colocando o nUmero antes do nome. Importante
que esses numeros ndo repitam sempre a mesma
sequéncia, no caso de mais de uma oficina com o
mesmo grupo.



Passa a careta

Etapa 1
Numerar os(as) participantes;
Etapa 2

O nUmero 1 ird fazer uma careta, e o0 numero
dois ird reproduzir a careta. Ou seja, apds a
reproducdo da careta do nimero 1, o nUmero 2
cria a propria careta. Entdo, segue a sequénciaq,
até que a pessoa do Ultimo numero tenha feito
uma careta para gque o numero 1 reproduza.
O grupo todo pode fazer a Ultima careta
também. No caso de ser presencial, ndo sdo
necessarios 0s nUmeros, pois o grupo fica em
circulo e passa a careta para quem estd ao seu
lado.

Dica:

O nUmero 1, qguando estiver passando a careta para
O nUmero dois, pausa na imagem, faz estatua, até
que o0 numero 2 possa copiar o que esta vendo. Se
precisar, o(a) curinga guia o jogo até o grupo pegar
a dindmica;

Lembrem-se que, nastelas, o enquadramentoimporta
para que o outro copie a careta.
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Pare e ande

Etapa 1
Solicita-se que todos(as) andem pelo espaco;
Etapa 2

O(A) curinga, pede que todos(as) parem e
repete essa solicitacdo algumas vezes;

Etapa 3

Depois, o que valerd sdo os contrarios: quando for
dito “anda”, todos(as) devem parar, e quando
se disser “para”, todos(as) devem andar;

Etapa 4

Vao sendo inftroduzidas outras regras, como
“dd um pulinho” e “bate palma”; “fala o nome
baixinho™ e “grita”. Repete-se as mesmas etapas
anteriores, sendo as regras acumulativas.

Variagao Virtual

No virtual, a movimentacdo do andar ndo é possivel
sem sair da tela. Entdo, fazemos o mesmo jogo com
senta-levanta; bate palma-faz uma dancinha; nome
baixinho-grito de alegria.

Dicas:

E importante que, a cada regra nova, os(as)
participantes asrepitam algumas vezes antes de fazer
o conftrario. Também € importante que se introduza
uma regra de cada vez;
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E um bom jogo para realizar no comeco da oficina
ou na volta do intervalo, uma vez que ndo € muito
complexo e propde que os(as) participantes
comecem a mexer o Corpo ao mesmo tempo que se
divertem;

O(a) curinga pode fazer o movimento que estd
dizendo em vez do conftrdrio, que deve ser feito pelo
grupo. Assim, pode ficar mais explicita a tendéncia
de obedecer, que deve ser desnaturalizada;

Oobjetivodessejogo édedesmecanizagcdo
do corpo, das emocgoes e das ideias;

Lembre-se que escutar € diferente de obedecer. Os
contrdrios ativam a escuta e a atencdo.

Luta de boxe e troca de carinhos

O(a) curinga pede ajuda a dois(uas) voluntdrios(as)
para explicar o jogo. Duas pessoas em pé, com alguns
metros de distGncia uma da outra, devem reagir
imediatamente aos golpes dados pelo(a) parceiro(a).
Os golpes sdo feitos a uma distdncia segura, para que
um ndo encoste no outro. Os movimentos podem
comecar lentos, a fim de que seja possivel prestar
atencdo nareacdo a cada golpe. Ainda no modelo,
explica-se que posteriormente a mesma acdo serd
feita, porém agora, em vez de socos, serd carinho,
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obtendo-se reacdes a esse carinho. De tempos em
tempos, apessoa mediadora pode pedirque troquem
as duplas.

No caso do on-line, € importante que, no exemplo, ja
seja pontuada a questdo do enquadramento na tela
e anecessidade de esperar o outro fazer o movimento
para reagir a ele. A internet pode variar e ter algum
atraso, portanto esta € uma escuta corporal que
precisa de paciéncia para que a dupla se sintonize.

Nao é possivelreagira algo que ndo vemos.
Depois da reagdo, vem um novo golpe ou
carinho. Incentiva-se que os movimentos
sejam grandes, exagerados.

A partir do modelo, jd se explica ao grupo o que
& preciso fazer para marcar sua dupla. Os(as)
participantes das oficinas virtuais estardo numerados
para facilitar a divisdo das duplas.

Dicas:

Cada participante € incentivado(a), desde o modelo,
a descobrir golpes ou carinhos diferenciados dos
comuns, gerando, assim, cenas clownescas;

A distGncia deve ser mantida durante todo o jogo,
no caso do presencial. No on-line, € necessdria uma
preocupacdo com o enquadramento, para que a
dupla possa ver e receber o golpe ou o carinho;

Para a aplicacdo do jogo em formato on-line, na
plataforma Zoom, o(a) host ou o(a) co-host da
reunido enumera os(as) participantes, clicando nos
trés pontinhos na janela de video de cada pessoaq.
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Depois, divide as duplas pelos nUmeros e pede para
que cada um cligue nos trés pontinhos da janelinha
do video de sua dupla e selecione a opcdo “Pin/
Marcar Video”, para que a dupla esteja em destaque
um para o outro. Os(as) participantes que estdo pelo
celular devem dar um cligue duplo no video de sua
dupla para habilitar o destaque do video. Usamos
uma musica para a lutfa de boxe e outra para os
carinhos no formato on-line. Tal din@mica também
pode ser feita no formato presencial. As musicas no
on-line estimulam as duplas.

SIM, VAMOS!

Este jogo retoma as brincadeiras de infancia.
Quando criancas, aceitamos com maior facilidade
brincar e mudar de brincadeira. Aceitamos imaginar,
arriscar, criar. Uma das pessoas do grupo propoe:
“e se a gente...”. Em seguida, completa a frase,
sugerindo algo para todo o grupo fazer: “e se a gente
dancasse<¢”. O grupo todo responde: “sim, vamos”.
Experimentam, por exemplo, dancar por alguns
segundos, até outro participante propor outra acdo.
A proposta “e se a gente...2e” pode ser refeita muitas
vezes: “e se a gente fosse para o Japdo?<”; “e se a
gente fizesse caretae”; “e se a gente pulasse?”; “e
se a gente cantasse opera?2” etc. As possibilidades
sdo multiplas. Cada participante do grupo faz a
proposta a seu modo, ou seja, cada pessoa pode ser
inventivo(a) e imaginar sua maneira de realizar o que
foi proposto.
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Dicas:

Alertar, no inicio do jogo, que todas as pessoas fazem
cada proposta a sua maneirq, respeitando seu corpo
e dando asas dimaginacdo. Ndo tem certo ou errado;

E importante que todas as pessoas possam ter a
chance, caso queiram, de propor, NAo sendo apenas
as mesmas pessoas a proporem O que O grupo vai
imaginar e brincar;

Se duas pessoas propuserem A0 mesmo ftempo,
primeiro fazem uma proposta, depois a outra. Nas
plataformas virtuais, precisa-se de uma atencdo
maior a este ponto, pois pode ocorrer certo delay na
plataforma;

No formato virtual, podemos sugerir que as pessoas
estejam de microfones fechados, abrindo somente no
momentodelancarumanova proposta. Dependendo
do famanho do grupo, torna-se dificil escutar as novas
propostas. Se o grupo for pequeno, € mais divertido
deixar todos os microfones abertos.
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Movimento do animal

O(a) curinga pergunta: se vocé fosse um animal,
qual seriae Ledo, gato, elefante, cachorro, lobo,
gorila, golfinhoe Cada pessoa decide o animal que
seria e conta ao grupo. Depois, todos(as) juntos(as)
vado se movimentar livremente, como se fossem esses
animais.

O(a) curinga pode fazer perguntas para incentivar
a investigacdo de cada pessoq, tais como: de que
forma esse animal se movimenta? E répido?2 Lento?2 E
predador ou submisso? Como move a colunae Como
move a cabecae Onde o centro de energia desse
animal esta?

Por fim, pode ser colocada alguma musica para gue
cada pessoa dance com 0os movimentos do animal
que escolheu.

Mimosa Boliviana on-line

Etapa 1

Inicie o jogo solicitando que todo o grupo mexa
determinada parte do corpo, como o ombro.
Aposisso, adicione maisuma parte do corpo, para
que as mexam simultaneamente (por exemplo,
ombro e boca). Va adicionando movimentos até
qgue as pessoas estejam mexendo vdarias partes
do corpo.



Etapa 2

Os movimentos deverdo cessar gradativamente, em
ordem decrescente, do Ultimo movimento inserido
até o primeiro. Deve-se parar o movimento de cada
parte do corpo que for falada, até que ndo tenha
mais nenhuma parfe mexendo. O(a) curinga pode
guiar esta parte também.

Dica:

No modo presencial, a atividade & feita em duplas;
0s movimentos se iniciam em toques nas partes do
corpo. Eles sdo cumulativos. Depois que o corpo
inteiro estiver em movimento, foca-se nas partes do
corpo que, agoraq, terdo que ficar imoveis.

Linha cruzada

Este jogo precisa ser iniciado com um exemplo. O(A)
curinga pode fazer o exemplo com uma outra pessoaq,
para que se demonstre claramente o que o grupo vai
realizar. Todos(as) os(as) participantes terdo o mesmo
texto contendo trés falas, que serdo iniciadas a partir
do momento que chamarem o seu nome.
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Falas:
Fala 1 - AlS, quem fala?

Fala 2 - Eu gostaria de falar com “tal pessoa”
(falar o nome de um(a) participante que ainda
ndo foi chamado) e uma qualidade.

Fala 3 - Com quem vocé gostaria de falar?
Etapa 1

Iniciar com algum(a) participante atendendo ao
telefone com a primeira fala: “ald, quem fala?g’.
A pessoa que estd conduzindo o jogo responde
com a fala 3: *com quem gostaria de falarg”.
A participante dird a fala 2, chamando outra
pessoa do grupo: “eu gostaria de falar com a
Maria”. Maria inicia com a fala 1: “ald, quem
fala?2”. A participante que iniciou o jogo dird a
sua terceira fala: “com quem vocé gostaria de
falare”. Entdo, Maria dird a fala 2, chamando
outro participante para a conversa, e assim
sucessivamente, até que todos(as) participem.

Etapa 2

Depoisde o grupo terpegado oritmo e entendido
O jogo na primeira rodada, adicionaremos
uma caracteristica a pessoa chamada na fala
2, por exemplo: “Yeu gostaria de falar com a
Maria ‘cansada’”. Esta dird as trés falas com
cansaco. Cada participante fard as suas trés
falas de acordo com a caracteristica que lhe foi
designada.



Dicas:
Sempre fazer o exemplo antes de iniciar o jogo;

Ndo precisa executar as duas etapas, visto que o
jogo pode ficar cansativo. Se o grupo ja entendeu a
din@micaejafezcom qualidade, deixa mais divertido.
Porexemplo: “quero falarcom Anasorridente”; entdo,
ela exagera 100% no sorriso e faz sua fala; ou “quero
falar com Jodo que sempre estd dancando”, e ele
enuncia sua fala dancando.

Viagem imaginadria

Solicita-se duas pessoas voluntdrias para que estes
possam conftribuir para a explicacdo do jogo.

Etapa 1

Sdo feitas duplas nas quais uma das pessodas
fecha os olhos, e a outra a guia em uma viagem
para algum lugar — pode ser para a Bahia, para
a lua, para um hospital, para praia etc. Quem
estd guiando deve conduzir a pessoa de olhos
fechados durante toda a travessia da viagem
sem contar para onde estdo indo, promovendo
a experiéncia apenas movimentando o corpo
do outro e com sons. Se for andar de carro para
chegar até o aeroporto, esse caminho serd
guiado para ser vivenciado por quem estda de
olho fechado, desde sentar no carro d froca de
marchas, entre outras acoes. A viagem pode ser
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feita como se estivessem em uma floresta, em
um supermercado, na Lua, no deserto do Saara
ou em qualquer outro cendrio real ou imaginadrio
que o(a) guia proponha.

Ndo hd falas neste jogo, mas os(as) guias
podem fazer onomatopeias durante a
travessia paratorna-la mais viva para quem
esta de olhos fechados.
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Todas as informacdes sobre a viagem devem ser
passadas através do contato fisico, do corpo e
dos sons. Quem estd de olhos fechados deve
tentarimaginar onde estd. Por exemplo, em uma
praia? Com tubardes? Sol2 Agua de coco? O(a)
guia deve usar o contato fisico, a respiracdo
OU 0S sons, MaAs nunca as palavras. Quem esta
de olhos fechados ndo poderd fazer nenhum
movimento que ndo lhe tenha sido sugerido.

Etapa 2

Depois de alguns minutos, a viagem chegard
ao fim, com o sinal da pessoa mediadora. E
oferecido um minuto a mais para que os guias
possam ter tempo de concluir suas viagens.

Etapa 3

Aposs isso, cada dupla conversa entre si: guem
estava de olhos fechados diz para onde achou
que estava sendo levado(a) e por qué. Em
seguida, quem guiou conta para onde estavam
indo.

Etapa 4

Inverte-se quem estava guiando e quem foi
guiado(a); o mesmo processo se repete.

Etapa 5

No final, faz-se um circulo com todos(as) os(as)
participantes, e o grupo partiha como foi a
vivéncia do jogo.



Dicas:

Ressalta-se que a pessoa que guia € responsavel
pela pessoa que € guiada. Dessa forma, o(a) guia
deve estar atento(a) as condicdes corporais do seu
parceiro(a) e, quando necessario, diminuir o ritmo da
viagem;

E possivel fazer a viagem sé com os movimentos e
sem 0s sons;

Outra opcdo é realizar o momento da conversa no
final, depois que ja se inverteram as duplas;

No modelo inicial, j& se explica como o(a) guia
pode mover a pessoa de olhos fechados, tocando
delicadamente em seu corpo, como se fosse uma
marionete;

O jogo ativa todos os sentidos e a
imaginacgao.

Adapta¢ao para o virtual:

O(A) curinga explica o jogo aos(as) participantes, e
ele(a) mesmo(a) leva o grupo todo para uma viagem
através dos sons. O microfone de quem faz os sons fica
aberto, e oresto das pessoas ficafechado. O exercicio
serd de imaginacdo, estimulado pelos sons. Os(as)
participantes ficam de olhos fechados, viajando para
onde os sons oslevarem. Ndo hd um lugar certo; o que
importa ndo € acertar a intencdo do(a) guia com os
sons, mas investigar o que cada pessoa sentiu e para
onde foi ao escutar deferminados estimulos. Assim,
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a polissemia dos significados de cada som tem um
espaco maior do que cumprir a tarefa de “acertar” o
local proposto.

A conducdo da viagem, depois do primeiro guia
realizado pelo(a) curinga, pode ser feita também
por outras pessoas do grupo. A pessoa que estd
conduzindo ndo usa palavras, apenas sons. A viagem
dura ndo mais que dois minutos na plataforma on-
line. A pessoa que a conduz por meio dos sons precisa
se certificar de que o volume esteja suficientemente
adequado, para que o grupo nNdo precise se esforcar
para escutar.

O grupo s6 abre os olhos no fim da viagem.
Quando esta acabar, a pessoa que faz os
sons, apos alguns segundos de siléncio,
avisa que chegaram ao destino e que
podem abrir os olhos.

ApoOs cada viagem, hd uma conversa para escutar a
experiénciacom o jogo e paraonde as pessoas foram.
Além disso, € possivel executar esse jogo dividindo as
pessoas em salas, a fim de que seja feito em duplas.
Dessa forma, as duas pessoas terdo a experiéncia
de conduzir a viagem e de serem conduzidas. No
entanto, o modelo com o(a) curinga na viagem inicial
permanece.
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Viagem guiada

Etapa 1

Nesse jogo, pede-se que os(as) participantes
caminhem lentamente, de olhos fechados, pelo
espaco, devendo utilizar a imaginacdo para
visualizar o caminho que serd narrado pela
pessoa mediadora do jogo. No ambiente on-line,
os(as) participantes sentam e fecham os olhos
por uns instantes.

Etapa 2

Indicamosqueojogoativeassensacoescausadas
pelos quatro elementos (terra, ar, dgua e fogo).
A narracdo pode ser criada pelo(a) curinga. Um
exemplo € a narracdo de um passeio na floresta:

“Sintam o chao da terra, as folhas caindo
nos pés, o vento soprando no rosto, o
balanco das plantas e as arvores ao redor,
o som que faz o vento, frazendo também um
cheiro — momentos antes da chuva; vocé
vé aquela planta de que mais gosta, chega
perto e sente sua textura, o cheiro. Vocé
continua o caminho e ouve o som de uma
queda d’dgua e, ao continuar, encontra
uma cachoeira linda, com pdssaros
voando por cima da queda d’dgua; o calor
provocado pela caminhada faz com que
vocé queira entrar nessa cachoeira, entao
vocé entra, caminha lentamente até a



queda d’agua e alirelaxa, sentindo a dgua
banhar seu corpo e trazeruma sensacdo de
renovac¢ao; vocé vai se despedindo dessa
cachoeira, e, ao sair, um vento gelado em
seu corpo molhado te faz sentir frio; ao olhar
para o lado, avista uma fogueira e chega
perto dela para se aquecer; vocé coloca
o corpo e as maos perto do calor do fogo
e ouve o som dos gravetos queimando;
quando ja estd bem quentinho(a), vocé
se despede desse lugar; da uma dltima
olhada panordmica e pensa naquilo que é
mais importante para vocé”

O(A) curinga espera um tempo em siléncio e pede
para que todos(as) os(as) participantes abram os
olhos.

Pode haver comentdrios sobre a experiéncia e uma
reflexdo sobre o percurso, feita por quem quiser
compartilhar tal vivéncia.

Dicas:

Narrar lentamente os comandos do caminho a ser
percorrido;

Se houver pessoas com dificuldade de fazer a
atividade de olhos fechados, pode-se propor que
abram os olhos, mas que tentem escutar e imaginar
o que estd sendo dito.
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Espelho

Oferecer um exemplo, antes de iniciar o jogo, ajuda
O grupo a compreender as etapas que serdo guiadas
pelo(a) curinga durante o jogo.

Etapa 1

Tal atividade serd feita em duplas, cada um
olhando fixamente para a pessoa que estd d
sua frente, olho no olho. Na dupla, uma pessoa
€ sujeito e a outra é espelho. O sujeito inicia
uma série de movimentos e de expressoes
fisiondmicas, em cdmera lenta, que devem ser
reproduzidas nos minimos detalhes pela pessoa
que faz o espelho.

O sujeito ndo deve se considerar inimigo
daquele que faz seu espelho: ndo se trata de
uma competicdo, de fazer movimentos bruscos,
impossiveis de serem seguidos; trata-se, pelo
confrdrio, de buscar uma perfeita sincronia
de movimentos e uma maior exatiddo na
reproducdo dos gestos do sujeito por parte da
imagem. A exatiddo e a sincronizacdo devem
ser de tal ordem, que um observador exterior
Nndo seja capaz de distinguir qgquem origina os
movimentos e quem os reproduz. E importante
gque os movimentos sejam lentos e continuos,
para gque possam ser reproduzidos € mesmo
previstos pela imagem. Fundamental fambém
que se preste atencdo aos minimos detalhes,
seja de todo o corpo, seja da fisionomia.
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Etapa 2

Depois de alguns minutos, anuncia-se a troca de
funcdo entre as duplas.

Etapa 3

Apds mais alguns minutos, informa-se que
ambas pessoas vao ser simultaneamente sujeito
e espelho. Assim, os(as) dois(uas) infegrantes
poderdo iniciar 0os movimentos, mas sem
combinar, até que seja imperceptivel guem estd
guiando e quem estd sendo guiado.

Dicas:

Inicialmente, faca um modelo para explicar o jogo
com uma dupla de voluntdrios(as). As trés etapas
devem ser demonstradas: sujeito e espelho, inversdo
dos papéis e as duas pessoas sendo sujeitos;

N&o ha fala verbal durante o jogo;

Os movimentos do sujeito no espelho sdo lentos e
contfinuos, a fim de que possam ser reproduzidos;

Os que espelham o movimento prestam atencdo
aos minimos detalhes, seja de todo o corpo, seja da
fisionomia.

On-line:

Colocar um spotlight para que todos vejam a dupla
voluntdaria na demonstracdo do jogo, ou seja, €
necessario fazer as trés etapas do jogo, de modo que
O grupo compreenda o que serd feito por cada dupla;
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Para a aplicacdo do jogo em formato on-line na
plataforma Zoom, como host ou co-host da reunido,
numere os(as) participantes, clicando nos frés
pontinhos na janela de video de cada pessoa. Divida
as duplas pelos nUmeros e peca para gue cada
pessoa clique nos trés pontinhos da janelinha do
video de sua dupla e selecione a opcdo “Pin Video™
(ou “Marcar”, na versdo em portugués), pois ambas
pessoqas precisam estarem destagque um para o outro.
Participantes pelo celular devem dar um clique duplo
no video de sua dupla para habilitar o destaque do
video. Apds 0 jogo, peca para que voltem ao modo
galeria — quem estiver no computador e no celular
precisa somente deslizar a tela para a esquerda, para
que veja os(as) outros(as) participantes.
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JOGOSE
IMPROVISACOES:

AFETOS E
ESCUTATORIA



Associacdo livre

Etapa 1

Nesse jogo, uma pessoa inicia dizendo uma
palavra; a proxima pessoa do circulo (no modo
virtual, distribuir nUmeros para as pessoas e seguir
a sequéncia numeérica) diz uma palavra que
se associe com a que foi dita antes; a terceira
pessoa dird uma palavra que se associe com
a que a pessoa anterior disse. Por exemplo,
o(a) primeiro(a) participante fala “casa”, o(aq)
segundo(a) diz “casa me lembra tijolo”; o(q)
terceiro(a) diz “tijolo me lembra cimento”, e assim
se segue até contemplar todos os participantes.

Etapa 2

Em um segundo momento, voltaremos a
sequéncia, tentando recordar as associacdes
realizadas. Nesse momento, a interacdo se dard
da seguinte forma: a terceira pessoa diz “eu falei
cimento porque ‘Pedro’ falou ‘tijolo’”; depois a
segunda: “e eu falei tijolo porque ‘Ana’ falou
‘casa’”. Assim se sucede até voltarem a primeira

palavra.



Telefone sem fio
com movimento ritmado

Todos os(as) participantes estdo de costas ou de olhos
fechados. Duas pessoas abrem os olhos, a primeira
propdoe um movimento ritmico, e a segunda pessoa
o repete. Entdo, a primeira volta a fechar os olhos
ou a ficar de costas, enquanto a segunda repete
o movimento ritmico que aprendeu para a pessod
seguinte, e assim sucessivamente. Quando for a vez
da Ultima pessoa, a primeira delas, que comecou
O movimento, mostra como ele era, e analisa-se as
variacdes que ocorreram.

Dicas:

No on-line, € preciso numerar os(as) participantes, e €
tarefa do(a) curinga conduzir cada um sobre quando
abrir os olhos e qguando fazer seus movimentos;

Na forma presencial, € melhor que as pessoas fiquem
de costas, em vez de fechar os olhos no circulo, e
se voltem todas as pessoas para a frente no Ultimo
movimento.



Movimento acumulativo

Uma pessoa propde um movimento ritmico, a
segunda repete esse movimento e acrescenta um
novo. A tferceira pessoa repete os dois movimentos
anteriores e acrescenta outro, e assim sucessivamente
até a Jltima pessoa do grupo. Cria-se, assim, uma
coreografia do grupo. No final, o grupo todo repete
a coreografia dos movimentos acumulados.

Dica:

No ambiente on-line, se houver muitas pessoas no
celular, € preciso conceder o spotlight a quem esta
fazendo o movimento;

O importante é o trabalho grupal; assim, se alguém
se esquecer dos movimentos, o grupo o ajudard a
lembrar.

Uma historia contada por muitos atores

Em circulo, no encontro presencial e numerados
no encontro on-line, serd contada uma histéria
coletivamente, na qual cada participante vai falar
uma frase, e esta serd completada pela proxima
pessoa do circulo ou sequéncia numeérica. A historia
termina na Ultima pessoa, antes da que iniciou
a histéria. Ou seja, um ator ou atriz comeca uma
historia, que é continuada por um segundo ator ou
atriz, seguindo-se de uma terceira pessoa, até que
todos(as) fenham contado a historia.



Cada pessoa colabora com uma parte.
Dicas:

Pode-se contar a histéria sem palavras, somente
com gestos e sons, e depois perguntar ao grupo qual
historia eles acham que contaram;

Também é possivel propor um tema para a contacdo
de historia;

E possivel discutir o que tem em uma histéria também
trazendo elementos como personagens (quem?e),
cendrio (onde?), conflto (o qué?), situacdes
dramdticas, o tempo em que a histéria acontece/
aconteceu (quando?) e de que maneira e quais
emocoes aparecem (como?).

Historia contada com as maos

Essejogoéumavariacdodahistériacontadapormuitos
atores. As regras e dicas sdo as mesmas. A diferenca
€& que, desta vez, a histdéria € contada com a voz dos
atores e das atrizes e com as suas maos aparecendo
na tela como narradoras, ou seja, sado as mados que
contam e representam a histéria. Desse modo, pode
ser usada a imaginacdo nesta encenacdo, com
apenas uma parte do corpo em cena. No formato
on-line, € importante que a mao fique centralizada
na tela sem que outras partes do corpo de quem atua
aparecam. Na histéria contada pelas mdos, pode
haver sons, onomatopeias e palavras.
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Gromelo dos afetos

O gromeld € uma lingua inventada por cada pessoa.
Com esses sons, que parecem ndo fazer sentido,
ficamos mais atentos(as) a forma como que se diz,
a Como nos comunicamos. Pede-se que pessoas no
grupo deem exemplos do que pode ser um gromeld,
lembrando que cada um fem o seu. Assim, esse
exercicio € umaimprovisacdo livre, feita por todos(as)
os(as) participantes ao mesmo tempo. Cada um faz
seumonologo comosmicrofonesabertos, incentivado
pelas indicacoes de afetos ou situacdes que |he
despertam emocodes especificas. Por exemplo:

surpresaq, tristeza, medo, alegria, paixao em
um primeiro encontro amoroso, contando
sua maior e melhor ideia para um grupo de
pessoas etc.

Dicas:

Faocaummodelo para ajudaraexplicarojogo. Chame
um(a) voluntario(a) ao centro do circulo e faca dele
um exemplo. No caso do virtual, pode ser aplicado o
spotlight, que coloca o(a) participante em destaque
para todos(as);

Vocé pode sugerir emocoes e situacdes que sejam
pertinentes para investigar determinadas questoes
com cada grupo;

E um jogo que pode ser oferecido no inicio da oficina.
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Contudo, indicamos um peqgqueno aguecimento,
seja com uma danca, seja com o pega-pegaq, entre
outras. E um jogo divertido e que pode trazer varias
reflexoes;

On-line pode ser dificil para o grupo ver a troca de
sugestdo da improvisacdo. Por isso, o(a) curinga
pode combinar com grupo de colocar uma reacdo
na sua ftela, ou algo que possa sinalizar que € preciso
siléncio para a troca de indicacdo de improvisacdo;

As sugestdoes de improvisacoes podem indicar que
cada pessoa estejafalando com alguém “imagindrio”
e ndo falandosozinho(a) natela, o que estimula, assim,
a imaginacdo. As sugestoes de emocoes e situacoes
dramdticas podem ser criadas pelo(a) curinga, de
acordo com o grupo que estdo atuando;

Neste jogo, o que estd por tras das palavras e faz parte
da comunicacdo se evidencia, podendo haver uma
reflexdo, apds o jogo, sobre como o0 grupo vivenciou
essa experiéncia.
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Tradutor

Etapa 1

Os(as) participantes sdo numerados e explica-se
O que € gromeld, como no exercicio anterior.

Etapa 2

Um dos(as) participantes interpretard aquele
qgue faz o discurso, na lingua gromeld, pode ser
uma palestra, a revelacdo de uma descobertq,
uma inauguracdo, um palanque politico. Uma
segunda pessoa vai fazer a traducdo. Para isso,
e importante que a pessoa que faz o discurso
em gromeld faca algumas pausas durante sua
fala para que o(a) tradutor(a) possa traduzi-la.
Também vale ressaltar que quem traduz observa
osmovimentos,omodocomo ossonsacontecem,
a fim de traduzir o que acredita ser mais fiel ao
que estd sendo dito. E certo que a traducédo
pode ser muito diferente do que imagina quem
faz o gromel6 no momento discurso. Isso ndo é
um problema, mas € preciso um(a) tradutor(a)
atento(a). No on-line, colocamos um spotlight
na dupla que fard a improvisacdo e contamos
o fempo para que ndo se estenda muito nesse
exercicio. Podemos seguir com as felas com
numeros junto aos nomes. Como exemplo,
temos: Andreia, nUmero 1, faz o gromeld, e José,
numero 2, o traduz. Depois José ficard ainda no
spotlight e fard seu gromeld, que serd traduzido
por Joana, nuUmero 3, e assim por diante.



Etapa 3
Reflexdo sobre a vivéncia no coletivo.
Dicas:

Este jogo pode ser demonstrado por uma dupla de
voluntdrios(as), antes que todos(as) facam o jogo,
explicando-se todas as etapas;

No final do jogo, € importante haver espaco para
refletir sobre as impressdoes e o0s elementos que
apareceram durante as improvisacoes;

O jogo € divertido, além de estimular a criatividade e
a escuta;

O jogo anterior pode vir antes deste na sequéncia de
uma oficing;

Na experiéncia com esse jogo, percebemos que hd
uma grande possibilidade de o(a) tradutor(a) fazer
a traducdo ndo do gque viu ou do que pensou ter
ouvido da outra pessoa, mas de algo que ele ou ela
mesmo pensou.

Desse modo, é preciso indicar que seja
falada uma frase e depois esta seja
fraduzida, em vez de haver um texto longo
para posterior tfraducgado.

E interessante apontar a importancia de se observar
com atencdo os movimentos que a outra pessoa faz
até copid-los; estar atento(a) ao tom de voz também
ajuda. Claro que ndo é necessdario que tenham o
mesmo significado, o gromeld e a traducdo, mas
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incentiva-se que haja um esforco para ver a outra
pessoa. Em alguns casos, escutar o(a) outro(q)
implicard grandes limites, entdo € importante acolher
e escutar o que cada pessoa quis dizer. Pode até
surgir conteudos muito importantes e significativos na
traducdo, ou seja, traduzir o que a outra pessoa diz a
partir ndo do(a) outro(a), mas de si mesmo, ocasiona
muitas reflexoes.

Quantos As

Esse exercicio busca frabalhar a compreensdo de
que a comunicacdo ndo se da somente por seu
contfeludo, mas também pela forma como esse
conteUdo é emitido. E como nas relacdes amorosas,
em uma briga, quando alguém diz: “o problema ndo
& o que vocé falou, mas como falou”. Dessa forma,
neste exercicio, podemos experimentar as diversas
maneiras de como dizer a mesma coisa e de como o
sentido se transforma.

Etapa 1

Em circulo, pede-se para um ator ou atriz ir ao
centro e exprimir um sentimento, uma sensacado,
uma emocdo ou uma ideia, usando somente
um dos muitos sons do fonema “a”, com todas
as inflexdes, movimentos e/ou gestos com que
for capaz de se expressar. Pergunta-se: quais as
diversas formas de se dizer “a"¢

Todos os outros atores e atrizes no circulo (ou
nas telas, em plataforma digital) repetirdo, nos
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minimos detalhes, o som e a acdo duas vezes,
tentando sentfir também aquela emocdo,
sensacdo, sentimento ou ideia que originou o
movimento e o som. E importante ressaltar todos
esses elementos para que o grupo ndo somente
vivencie, mas repare na sua vivéncia. Outro ator
ou atriz vai para o centro do circulo e expressa
outro sentimento, sensacdo, ideia ou emocdo,
seguido novamente pelo grupo, que o repetird
duas vezes. Quando muitos(as) ja ftiverem
proposto diferente “das”, o(a) curinga passa As
outras vogais (e, i, 0, U).

Etapa 2

Depois, segue-se para as palavras usadas no dia
a dia. Como exemplo, em geral usamos *“sim” e
“nao”. E interessante provocar, caso necessdrio,
possibilidades em que se diz “ndo”, enquanto o
corpo diz “sim”, e vice-versa.

Etapa 3

Utilizam-se frases inteiras pequenas. A primeira
pode ser uma sugestdo do(a) proprio(a) curinga,
com frases como “bom dia”, “eu te amo” etc. As
outras podem adyvir das vidas cotidianas dos(as)
participantes, que, comasmesmas frases, sempre
tentardo expressar ideias, emocoes, sensacoes e
sentimentos diferentes.

Etapa 4

O grupo lanca mao de frases maiores ou de
frases que os(as) participantes ouvem muito e
que tenham sentido para aquele grupo. Podem
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aparecer, ainda, frases de personagens das
pecas que estdo sendo criadas.

Dicas:

No dmbito on-line, a pessoa que faz a propostaestd no
modo speakerview ou no spotlight, para que o grupo
possa ver o que foi proposto. Também é preciso estar
atento(a) ao enquadramento da imagem para que
O grupo consiga compreender a proposta e repeti-la;

Este jogo cria possibilidades de se falar sobre o
subtexto, o que estd atras das palavras ditas, impressas
nas acdes e nas maneiras como falamos;

Incentive que o grupo todo participe, e ndo apenas
alguns mais desinibidos(as);

Incentive maneiras diferentes para cada tentativa,
seja a pratica das vogais, seja das frases;

A pessoa que vai ao centro do circulo deve repetir a
acdo duas vezes, uma para cada lado da roda, para
que todos(as) possam ver com detalhes a proposta;

Nas plataformas on-line, este jogo funciona muito
bem. Vale lembrar que o microfone de quem estd
fazendo apropostadeve estaraberto, e os(as) demais,
fechados. Epossivel também lancarum spotlight no(q)
propositor(a), para que todas as pessoas do grupo
o(a) vejam. No momento em que o grupo precisard
repeti-la, sdo abertos todos os microfones.
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Eu sei 0 que é melhor pra vocé!

Mas eu nao quero!

Esse € um exercicio desenvolvido pelo pesquisador
e praticante de teatro do oprimido Cesar Paro, que
busca problematizar a experiéncia do sujeito que
acha saber o que € melhor para a oufra pessoa e
do que resiste a essa determinacdo. Muitas vezes,
partimos de nossas referéncias para olhar o sofrimento
do(as) outro(a) e tentamos determinar, ou normatizar,
o comportamento do(a) outro(a).

Etapa 1

Em duplas, uma pessoa vai dizer Yeu sei o que
€ melhor pra vocé”, criando uma imagem
corporal corresponde a essa fala; a outra
responderd “mas eu ndo quero” e criard uma
imagem correspondente. Propde-se que a
dupla experimente as diferentes afetacoes
ocasionadas pela repeticdo insistente deste
didlogo de apenas duas frases, experienciando
modos diferentes de dizé-las: com muito amor,
raiva, medo, nojo, cansaco etc.

Etapa 2

Depois, o grupo discute sobre como foi @
experiéncia. Como a vVvivéncia reverberou
nos(as) participantes?2 Como € cuidar do outro?
Podemos ser violentos quando achamos que
sabemos o que € melhor para o outro2 Vocés ja
passaram por situacoes similares.
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Dicas:
Vocé pode inserir personagens nas improvisacoes;

No virtual, faz-se uma dupla por vez, € no presencial,
todas as duplas sdo feitas simultaneamente.

Jogo do Advérbio

Etapa 1

O(a) mediador(a) investiga com o grupo o que
€ um advérbio e explica que, neste jogo, serdo
utilizados os advérbios de modo, os que terminam
com “-mente”. Por exemplo, “loucamente”,
“lentfamente”, “ternamente”, entre outros.
Vale ressaltar que o advérbio dd qualidade &
acdo. Também pode-se fazer a demonstracdo
de um mesmo aperto de mdos sendo feito
amorosamente e, depois, raivosamente. No caso
do on-line, podem haver agcdées como acenar,
tomar banho, cocar ou alguma que dé para ser
vista no enquadramento da tela.

Etapa 2

ApOos essa explicacdo, o(a) mediador(a) diz que
um dos(as) participantes saird da sala (no caso
de oficina virtual, a pessoa serd direcionada para
uma sala separada, o breakrooms, disponivel
no Zoom) e pensard de 3 a é acodes, tais como
comer, andar, fomar banho, pegar o énibus etc.



Enquanto isso, o grupo decide um advérbio,
a exemplo de rapidamente, carinhosamente,
delicadamente.

Etapa 3

Aposogrupodecidiroadvérbio, o(a) participante
que saiu da sala retorna. Ele(a) fala alguma
acdo, um verbo, como andar, correr, sentar,
escovar o dente, tomar banho. O grupo, entdo,
representa a acdo proposta sem falas, motivado
pelo advérbio escolhido.

Quem estava fora observa as agoes feitas
pelo grupo e tenta adivinhar qual foi o
advérbio que foi selecionado.

HA trés chances para adivinhar o advérbio
(embora essa regra possa ser revista diante
do contexto de cada grupo). Esse nUumero
de tentativas pode variar, dependendo do
combinado feito no inicio. O grupo faz o
possivel para deixar explicito qual foi o advérbio
escolhido. Destaca-se que os atores e atrizes nGo
usam palavras, jd que tentam usam o seu corpo
para expressar o advéerbio. Assim, todos e fodas
querem que quem saiu da sala adivinhe-o. O
grau de dificuldade do tipo de advérbio pode ir
aumentando, comecando com advérbios mais
simples, como lentamente, e chegando a tipos
como exuberantemente.

Dicas:

Esse jogo trabalha as qualidades das acoes cénicas;



Caso esteja muito dificil de acertar, o(a) mediador(a)
pode pedir para que exagerem nas Aacoes;

O objetivo é que se adivinhe o advérbio. Desse modo,
o quanto antes ficar claro qual € o advérbio, melhor
serd o desempenho dos(as) participantes enquanto

arupo,

No modo caso do Zoom, depois que o grupo decide
o advérbio, o(a) participante que adivinhard é
direcionado pelo host para outra sala. Quando o
grupo escolher o advérbio, o host fecha a sala com a
pessoa que saiu, bastando clicar no YOk para voltar
imediatamente a sala com todos(as).

Improvisacdao dos desescutadores

Estas improvisacoes sdo baseadas nos abomindveis
desescutadores que encontramos no livro “*O palhaco
e o psicanalista”, de Christian Dunker e Cldudio
Thebas. A proposta € que, através das improvisacoes,
possamos estranhar e até mesmo perceber, com
mais atencdo, as dificuldades de escutar, no dia a
dia, as pessoas e a nds mesmos. Vamos Nos perceber
nos divertindo, nos estranhando e criando outras
possibilidades de escuta.

Afinal, “escutar”, diferentemente de “ouvir”,
nao é uma fungdo biolégica, é algo que se
aprende.

106



Em cada improvisacdo, o(a) curinga propord um tipo
de desescutador, ou seja, indicard uma caracteristica
que a personagem possui e que a impede de
conseguir escutar o outro. Uma dupla improvisard a
pessoa “A” e a “B".

A pessoa "A" & alguém
que quer contar

uma coisa que lhe é
importante — pode

ser algo ficticio ou

um problema, um
sonho, uma memoaria
do passado.

Enquanto isso, a

pessoa “B” interpretard
o abomindavel
desescutador, ou seja,
ndo fard a escuta

de uma maneira
especifica, proposta
pelo(a) curinga. Depois,
inverte-se: a pessoa
“A" faz o desescutador,
e a pessoa “B”, a que
quer contar algo.

Por fim, o(a) curinga sugere que
ambas as personagens tentam se
escutar. Chama-se outra dupla
de participantes e propoe-se um
novo desescutador.
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Sempre que for propor a caracteristica do
desescutador, € importante dar um exemplo de
como ele age diante da pessoa que estd falando
sobre alguma coisa.

A seguir, sugerimos alguns exemplos, supondo
que a personagem que compartilhard algo fosse
contar que estd com dor de dente. Vejamos alguns
desescutadores e como seriam suas respostas:

O ABOMINAVEL “MEU PIOR E MELHOR QUE O SEU...” OU
“E EU QUE...":

Nesse caso, a personagem sempre responde com algo
pior que Ihe aconteceu: “e eu que, além de dor de
dente, estou com um problema na perna”;

O ABOMINAVEL “O CLONE” OU “SE EU FOSSE VOCE":

Nesse caso, a personagem sempre responde supondo
que sabe o que a outra pessoa tem que fazer: “se fosse
eu, ja tirava o dente para parar de doer”;

O ABOMINAVEL “POLIANA":

Nesse caso, a personagem sempre responde afirmando
qgue o problema da outra pessoa € por um bom motivo,
que |he vai fazer bem: “mas essa dor de dente vai te
fazer uma pessoa mais forte”;

O ABOMINAVEL “INCRIMINADOR":

Nesse caso, a personagem sempre responde
culpabilizando a pessoa pelo problema que tem:
“também, né, vocé ndo deve escovar os dentes direito”;
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O ABOMINAVEL “TELEPATA":

Nesse caso, a personagem sempre responde supondo
que sabe tudo o que estd ocorrendo com a outra
pessoda: ‘claro, vocé ficou sem escova de dentes, né?!
Vocé estd trabalhando tanto, né, acaba ficando sem
fempo pra escovar os dentes”.

Dicas:

E importante explicar para o grupo o que & um
desescutador. Em cada proposta de improvisacdo, &
preciso deixar claro o tipo de desescutador que serd
investigado. E preciso lembrar que todos(as) nds temos
situacoes em que atuamos como desescutadores,
entdo para agucar nossa escuta, experimentamos
“clownescamente” olhar para os momentos em que
ela ndo acontece;

Se vocé ficou muito interessado(a) neste jogo,
encontrard mais abomindveis no livro YO palhaco e
o psicanalista” e poderd também encontrar, no seu
cotidiano, outros que ndo foram aqui narrados;

Na versdo on-line, podem ser colocadas em spotlight
as duas pessoas que vAo improvisar ou, Ccomo
alternativa, todos(as) desligam as cdmeras, ficando
ligados apenas as cdmeras e os microfones da
dupla da vez. Se estiverem numeradas, as pessoas
participantes podem seguir a ordem dos numeros;

O(A) curinga controla o tempo em que uma pessoa
conta algo importante e em que a outra faz o
desescutador. Depois, inverte-se. Por Ultimo, as duas
tentam uma conversa na qual haja o que acreditam
ser uma escuta a outra pessoa. O(A) curinga conta
por volta de 1 ou 2 minutos para cada etapa;
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Refletircomogruposereconhecemosdesescutadores
propostos e sobre como foi aimprovisacdo em que as
duas personagens se propuseram a escutar — quais
elementos da escuta apareceram nesse momentoe

Lembranca inventada ou

Lembranca de Quintana

Mario Quintana dizia que “aimaginacdo é a memoaoria
que enlouqueceu”. Nesse exercicio, imaginaremaos
uma lembranca coletiva. O(A) mediador(a) pede
para que, em circulo, cada pessoa diga uma frase
dessalembranca, criando, dessaforma, umamemaoria
inventada coletiva.

Essa lembranca é tecida como uma histéria contada
por muitos atores. No on-line, os(as) participantes
vao falando a partir da ordem dos nUmeros que lhes
foram designados, e no presencial, falam a partir da
posicdo que ocupam no circulo.

Dicas:

Pode ser uma lembranca de futuro, como uma
lembranca de guando acabou a pandemia ou
do dia em que nos encontramos para fazer teatro
presencialmente, entre outras;

A lembranca € uma histéria coletiva, portanto cada
um completa aceitando ou se relacionando com
todas as memoarias inventadas para a historia.
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Improvisacao do minuto

- onde, quem e afetos

Talimprovisacdo é feitaem dupla. Tem-se quem, onde
e o qué. Ou seja, quem sAo0 as personagens, onde
elas estdo e o que estdo fazendo. Entdo, a dupla,
sem combinar previamente, inicia a improvisacdo.
Quando se passar um minuto, encerra-se a cena e
troca-se para a improvisacdo de outra dupla com
outra situacdo. Nesse exercicio, cada dupla realizard
uma improvisacdo durante um minuto. Enguanto
o(a) condutor(a) ndo os(as) interromper, os(as)
participantes tém de confinuar improvisando. E
possivel, nesse jogo, trabalhar algumas dimensdes do
teatro. Em relacdo ao item “quem”, propde-se os(as)
personagens (duas vizinhas, pai e filho, professor(a)
e aluno(a), um(a) politico e uma pessoa cidadd),
podendo-se agregar um “onde”, isto €, o local onde
estd ocorrendo a situacdo (no bar, na praca, em
casa, no mercado). Além disso, € possivel indicar
uma situacdo (duas pessoas que namoram a mesma
pessoa, um casal brigando, duas vizinhas falando
mal de alguém do bairro), explorando-se, ainda, a
dimensdo afetiva das personagens e propondo-se
emocoes para cada uma. Como exemplo, pode-
se imaginar um(a) psicélogo(a) cansado(a) e uma
pessoa usudria que estd ansiosa; um patrdo ou
patroa amoroso(a) e uma pessoa empregada que
estd raivosa; uma pessoa vacinada e alegre e uma
ndo vacinada e raivosa; duas vizinhas, no mercado,
debatendo o preco do feijdo; um politico gago e um
alienigena debatendo a pandemia no fim do mundo.
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Dicas:

Os microfones de quem ndo estd fazendo a cena
ficam desligados. Pode-se fechar as cGmeras dos(as)
participantes, deixando-se ligadas apenas as da
dupla que improvisa. Pode-se optar pelo modo
speakerview, no qual a dupla que estd improvisando
fica visivel para todo o grupo;

Quando se encerrar a cena, todos(as) abrem o
video e aplaudem a dupla, ainda com os microfones
desligados;

E interessante pensar na realidade do grupo para
formular propostas de improvisacdo.
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TECNICAS



Cartao postal

Etapa 1

O(A) curinga do grupo pode tanto representar
a personagem do Tio Zé gquanto explicar para
O grupo que o Tio Zé € um tio muito querido por
todos(as) (pode ser tia Ana, ou outra variacdo,
sempre sendo uma pessoa muito querida). Em
seguida, o(a) curingainiciaomomento contando
a seguinte historia:

“O Tio Zé, depois de muito tempo viajando,
voltou desta viagem. Vocés estao muito
felizes em vé-lo. Ndo é a toa que vocés
nao o reconhecem. Em sua viagem, ele
coletou muitos cartoes postais, cartoes de
todas as cidades as quais ele foi. Mas, ao
chegar de viagem, sua mala, com todos
os cartoes, cai no mar! Um marinheiro até
tentou o ajudar, mas o mar apagou o que
estava escrito atrds dos cartoes postais.
Vocés podem ajudd-lo a recuperda-los?”.

Etapa 2

Entdo, o(a) curinga diz que o grupo serd dividido
em grupos menores e que fardo uma imagem
estatica, como uma foto de cartdo postal de
algum lugar, seja cidade, seja pais, bairro, um
lugar famoso. Criardo uma frase que o Tio Zé teria
escrito, atrds do cartdo, sobre o local visitado. A
frase precisa ter uma relacdo infrinseca com a
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imagem. Podem usar figurinos para construir a
imagem do local em grupo.

Etapa 3

Depois, os(as) participantes voltam ao grupo
maior e apresentam a imagem, enquanto o
outro grupo tenta adivinhar o local e qual frase
estaria escrita atrds do cartdo.

Na oficina on-line, os grupos sdo direcionados para
salas diferentes no breakrooms do Zoom, e se propde,
por exemplo, 15 minutos para a criacdo. Entdo, 5
minutos antes, o(a) curinga manda uma mensagem
para os grupos, avisando que faltam 5 minutos para
acabar o tempo. Assim, o grupo pode se planejar em
relacdo ao tempo para a improvisacdo. Um minuto
antes, o proprio Zoom avisa aos(as) participantes e
os(as) leva automaticamente para a sala com todo
O grupo.

Também no on-line, incentiva-se que, na criacdo
cénica, se Uutlllize o enquadramento da felqg,
aproximando ou afastando objetos ou partes do
Corpo.

Variagdo noticias da Terra:

O jogo € 0 mesmo, mas agora o grupo vai ajudar
Tio Zé a saber o que estd acontecendo na Terra. A
viagem do Tio Zé foi tdo longa, que se estendeu para
Marte, onde ele ficou por um bom tempo; assim, ele
ndo sabe nada do que estd acontecendo. Porisso, o
grupo criard imagens de cartdes postais como antes,
mas agora contendo algo importante que Tio Zé tem
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que saber sobre o que estd acontecendo na Terra.
As frases atrds do cartdo continuam, e a mesma
dindmica das etapas anteriores se repete com esta
nova proposta.

Dicas:

Depois do jogo, promover um espaco para a reflexdo
dos(as) participantes sobre a experiéncia;

O importante ndo é adivinhar o local e
a frase precisamente, mas pensar na
experiéncia dos(as) participantes ao
tentarem se expressar mediante asimagens
e as construir coletivamente;

O(A) curinga fica atento(a) as duvidas e apoia a
criacdo se necessario;

A variacdo do jogo possibilita que sejam discutidos
temas atuais. Podem ser desenvolvidas outras
variacoes temdaticas, dependendo do objetivo do

grupo.

Uma foto para...

Neste jogo, pede-se para O grupo compor
coletivamente umafoto que serd destinada aalguéem.
Decide-se, inicialmente, para quem serd essa foto
(para os pais, paraum(a) amigo(a), para uma pessoa
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inimiga, para um(a) professor(a), para um politico).
Ao sinal do(a) curinga, todos(as) fazem uma imagem
para compor essa foto. Posteriormente, se analisa
a foto: que afetos estdo presentes, quais infencdes,
quais palavras poderiam estar sendo ditase

Presencialmente, o grupo faz uma Unica
foto, uma imagem coletiva. Na variagadao
on-line, todas as pessoas fazem a imagem
ao mesmo tempo, mas cada pessoa faz
uma foto, originando uma composi¢cdao de
fotos na tela.

Em ambas as versdes, on-line e presencial, o(q)
curinga pode fotografar a producdo e depois enviar
para o grupo a imagem de cada foto que criaram.

Medo de crianca

Etapa 1

Pede-se que cada participante faca uma
imagem estdtica do seu medo de crianca.

Etapa 2

Posteriormente, o grupo analisa coletivamente
as imagens de cada participante: que medo é
esse, 0 que o corpo revela, o que estd diante
dessa imagem?@
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Etapa 3

Por fim, pede-se para cada pessoa comentar
sobre como foi a experiéncia.

Dicas:

Caso o grupo figue emocionado, pode-se propor
algum tipo de acolhimento;

No on-line, & preciso ressaltar para o grupo que as
imagens devem estar enquadradas na cdmera.

Sonho de crianca

Etapa 1

Pede-se que cada participante faca uma
imagem estatica de seu sonho de crianca, da
imagem que ftinha de si qguando crescesse.

Etapa 2
Apds a primeira etapa, o grupo analisa
coletivamente as imagens: que sonho é esse, o
que O corpo revelae

Etapa 3

Por fim, pede-se para cada pessoa comentar
sobre como foi a experiéncia.
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Dicas:

Caso o grupo figue emocionado, pode-se propor
algum tipo de acolhimento;

No on-line, € preciso ressaltar para o grupo que as
imagens devem estar enquadradas na cdmera.

Qual sonho vocé tem agora?

Etapa 1

Solicita-se que os(as) participantes fechem os
olhos e se imaginem daquia dez anos: onde vocé
estd? O que vocé estd fazendo?e Que pessoas
sdo importantes para vocée O que € importante
para vocé daquia 10 anose Pede-se, entdo, que
realizem uma imagem estatica desse sonho.

Etapa 2

Posteriormente, o grupo analisa coletivamente
as imagens de cada participante: que sonho é
esse, O que o corpo revela?

Etapa 3

Por fim, pede-se para cada pessoa comentar
sobre como foi a experiéncia.
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Afeto real/ideal - normativo

Esse exercicio busca investigar os modos como 0s
sujeitos vivenciam a afetacdo no cotidiano e como
a imaginam idealmente.

Aqui queremos refletir ndo sé como os(as)
participantes enxergam os elementos
de sua realidade, mas também como os
idealizam.

Ressaltamos que o aspecto ideal pode, em geral,
ser extremamente normativo, colocando como
futuro uma expectativa constituida pelos valores do
presente. Este também € um importante elemento a
ser analisado ndo como objetivo, mas, muitas vezes,
como cdarcere.

Etapa 1

O(A) curinga pede para que os(as) participantes
fechem os olhos e tentem entrar em contato
com seu cotidiano. Quais sdo suas praticas que
se repetem, quais sGo os encontros, como se ddo
suasrelacdoescomotempo,comosobjetos,como
se sentem nessas vivénciase Entdo, o(a) curinga
os(as) guia através de perguntas, fazendo uma
viaogem pelo cotidiano dos(as) participantes
e buscando colocd-los(as) em contato com a
forma como essas vivéncias os(as) afetam.

A seguinte pergunta é essencial: como
voceé se sente nesses encontros?
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Etapa 2

Solicita-se que os(as) participantes identifiguem
qual é o afeto mais presente em suas vivéncias
cotfidianas (amor, raiva, cansaco, invejaq,
preguica) e pede-se que construam uma
imagem estdtica que expresse este afeto.
Coletivamente, analisa-se o0os elementos que
surgiram, questionando: o que &€ comum do
grupoe O que os(as) participantes enxergam
nessas imagens? O que imaginarame O que
ocofrreu para apessoa estarnessa situacao< Qual
historia estd sendo expressa pela pessoa atraves
dessa imagem?¢ SAo muitas as possibilidades
de investigacdo. E preciso ter cuidado com o
tempo caso queira explorar os outros aspectos
promovidos pelas outras etapas.

Etapa 3

Pede-se,entdo, quesecrieumaimagemde como
a pessoa idealmente desejaria ser afetada, qual
seu ideal. Analisa-se coletivamente os elementos
dessas imagens: como a pessoa se sentee O que
VOCEs imaginam que ocorreu para ela estar se
sentindo assim?

Etapa 4

Em seguida, pede-se que facam uma transicdo
entre a imagem do real e a do ideal. Explica-
se que haverd sete palmas, e em cada palma
serd feito um movimento. Chama-se a atencdo
do grupo parareparar Como seu Corpo se move,
que dificuldades insurgem, que movimentos
parecem artificiais e quais parecem mais fluidos.
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Etapa 5

Por fim, pede-se para que os(as) participantes,
partindo de sua imagem real, agora em sete
palmas, se movimentem sem que tenham que
chegar ad imagem ideal, deixando o corpo
fluir no sentido que lhes € mais natural. O que
surge de novo? O que nos surpreende? Quais as
diferencas em relacdo ao ideal?

Etapa 6

Coletivamente, promove-se um espaco para que
cada pessoa comente sobre sua experiéncia,
compartilhando suas descobertas.
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Criacdo de poesia/musica.

Apos alguma improvisacdo, de uma imagem ou de
alguma técnica ou mesmo de um tema, pede-se que,
individualmente, os(as) participantesescrevampalavras
e frases, mobilizadas a partir de suas experiéncias.
Elas ndo precisam fazer sentido, o ideal € que sejam
anotadas mediante o fluxo de pensamento, isto €, sem
julgar se a palavra ou a frase é boa ou ruim, se faz
sentido ou ndo. Posteriormente, divide-se as pessoas
em grupos. Cada participante |[€ o que anotou, e,
coletivamente, criom uma poesia que pode ou Ndo
ser musicada.

No on-line, depois que cada um fez suas anotacdes,
dividimos os(as) participantes em salas para que facam
sua criacdo e a apresentem para o grupo. E necessdrio
lembrarque hd varias limitacdes com criagcdoes musicais.
Assim, se forem criadas, € importante que contem com
0s possiveis atrasos de voz, evitando o canto em coro.

Variagao:

Poesia coletiva no formato de uma histéria contada
por muitos atores

Nesta variacdo, o grupo estard em circulo ou, no
on-line, com seus nomes numerados nas telas. Dessa
maneira, uma pessoa comeca a poesia e a proxima
a completa até que a Ultima a finalize. E necessdrio
lembrarque este é umtrabalho coletivo, entdo se trata
de uma poesia em conjunto, o que requer que cada
um escute tudo o que foi dito com atencdo. Pode-se
propor um tema especifico para esta atividade.
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A imagem do som

Etapa 1

Forma-se um circulo com todos(as) os(as)
participantes. Alguém vai ao centro do circulo.
Todos(as) os(as) outros(as) participantes
permanecem no circulo, se virando de costas
para o centro e fechando os olhos. Para a
aplicacdo no virtual, pede-se que todos(as)
virem de costas para a tela e fechem os olhos.

Etapa 2

Apessoanocentrodocirculofazummovimentoou
uma agcdo e um som que expresse uma emoc¢do,
uma atitude cotidiaona ou uma sensacdo. Isso se
repete duas vezes. As pessoas em volta a ouvem,
de olhos fechados, e tentam identificar qual
imagem poderia corresponder ao som ouvido.

Etapa 3

O(A) curinga solicita que os(as) participantes que
estdo no circulo se virem para o centro da roda,
todos(as) ao mesmo tempo, e abram os olhos;
entdo,juntodspessoasdocentro,todos(as) fazemos
movimentos que, em suas opinides, correspondem
ds suas percepcoes sobre o som ouvido.

Etapa 4

Depois, somente a pessoa do centro repete a
acado.



Dicas:

Antes de iniciar o jogo, pode-se explicar o que seria
esse movimento e acdo com som para que O grupo
todo entenda ja de inicio;

Pode haveruma variacdo temdtica, na qualum tema
especificosejainvestigado.Estavariacdodepende da
investigacdo que o grupo deseja fazer, que pode ser
sobre género, saude mental, normatividade, loucuraq,
cotidiano, pandemia, entre outras questoes. No caso
da variagcdo tematica, sempre hd um momento de
conversa para analisar o que foi suscitado ao final do
jogo. Costumam aparecer muitos esteredtipos que
sdo importantes para causar estranhamento e serem
debatidos;

Na versdo on-line, a pessoa que faz o gesto € o som
fecha a cdmera; assim, o grupo ndo pode vé-la, so
ouvi-la. Ela repete 3 vezes o mesmo gesto ritmado
com som. As pessoas do grupo podem ficar de olhos
fechados e, depois da terceira repeticdo, executar
0s movimentos que imaginaram e associaram ao som
que escutaram. Quando o(a) curinga der o sinal, as
pessoas abrem os olhos e repetem todas ado mesmo
tempo, fazendo o movimento ritmico que associaram
ao som produzido. Fazem isso mais de uma vez, de
maneiraque possam fazer o seu movimento e observar
Ao grupo ao mesmo tempo. A pessoa que fez o gesto
ritmico observa e, apds a repeticdo do que o grupo
imaginou, a que estd no spotlight faz seu gesto para
que O grupo possa ver;

Sempre seguimos com reflexdes apds este jogo.
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Imagem da hora - investigando a rotina
em tempos pandémicos

Etapa 1

Inicia-se o jogo dizendo ao grupo que hoje serd
realizado um jogo para pensar ndo somente
com as ideias, mas também com os afetos e
com O corpo sobre nossa rotina. Para este jogo,
precisamos primeiro saber o que € um gesto
ritmico. Dessa forma, perguntamos se alguém
pode exemplificar com seu corpo 0 que seria um
gesto ritmico; pedimos, entdo, que todos(as) o
repitam.

Etapa 2

Cada pessoa escolhe um lugar no espaco para
pesquisar seus movimentos. No ambiente on-
line, & preciso ver se hd algum objeto que possa
machucar, pois & necessdrio cerfo espaco
para se movimentar. Caso o(a) participante na
plataforma on-line esteja em um espaco muito
pequeno, os gestos tém menor extensdo.

Etapa 3

Em seguida, explica-se que serdo feitos gestos
ritmicos correspondentes ao que realizamos em
determinada hora do dia. Cada pessoa no seu
espaco (virtualmente, pede-se que deixem 0s
microfones fechados), d medida que a pessoa-
mediadora disser uma hora do dia, terd que
realizar gestos ritmicos relacionados ao que
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fazem em sua rotina nesse hordrio. Podem
realizar o que vier no seu corpo, sem julgamento,
mas com atencdo para perceber o corpo e as
emocoes. O(A) condutor(a) passa, pois, a falar
alguns hordarios ou momentos do dia.

Por exemplo: 8h; 10h; 12h; 15h; 18h; 20h; 23h; 3h.
Também pode dizer: hora de comer; hora de
dormir; hora de lazer; hora do trabalho; hora do
remeédio, efc.

Etapa 4

Analisa-se as sensacoes e reflexdes que surgiram
nesta experiéncia. Além disso, solicita-se que
imaginem um futuro desejado, lembrando-
lhes que, no teatro, € possivel visitar o passado
no presente e imaginar e viver, mesmo que
teatralmente, ofuturo desejado.Issonosfortalece
até para pensar em estratégias e taticas no
presente para criar esse futuro.

Variagcao on-line:
Etapa 1

Fazer as acdes, na plataforma on-line, com cada
pessoq, investigando suarotina. Todos(as) estardo
juntos(as) e fardo os movimentos ao mesmo
tempo, sendo todos os momentos conduzidos
pelo(a) curinga. Depois, pesquisa-se as acdoes e
faz-se duas coreografias. Uma serd relacionada
a momentos de sua rotfina em que vocé se sente
mal, que te deixam triste, com raiva e com medo.
A outra coreografia se referird aos momentos da
sua rotina que te deixam alegre e com energia.
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Etapa 2

Apresenta-se 0os movimentos para o grupo, e
este analisa o que percebeu nas acoes, quais
sdo os afetos envolvidos e quais acontecimentos
o afetam e produzem essas emocoes € acdoes.

Etapa 3

Depois, a pessoa que fez a coreografia faz um
comentdrio. Incentiva-se que a pessoa pense
em trés acdes que poderia testar no cotidiano
para modificar o que a incomoda.

Dicas:

Destacar os afetos/emocoes (fazer a acdo e atentar
a como se faz esta acdo);

A imagem € polissémica;

O(A) curinga pode perguntar se fazer essa atividade
possibilitfou alguma reflexdo sobre outras maneiras
de agir no cotidiano. Também pode questionar quais
elementos do cotidiano cada participante gostaria
de transformar;

Fazer as acdes grandes, movimentos magnificados.
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Criacdo coletiva
O que querem do futuro?

Etapa 1

Nesta proposta, para a criacdo coletiva, coloca-
se uma musica e pede-se que os(as) participantes
anotem palavras, frases e/ou provérbios sobre o
que desejam para sua rofina pos-pandemia. O
que querem transformare Como esse periodo
de quarentena vai afetar o modo como vocé
organizava sua rotina antes da pandemia?
(Fizemos da pandemia um exemplo por causa do
momento que vivemos; porém, pode-se questionar
sobre o futuro.)

Etapa 2

Depois, divide-se os(as) participantes em grupos
de, mais ou menos, quatro pessoas. Cada um |é
O gque escreveu sobre seu desejo poOs-pandemia.
Apostodos(as) teremlido, o grupo, coletivamente,
criard uma frase ou um texto curto que sintetize
a ideia do que pensaram para a rotina futura.
Podem utilizar um gif (imagem com ritmo) ou
uma cena curta para compor com a frase/texto
curto.

Etapa 3

Os grupos voltam a se reunir e depois apresentam
suas criacoes. Ainda, reflete-se sobre a
experiéncia, as mudancas das rotinas, os modos
como a quarentena os(as) afetou, os desejos que
foram produzidos eftc.
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Criacdao de video

Esta atividade é de estética do oprimido.
Etapa 1

Solicitamos que o grupo realize um video sobre
“o que fazem as mdos”. Pode ser em seu local
de trabalho, na escola, em casa, dependendo
do que se quer discutir na oficina. Vocé pode
propor a criacdo de videos curtos com outfros
disparadores: “apresente seu frabalho”, “faca
um video sobre os elementos que te incomodam
no dia a dia”, “faca um video sobre elementos
que te potencializam”.

Etapa 2

Reflexdo coletiva: apds compartilhar os videos,
pergunta-se: “o que mais te chamou atencdo
nos videos2".
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Como eu me vejo?
Como os outros me veem?
Como eu gostaria de ser visto?

Etapa 1

Neste jogo, em um primeiro momento, cada
pessoa faz um desenho respondendo a cada
uma dessas perguntas: como eu me vejos Como
os outros me veeme Como eu gostaria de ser
visto2 NAo pode haver palavras nos desenhos.

Oqgueimportandoéseaspessoasdesenham
“bem”, mas como se expressam.

Também indica-se que 0s nomes de quem
desenhou sejam escritos atrds dos desenhos e
que se cologue nUmeros 1, 2 e 3, para se referir
d sequéncia das perguntas. Os desenhos devem
ocupar somente um lado da folha.

Etapa 2

Depois que todos(as) os(as) participantes
terminarem seus trés desenhos, estes serdo
expostos sem que os(as) integrantes do grupo
saibam quem foi que fez cada um. A exposicdo
pode ser, por exemplo, prender os desenhos em
uma parede. Sugere-se que eles sejam divididos
em trés partes, acompanhando a sequéncia das
perguntas.
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Etapa 3

Todos(as) os(as) participantes observam todos os
desenhos expostos, ainda sem comentar e sem dizer
qual desenharam.

Etapa 4

Entdo, uma pessoa por vez vem a frente da
exposicdo e faz uma imagem com seu corpo
respondendo 4 pergunta numero 1. Todos(as)
analisam essa imagem. O mesmo é feito com o
resto das perguntas. SGo feitas observacdes gerais
em cada imagem.

Etapa 5

Depois de feitas e analisadas as trés imagens, a
pessoa as faz na sequéncia, e o grupo analisa a
relacdo enftre elas.

Etapa 6

Por fim, tenta-se descobrir qual desenho se
relaciona melhor com aimagem que estd exposta.
Cada integrante do grupo pode ter uma opinido.
Quando alguém fiver uma ideia, dird qual desenho
corresponde a cada imagem vista e expde o
porqué da escolha do desenho em relacdo a
imagem corporal.

Etapa 7

Ainda, pode ser analisada a relacdo dos desenhos
e das imagens depois que o grupo souber qual
desenho corresponde a cada uma das 1rés
imagens.



Dicas:

Todos(as) os(as) participantes fazem a mesma
dinamizacdo na sequéncia acima;

E um jogo longo por causa das andlises;

Cuidado com as observagcoes expositivas
que remetam ao julgamento de quem fez
o desenho ou a imagem corporal;

Se houver pouco tempo, pode-se fazer apenas as
etapas de desenho, analisando-as coletivamente.

Dicas para o modo on-line

Na versdo on-line, em cada etapa do jogo, pedimos
que todos(as) mostrem seus desenhos e tiramos um
print (foto da tela) para compartilhar a tela dessa
foto e analisar coletivamente as imagens.

E importante ressaltar o cuidado na andlise. O que
queremos €& descobrir algo sobre aquele(a) que
desenhou, mMmas que reverberacdes as imagens
provocam no grupo, o que faz recordar, que
associacoes sdo realizadas etc. Esse cuidado é
importante para que a atividode ndo se forne
constrangedora.
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Improvisacao Rashomon

Estaimprovisacdo nos permite refletirsobre como uma
mesma historia possui diversas versoes, dependendo
do ponto de vista de gquem a estd vivendo. Tal
variacdo ocorre em razdo das vivéncias diferentes de
cada pessoq, do lugar que ela ocupa na sociedade,
dos seus interesses. O jogo de improvisacdo parte
de uma afirmacdo simples, como “ela deu um tapa
na cara dele”. Pede-se, entdo, que 4 participantes
improvisem, criando as narrativas de cada um dos
envolvidos no acontecimento. Por exemplo, como
“ela” conta o que ocorreue Como “ela” se justifica¢
E “ele”, que recebeu a bofetada, o que “ele” conta?
“Ele” a acusa? “Ele” diz que a culpa & dele? E se um
vizinho cego escutou, como ele contaria?¢ E se fosse
um vizinho surdo que so6 viu a situacdo? Teriamos aqui
quatro improvisacoes realizadas.

Abaixo hd outras possibilidades de improvisacoes:

Felizes para sempre - Padre no dia do casamento,
antes de se casar e dez anos apds o casamento.

Ela deu uma tapa na cara dele - Elg, ele, um
vizinho cego e um vizinho surdo.

Este homemroubouumsacodefeijao-Seguranca
do mercado, testemunha e homem.

O coronavirus € um virus chinés - Chinés,
americano e um brasileiro com medo de se
contaminar com o coronavirus.
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O barulhovem da casado vizinho - Mde tentfando
fazer o bebé dormir, vizinho fofoqueiro e vizinho
de onde vem o barulho.

O mercado foi assaltado - Dono do mercado,
testemunha de defesa, policia e assaltante.

Dicas:

O(A) curinga pode contar o tempo para cada
narrativa;

E possivel criar muitas outras situacdes como as dos
exemplos. Sugerimos que possam identificar que
fake news, que noficias em geral ou que situacdes
mobilizam o grupo, pois talvez ajudem na criagcdo de
novas possibilidades de improvisacoes;

No on-line, sugerimos que sejam desligadas as
cAmeras ou que seja dado um spotlight a quem estd
improvisando.

Criacdao de cena

Etapa 1

Divide-se o grande grupo em grupos menores de 3
pessoas, e cada um(a) conta uma histéria na qual
queria contar algo, pedir ajuda, mas ndo se sentiu
escutado(aq).
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Etapa 2

O grupo escolhe uma situacdo e cria uma cena
com trés personagens:

1) uma personagem que conta algo importante
e, porisso, femuma expectativa de serescutadaq;

2) uma personagem que ndo escuta o que estda
sendo dito (pensar sobre o que impede essa
pessoa de escutar);

3) uma personagem que estd presente ou que
€ acionada posteriormente (0 que pensa sobre
a situacdo, como escuta a situacdo). Esta cena
pode usar figurinos e pode serincentivada a ndo
ser realista ou naturalista.

Etapa 3

Apresenta-se as cenas para o grupo. Depois da
apresentacdo, o(a) curinga pede para que cada
personagem narre o que ocorreu, Como Nno jogo
do Rashomon.

Etapa 4

Analisa-se as cenas com o© grupo. Perguntas
possiveis: quais distorcoes cada personagem
exerceu sobre o acontecido? Quais afetos estavam
presentes na narrativae Eles influenciame Como?
Dificulta a escuta? Que elementos tornam mais
crivel ou ndo a narrativa de cada pessoae Houve
pré-julgamentos que foram compartiihados?

Dicas:

Reforcar que sdo personagens, € ndo a opinido dos
atores; A cena precisa ter comeco, meio e fim.



ACOLHIMENTO

Muitas vezes, essa sequéncia de exercicios
pode suscitar lembrangas que produzem certo
sofrimento ou alegrias. Por isso, em geral,
realizamos um acolhimento.



A despedida

Etapa 1

Pedimos para que cada participante diga algo
de que gostariade se despedire algo que gostaria
de recuperar de sua infGncia. Em seguida,
todos(as) do grupo repetem “adeus.../bem-
vinda...”, como em “adeus, medo de apanhar”
ou em “bem-vinda, vontade de brincar”.

Dicas:

Pode-se fazer a imagem daquilo de que estd se
despedindo, assim como a imagem do que se estd
recuperando. Por exemplo, € possivel fazer uma
imagem do medo de apanhar e uma do brincar;

Ndo precisa ser do momento de infGncia, pode ser
algo relacionado ao presente.

Fio no coracao

Este € um bom jogo para finalizar processos e para
momentos de acolhimento. Com ele, propomos
uma escuta de nds mesmos. Frequentemente, ndo
conseguimos escutar a outra pessoa, porque ndo
nos escutamos, estamos cheios de emocodes e
pensamentos.



Entdo, pedimos que cada um encontre um lugar
reservado no espaco em que estiverem (se forno modo
virtual, € preciso desligar o microfone) e que imaginem
um felefone com um fio que se conecta ao coracdo.

O que seu coracado tem para te
contar hoje?

O que voceée tem a dizer a ele?

Com a voz baixa, sussurrando,
converse consigo mesmo(a).

Dicas:

As pessoas, se quiserem,
podem partilhar com o
grupo o que apreenderam
nesta conversa;

As pessoas do grupo
também podem desenhar
sua Vvivéncia, partilihando,
assim, o desenho com o

grupo.

139



Eu estou aqui, eu estou te vendo

Este acolhimento é inspirado nos circulos restaurativos.
Presencialmente, esta atividade é feita em circulo,
e no virtual, &€ feita com a numeracdo de cada
participante.

Presencialmente, uma pessoa se volta para a que
estd ao seu lado no circulo (ou para o numero
seguinte ao seu na tela), olha para ela e diz: “eu estou
aqui”. Enquanto isso, a pessoa ao lado olha nos olhos
da segunda (virtualmente, faz-se com atencdo e
generosidade, como se olhasse no fundo dos olhos) e
diz: "eu estou te vendo”. Assim continua até a ultima
pessoq, que faz com a que iniciou a atfividade.

Esta atividade é sobre ser visto no grupo e sobre ver
cada pessoa da maneira mais generosa possivel.
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REFLEXAO SOBRE
O PERCURSO E
FINALIZACAO DAS

OFICINAS

E importante pensar em uma forma de encerrar
sua oficina, proporcionando aos sujeitos um
fechamento do ciclo que foi aberto, bem como
uma reflexao sobre o todo que foi desenvolvido.
Isso ajuda a sistematizar e a compartilhar os
conhecimentoseasvivénciasqueforamproduzidos
durante a oficina. Desse modo, é importante que
haja espaco, na oficina, para a reflexdo, mesmo
que seja uma reflexao curta: “reflexao pilula”.



Reflexao final

Pede-se ao grupo que faca uma reflexdo sobre o
enconfro ou sobre alguma coisa especifica que
queira compartiihar com o grupo. Para que seja
sintético, sugerimos que se comece as frases com *
eu descobri que...”, por exemplo.

Palavra do dia

Cada um diz uma palavra de como foi o enconftro.
Escolhe-se uma das palavras, ou mesmo uma que
ndo foi dita, mas que represente melhor as que
foram faladas pelo grupo. Entdo, todos(as) saem
do enquadramento da cdmera. Conta-se até trés
e os(as) participantes, agora com o0s microfones
ligados, voltam ao mesmo tempo e falom a palavra
escolhidaemformade celebracdo. Esta atividade, no
presencial e no virtual, apresenta algumas diferencas.
Seguem as dicas:

Presencial
Etapa 1

Em circulo e de maos dadas — mado esquerda para
baixo e mdo direita virada para cima —, pede-
se que os(as) participantes falem bem baixinho a
palavra escolhida pelo grupo e, olhando no olho
das outras pessoas, caminhem para o centro,
fechando o circulo.
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Etapa 2

Abre-se o circulo novamente e, com o corpo
ereto, falando em bom som, caminham ao centro,
repetindo a palavra e se olhando nos olhos.

Etapa 3

Abre-se o circulo o mdximo que puder, e guando
estiver esticado ao mdaximo, podem bater os pés
no chdo, comecar a pular, carregando energia
para correr ao centro do circulo e, juntos, gritar
a palavra escolhida.
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Virtual

Pede-se que todos e fodas saiam do video, de forma
que a pessoa ndo apareca no enguadramento da
tela. O(A) curinga conta até trés e, entdo, todos(as)
insurgem diante da cdmera, falando com entusiasmo
apalavradodia.Também pode-se solicitarque facam
uma imagem junto com a palavra. Ainda, cada um
pode demonstrar sua palavra e seu gesto no final,
celebrando a diversidade de palavras do dia.

Palavra-dicionario

Nesta finalizacdo, apds a escolha da palavra final
do dia, cada participante dird, em outras palavras, o
que significa a palavra escolhida, como um verbete
de diciondrio. Criaremos um diciondrio do grupo com
os significados desta palavra. Por exemplo: a palavra
escolhida foi “escuta”. Portanto, a primeira pessoa
que falar vai dizer: “escuta, para mim, € empatia”;
apos isso, as proximas pessoas vao dizer apenas
“e troca”, “e aprendizado”, e assim por diante. De
forma cumulativa, a palavra “escuta” serd tudo o
que o grupo descreverd. Também pode-se pedir que
realizem, junto a descricdo da palavra, umaimagem.
No fim, faremos a atividade da palavra do dia, mas
cada um trard o gesto que escolheu enquanto
associado ao significado que a palavra do dia tem
para si N0 grupo.
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VIDEO DO PROJETO

“TEATRO SOCIAL
DOS AFETOS NA

SAUDE MENTAL?”

Acesse pelo Link
https://youtu.be/J2wJODzUwK
ou pelo Codigo QR



https://youtu.be/J2wJODzUwKg
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