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APRESENTACAO

Carissimo(a) leitor(a) interessado(a) em facilitar
oficinas de teatro, o presente material foi criado
com 0 intuito de se tornar um facilitador ao
desenvolvimento de atividades teatrais em ambiente
virtual. Os jogos e exercicios apresentados neste
guia foram desenvolvidos a partir das experiéncias
em ministrar oficinas de teatro virtual em meio a
pandemia da COVID-19 no ano de 2020. As
atividades teatrais foram desenvolvidas através do
projeto de extensao Teatro e Comunidade: relacoes
com o patrimdénio natural e cultural de Cacapava do
Sul, vinculado ao Grupo de Pesquisa Teatro Flexivel:
praticas cénicas e acessibilidade (CNPg/UFSM) e ao
programa de extensao Geoparque Aspirante
Unesco desenvolvido pela Pro-Reitoria de Extensdo
(PRE) da Universidade Federal de Santa Maria
(UFSM).

Este material em forma de guia é composto por
jogos, exercicios de abordagem corporal e
atividades teatrais adaptadas ao contexto remoto

propositalmente pensadas para serem 5



desenvolvidas em modo sincrono e assincrono
atravées de plataformas digitais tais como Google
Meet, Zoom Meeting, entre outras. O material surge
COmo uma alternativa para explorar 0s eixos do
Teatro Autobiografico, da Comeédia e da estética do
Teatro Pos-Dramatico. Vale destacar que o guia
podera ser utilizado e adaptado conforme os
interesses de cada propositor(a) dos encontros.

Como interesse central esta a proposta de valorizar
as trajetorias de cada participante, trazendo vestigios
de suas memorias e de fatos de suas vidas. Assim, se
procede a uma valorizacao do patrimonio natural e
cultural da localidade em que vivem 0s e as
participantes. Vocé percebera que essa caracteristica
estara presente em  diversas  propostas
apresentadas, estimulando a wvalidacao e o
reconhecimento da importancia dos aspectos
culturais e historicos de cada contexto em que sdo
desenvolvidas as praticas cénicas.

O presente guia esta organizado em trés secdes
metodoldgicas, estruturando secOes destinadas a:
abordagem corporal em ambiente virtual, a jogos e
exercicios adaptados para o0 contexto remoto e,
ainda, ha uma breve secao de atividades 6



propostas ao leitor e a leitora como atividades
semanais a serem realizadas em modo assincrono.
Junto com as atividades aqui apresentadas, na secao
dos jogos e exercicios adaptados ao contexto
remoto, havera indicacfes de algumas variacdes que
podem ser realizadas conforme o andamento de
cada tarefa. Ao utilizar as propostas deste material,
VOCé podera fazer uso das atividades e jogos
conforme melhor entender a organizacdo de sua
oficina, podendo adaptar a tematica ou o contexto de
alguns exercicios conforme o publico da sua pratica.
Este material foi pensado e adaptado para ser
realizado com participantes acima de 12 anos em
grupo de duas ou mais pessoas. Espera-se que o guia
sirva como um facilitador ao desenvolvimento de
atividades para pessoas com e sem vivéncias teatrais
prévias, promovendo estimulos a criacdo e a3
imaginacao de cada futuro participante.



GEOPARQUE

O que sao Geoparques?

Geopargues sao territérios protegidos que apresentam
interesse geologico e geomorfoldgico. Essas areas sao
reconhecidas com um selo pela UNESCO quando
apresentam estratégias responsaveis de
desenvolvimento social e ambiental. Os Geoparques
representam um patrimonio material e imaterial, uma
vez que ha implicacdo direta da cultura e da historia
das comunidades que habitam e habitaram esses
territorios. Estimular as trocas entre os membros de
uma comunidade fortalece os lacos entre pessoas que
partiiham um mesmo espaco geografico e que
contribuem, assim, para sua preservacao e valorizacao.
As praticas cénicas atuam justamente neste sentido: do
estabelecimento de lacos e da valorizacao da cultura e
da trajetoria de uma comunidade.



PREFACIO

Caro leitor e leitora, como este guia parte do principio
de oficinas de teatro desenvolvidas via ambiente
remoto, se torna importante atentar para um detalhe
com o qual provavelmente vocé ira se deparar ao
ministrar oficinas virtuais. Alguns participantes
poderdo ndo se sentir confortaveis em ativar suas
cameras, e por mais que pareca ser impossivel a
realizacdo de uma oficina de teatro sem que vocé
tenha a visualizacdo dos participantes, isso ndo sera o
problema principal. Lhe aconselho a informar aos
participantes que ndo ha uma obrigatoriedade em
participar da oficina com a camera ativada, porém os
instrua a compreender que com a ativacdo das
cameras, a oficina tera uma melhor funcionalidade.
Problemas técnicos provavelmente irdo ocorrer,
como provavelmente algumas complicacdes com a
conexao com internet, delay, entre outros. Tente ndo
se mostrar impositivo, seja amigavel e tente os deixar
a0 maximo confortaveis e se sentindo acolhidos para
que este nNao seja um espaco impositivo e
hierarquico, usar da comicidade podera ser um
facilitador em seu engajamento com 0 grupo. 9



Lembre-se, teatro é feito em conjunto, a fungao do
facilitador ndo é a de ser um impositor. Seja gentil e
espontaneo, isso facilitara muito a sua atuacao no
processo da oficina.

Esperamos que com esse guia VOCE consiga ao
maximo desfrutar das praticas realizadas em
contexto virtual. Seja livre para criar e aprimorar as
propostas a partir dos jogos e exercicios aqui
apresentados, faca da sua oficina um espaco de
experimentacdao sem medo do julgamento do certo
ou do errado. Ndo negue e, principalmente, ndo
esconda as particularidades do ambiente remoto,
ele esta ai, tenhamos de lidar e conviver com ele,
transformando-o em um aliado para que assim
Cconsigamos nos renovar engquanto professores de
teatro. Tenha uma boa pratica.

10



ABORDAGEM CORPORAL

Exercicio 01) Alongamentos.

Objetivo: Movimentar o corpo do/a participante
COMO Uma preparacdo inicial para a pratica do dia.

Descrigcao: As pessoas que estiverem participando
da oficina devem ser convidadas a ficarem em pé, se
possivel, aconselha-se a ndo realizarem a pratica
proximas de moveis ou objetos que possam quebrar
Oou machucar o/a participante. Feito isso, 0/a
facilitador indica que as/os participantes iniciem com
leves movimentos de espreguicar, podendo utilizar a
imagem da acao realizada pelo corpo ao acordar pela
manhd. Dessa forma, va estimulando que o0s/as
participantes estiguem 0s bracos para cima, para
frente e para baixo - colocando-os proximos do chao,
se possivel, lembre-se que cada pessoa tem 0 seu
imite e 0 seu tempo para a realizacdo dos
movimentos! Em seguida, indique para que girem 0s
pulsos de um lado para o outro, alternando o
movimento que deve ser realizado sempre
lentamente, solicite que se inicie o movimento de
abrir e fechar os dedos. Indique que 0s/as 11



participantes figuem em pé, se possivel, e iniciem, bem
devagar, movimentos circulares com o quadril (pode ir
alternando a velocidade do movimento). Por fim, peca
para que relaxem a musculatura da cabeca e deixem o
maxilar descontraido para evitar tensfes, entdo
indigue movimentos rotatorios envolvendo 0 pescoco
e a cabeca, cerca de 3 a 5 giros para cada lado esta
suficiente, mas com atencdo e realizando o movimento
de modo lento. Dica extra: pode ser interessante que
0s/as participantes fechem os olhos para este Ultimo
exercicio.

12



Exercicio 02) Exercicio da arvore e da
folha.

Objetivo: Alongamento e aquecimento corporal.

Descricao: Neste exercicio, individualmente cada
participante podera ser ou o tronco ou as folhas da
arvore, pode-se Utilizar de objetos proximos para
auxiliar na movimentacdo e execucdo do jogo.
Informe aos participantes que a arvore deste
exercicio é flexivel, porém o0s seus pés (que aqui
serdo O tronco dessa arvore imaginaria) serao fixos
no chdao. Quando o/a participante for as folhas da
arvore, indigue para que a pessoa figue em pe, se
possivel, e fixe a mao em algum objeto proximo (pode
ser a cadeira, a mesa, um armario...), este objeto sera
O tronco desta arvore. Entdo, as folhas devem se
mexer de maneira que cada participante explore os
imites do corpo, convoque o0s/as participantes a
imaginarem que ha uma ventania que faz com que
essa arvore se movimente, logo as folhas deverdo
movimentar-se pelo espaco sem que se desgrudem
do tronco (objeto). Quando o/a participante for o
tronco desta arvore, indique para gue a pessoa fique
em peé, se possivel, e com o brago preso a

13



algum objeto que possa ter algum movimento (neste
Caso, este objeto sera as folhas desta arvore) com a
utilizacdo da imaginacdo, a ventania faz com que o
tronco balance, embora ele continue fixo ao chao. De
tempo aos participantes, de inicio pode parecer que 0
exercicio ndo ira funcionar, porem com a exploracao
cada participante vai desenvolvendo sua maneira de
realizar a atividade ora sendo tronco, ora sendo folha.

Variacao: Indigue que cada participante caminhe
pelo espaco que se encontra. As folhas devem se
deslocar pelo espaco (utilizando a mesma estrutura
descrita acima) (caso seja possivel, pode-se utilizar de
algum objeto com rodas para ser o tronco, uma
cadeira de computador, por exemplo). Indigue aos
participantes que explorem a movimentacao, em
determinado momento solicite para que 0s/as
participantes  juntos  tragam  alguns  textos,
pensamentos ou trechos de musica, informe-os para
que explorem a articulagdo do maxilar ao falar,
aproveitando 0 momento para um  Dbreve
aguecimento vocal. Em determinado momento da-se
seguimento ao proximo jogo/exercicio, utilizando do
exercicio da arvore e da folha como ponte para a
sequéncia do encontro. 14



Exercicio 03) Exploracao de movimentos
com sons.

Objetivo: Exploracao de movimento corporal pelo
espaco a partir de improvisagbes com estimulos
SONOros.

Descrigao: Solicite aos participantes da oficina que
se possivel iniciem a atividade deitados no chdao ou
cama - conforme as possibilidades de cada um.
Enquanto eles estiverem deitados, indique que
fechem seus olhos, pensem nas atividades que
realizaram durante o dia, fazendo com que tenham
um breve relaxamento corporal va dando indica¢des
para que percebam seus corpos (pergunte-os se ha
alguma regidao do corpo que esta desconfortavel, se
ha alguma dor...) as indica¢cbes dadas pelo facilitador
da pratica devem auxiliar na concentracdao dos
participantes. Dé tempo para que cada participante
consiga ir aos poucos se concentrando, se
conectando com © aqui e agora da atividade. Apos
isso, dé play em alguma musica que vocé julgue
iNnteressante para a atividade, dessa forma, solicite
para que 0s/as jogadores comecem a movimentar 0s
COrpos a partir deste estimulo sonoro apresentado.
Indique que iniciem com uma peguena Mmovi- 15



mentacdo, pode-se indicar que comecem a se
movimentar pelas extremidades (pés, maos ou cabeca)
e va dando estimulos para que sem interrup¢fes cada
participante va aumentando a movimentagao corporal.
Dé indicagbes para que se levantem, se possivel, e que
deixem 0s estimulos sonoros reverberarem na
movimentacao de cada um, sempre movimentando seu
corpo, reagindo aos estimulos e seguindo um ritmo
constante. Quando a musica terminar, dé tempo a eles
para que percebam seus Corpos.

16



JOGOS E EXERCICIOS TEATRAIS

Jogo 01) Espelho virtual.

Objetivo: Explorar movimentacdes e acdes em frente
a camera fixando a atencdo em qualquer jogador/a

da sala virtual.
Descricao: Neste jogo o/a facilitador/a devera

solicitar para que 0s/as participantes se posicionem
frente a camera - em pé ou sentados, conforme as
condicbes de cada jogador/a, indigue que cada
participante escolha o quadrado com a imagem de
um/a jogador/a na sala da video chamada. Assim,
solicite aos jogadores que interajam com a imagem
do/a colega como se estivessem se olhando em um
espelho. Dessa forma, va dando indicacdes para que
eles/as explorem diferentes expressdes faciais,
algumas movimentacbes dos membros do corpo
Como bracos e Maos (estima-se que
preferencialmente sejam escolhidos os bragos, maos
e 0 rosto por conta da distancia necessaria para que
0s/as participantes consigam enxergar com atencao o
guadradinho da pessoa escolhida para espelhar).
Dessa forma, cada participante vai espelhando

11



a acdo do proximo sem que haja uma pessoa
especifica  conduzindo os  movimentos. Em
determinado momento, todos o0s/as jogadores/as
deverdo estar realizando as mesmas agoes.

Variacao: Assim que conseguirem realizar as
mesmas acdes como se estivessem se olhando em
um espelho quebrado, pode-se indicar que cada
jogador/a se deslogue pelo espaco, sinalize para que
prossigam individualmente com a exploracao, de
forma que a conduc¢do do jogo seja estimulada pela
criacdo da propria imagem virtual que se formou.
Movimentos  experimentados pelo/a  proprio/a
performer a partir do campo limitado de visédo da
propria imagem em sala de ambiente virtual serao o
mote de criacdo dessa variacao.

18



Jogo 02) Eu te Odeio eu te Amo.’

Objetivo: Estimular a capacidade expressiva dos
jogadores.

Descrigcao: Indique aos jogadores que caminhem
pelo espaco observando os objetos que chamam sua
atencdo, na sequéncia cada jogador deve selecionar
um objeto. O/A performer deve locomover-se pelo
espaco, ofendendo excessivamente este objeto
escolhido através de insultos (solicite aos jogadores
gue impliguem voz e corpo durante a realizacdo das
acoes) durante 5 minutos. A seguir, dé um momento
de pausa, e estimule os/as participantes a voltarem a
se locomover pelo espaco e convogue-os a elogiar
excessivamente este mesmo objeto escolhido
(novamente  relembre os/as  participantes 3
implicarem corpo e voz durante a realizacao das
acdes) por mais 5 minutos. Apds estes dois
momentos, cada jogador/a devera jogar alternando
entre amar e odiar este objeto, partindo de uma
narrativa divergente entre os excessos implicados ao
longo do jogo.

19



Variacao: Peca para que os/as participantes voltem a
aten¢do para a camera e para a tela onde os colegas
estdo, um de cada vez, indique para que escolham
em segredo um jogador, deve-se focar com atencdo e
exclusividade frente a camera e realizar as acfes
descritas acima, alternando o eu te amo e eu te odeio
sem que sejam atribuidas caracteristicas pessoais na
exploracao.

20



Jogo 03) Exercicio das 6 Emocdes.?

Objetivo: Estimular a agilidade, a capacidade
expressiva dos/as participantes e o timing de
improvisacao.

Descricao: Indique aos participantes que mapeiem a
existéncia de 6 emoc¢des basicas, como por exemplo:
medo, tristeza, alegria, dor, surpresa e raiva. Essas
emocdes terao de transformar-se em exercicios em
gue o/a performer deva expressa-las alternadamente
em um curto intervalo de tempo, no maximo 5
segundos cada. Informe que se trata de um jogo de
agilidade e improvisacao. De inicio, comece o0
exercicio com apenas trés emocoes (medo, alegria e
dor, por exemplo), dé um tempo inicial para que 0s/as
participantes criem imagens com cada uma dessas
emocbes (como se fossem fotografias, cada
participante deve criar uma imagem estatica frente a
camera para cada emocdo selecionada). Conforme o
exercicio for se encaminhando, solicite que facam
uma troca da emocdo, até que o performer consiga
executar as trés primeiras emocdes que foram
selecionadas em um curto espaco de tempo. Apos
0/a jogador/a conseguir executar as trés emocoes
iniciais, indique para que adicionem uma nova
emocdo, para que seja realizada de modo 21
espontaneo e improvisado, sem “ensaio” previo.



Jogo 04) Gangsters.3

Objetivo: Encontrar um estado de tensdo e atencao
maxima entre todos/as 0s/as participantes presentes
NO espaco virtual.

Descricao: Informe que 0 jogo é uma improvisagao
que visa construir uma atmosfera estilo filme de
Gangsters (mafiosos e policiais disfarcados). Dessa
forma, auxilie-os/as a entrarem em um estado de
atencao (VOCé, caso achar necessario, pode fazer uso
de algum estimulo sonoro para que mude a
atmosfera da sala virtual). Entdo, a intencdo é que
todos/as participantes estejam em um “estado de
alerta” constante, informe que a qualquer momento
algo perigoso pode acontecer. Auxilie os participantes
a focar nas expressdes faciais e nos niveis (plano alto,
meédio e baixo), os/as jogadores/as devem se afastar
das telas para execucdo do exercicio. O exercicio
finaliza apos todos/as terem conseguido encontrar
um estado de atencdo constante.

Variacao: Em determinado momento, indique que
0s/as participantes podem trazer trechos de textos
gue se relacionem com a circunstancia instaurada na
sala virtual, podendo assim haver a
experimentacdo/criacao de peguenas cenas, 22
Caso seja do seu interesse.



Jogo 05) Corpo incomodado.

Objetivo: Realizar acdes corporais atraves de desejos
internos.

Descricao: De inicio, estimule os participantes a
pensar em um desejo, e informe que este ndao pode
ser explicitado aos demais colegas. Pode-se dar
alguns exemplos como: saudade, ira, inveja, fome,
sono, tensao, etc. Instigue-os/as a imaginar que este
desejo esta crescendo dentro do corpo e deseja
saltar para fora. Diante disso, informe que cada
participante devera escolher por qual parte do corpo
este desejo interno saltara para fora. Indique aos
participantes que o jogo podera ser realizado tanto
em pé quanto sentado, desde gque estejam em frente
a camera. Joga um/a por vez. Informe que 0/a
participante da vez devera ficar com a camera ativada
e 0 audio desativado. O/A participante da vez devera
explicitar corporalmente, em diversos graus, a luta
entre o desejo e a sua repressao. O grupo por sua
vez, devera adivinhar qual é o desejo escolhido pelo
participante que estiver em cena. Em cena, o/a
jogador/a devera negar ou afirmar com sinais sobre o
palpite do grupo, isso tudo enguanto continua
executando 0s gestos com 0 Corpo. 23



Jogo 06) Ressignificando o objeto.

Objetivo: Explorar o imaginario do/a jogador/a
atraves da ressignificacao de objetos.

Descricao: Indique aos participantes que iniciem
uma caminhada pelo espaco e selecionem um objeto.
ApOsS isso, cada jogador/a com seu objeto devera
posicionar-se frente a camera e utilizad-lo de uma
maneira nao convencional, podendo transforma-lo
em uma funcdo completamente diferente do que o
objeto de fato desempenha. Um/a por vez, cada
jogador/a deve utilizar esse objeto de uma forma que
ainda nao foi explorada tanto por ele/a quanto
pelos/as demais participantes - mesmo que OsS
objetos sejam diferentes, ressignificando seu sentido
explorando seu imaginario sem negar as
particularidades do ambiente virtual.

Dica: Este jogo pode ser realizado apos o0 momento

de abordagem corporal com espaco destinado a
selecdo de objetos.

24



Jogo 07) Contacao de historia com
extremidades de vicios e caracteristicas.4

Objetivo: Instigar a criacdo de material comico por
parte dos/as participantes, bem como reviver
historias que estejam relacionadas com suas
Vvivéncias.

Descricao: Peca para que cada jogador/a conte uma
breve historia relacionada a tematica da oficina de
teatro que vocé estiver desenvolvendo. Informe que
nesta historia deverdo conter conteudos extremos,
por exemplo: “Se Ihe perguntam algo ele sempre
responde com a verdade, sO atravessa as ruas caso
elas possuam uma faixa de pedestres, nunca vai a um
parque publico porque “é proibido pisar na grama™
(SOUZA, 2016, p. 17). O jogo pode conter estimulos
em forma de perguntas realizadas pelo/a facilitador/a
ou até mesmo dos/as proprios/as jogadores/as
durante a video chamada.

25



Jogo 08) Criacao de texto, com base no
improviso do corpo do outro.

Objetivo: Estimular a capacidade de relato bem
como a de improviso dos/as jogadores/as.

Descricao: Informe que um/a jogador/a ira narrar
uma historia, nesta historia tera de haver efeitos
sonoros feitos com a voz, outro/a jogador/a dubla a
historia gesticulando, no improviso, conforme for
ocorrendo a historia/fala. Indique que o/a jogador/a
que narrar a historia deverd permanecer com a
camera desativada e o microfone ativado. Da mesma
forma que o/a jogador/a que dublar a historia devera
permanecer com a camera ativada e o microfone
desativado. Assim, solicite aos participantes que em
duplas realizem a atividade até que todos/as tenham
conseguido se explorar nas duas funcdes e criar
historias a partir da narracao dos gestos criados em
exercicio.

Variacao: Pode haver retomadas deste jogo. Pode-se
explorar que algum/a outro/a jogador/a (fora dos/as
dois/duas que estdo realizando a composicdo) figue
encarregado de fazer a sonoplastia durante a historia

do/a colega.
26



Jogo 09) Ilustrar uma historia.>

Objetivo: Desenvolver peguenas movimentacdes a
partir de mobilizacdo corporal, bem como aprimorar
a capacidade de relato dos/as jogadores/as.

Descricao: Indique que um/a jogador/a por vez deve
contar uma historia (esta pode ser adaptada a
tematica escolhida para o desenvolvimento da sua
oficina). Enquanto isso, informe gque outro/a jogador/a
devera "ilustrar" essa historia com movimentacdes
corporais. O jogo deve ser retomado por pelo menos
duas vezes, durante a primeira vez, o/a jogador/a que
ilustrar a historia devera mostrar imagens mais
estaticas/imoveis. O jogo se repete ate que todos/as
tenham se experimentado nas duas funcdes (pessoa
gue relata e pessoa que ilustra a historia). Abaixo
algumas instrucdes que podem facilitar a conducao
do jogo:

e O/A jogador/a que contar a historia devera ficar
APENAS com o microfone ativado;

e O/A jogador/a que estiver ilustrando a historia
devera ficar APENAS com a camera ligada.

21



Jogo 10) Contar a mimica feito pelo outro.6

Objetivo: Desenvolver a capacidade de expressao
corporal, bem como a criatividade dos/as
jogadores/as ao realizar um exercicio de mimica.

Descricao: Estabeleca uma ordem cronoldgica para
0s/as participantes. Indique que um/a participante de
cada vez ficard em evidéncia e devera contar, atraves
de uma mimica, alguma histoéria (vocé enqguanto
facilitador/a da pratica podera propor uma tematica
ivre ou que se adeque a abordagem da sua oficina).
Enquanto isso, outro/a jogador/a ira narrar a historia
em forma de mimica (improviso). Apos isso, solicite
gue repitam 0 jogo com o/a jogador/a que ainda nao
tenha realizado a mimica, invertendo os papéis. Siga
esta estrutura até que todos e todas tenham
conseguido se experimentar nas duas funcdes.
Abaixo algumas instrucdes que podem facilitar a
conduc¢ao do jogo:

e O/A jogador/a que estiver realizando a mimica
DEVERA ficar com o microfone desativado;

e O/A jogador/a que estiver narrando a mimica
DEVERA ficar com a camera desativada, apenas
com o microfone ativado.
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Jogo 11) Diga isso por mimica.’

Objetivo: Descobrir o lugar e a pessoa que a outra
pessoa esta projetando em forma de mimica.

Descricao: Informe aos participantes que este sera
um jogo de mimica virtual. Desse modo, indique que
cada jogador desenvolva uma mimica. Dé cerca de
dois minutos para a elaboracdo dessa mimica
(informe que é possivel que desativemn suas cameras
e microfones para a elaboracdo da atividade, pode
ser um facilitador na criacdo da mimica). Informe a
eles/elas que deverdo utilizar como tema de espaco
um lugar conhecido pela comunidade virtual, uma
celebridade conhecida e uma frase/fala dita ou uma
ideal desta pessoa escolhida por eles/elas. Entdo,
apos criarem suas mimicas, solicite que cada um
compartilne sua mimica com os demais colegas,
enquanto a pessoa estiver compartilnando sua
mimica os/as demais jogadores/as deverao descobrir
gquem é a celebridade e qual o lugar/espaco
expressado na mimica pelo/a jogador/a. Repita a
atividade até que todos e todas tenham conseguido
compartilhar com o grupo suas mimicas. Caso ache
necessario, vocé podera estipular um tempo padrao
para o compartilhamento da mimica enquanto 0s/as
demais participantes buscam descobrir o lugar 29
e a celebridade escolhida.



Jogo 12) Cria-se uma historia a partir de
sorteio de palavras.

Objetivo: Aprimorar a capacidade de relato dos/as
jogadores/as a partir de estimulos e improvisos. Criar
uma pequena historia falando sobre a tematica
escolhida para a oficina. Deve-se utilizar 3
palavras/frases que foram sorteadas pelo/a
participante em forma de improvisacao.

Descricao: Informe que cada participante devera
criar uma historia que remeta a algo relacionado a
tematica escolhida para a oficina, e que deverdo estar
preparados para utilizar 3 palavras/frases que serdao
apresentadas por vocé no chat durante o
desenvolvimento da historia. Estas palavras/frases
devemn ser sorteadas no inicio do jogo (sorteie
nUmeros que correspondam a cada palavra/frase). O
sorteio das palavras pode ser realizado conforme
VOCE, enquanto facilitador/a da oficina, acreditar ser
melhor, porém pode ser uma estratégia numerar as
frases e solicitar para que cada participante, um por
vez, diga um numero, entdo 0 numero sorteado

correspondera a uma frase especifica que vocé ja
devera deixar pré-estabelecida. 30



As palavras/frases devem ser modificadas conforme
tematica da oficina. Abaixo algumas frases que
podem ser utilizadas:

e Palavras/frases para sorteio:

O

O

O

O

01 - Olha quem vem la!;

02 - Eu ndo vou mais ficar aqui;
03 - Dor de barriga;

04 - Socorro! Ta tudo balancando;
05 - Uma mulher caiu ali;

06 - Segura gque nOs vamos bater;
07 - Amanha se tudo der certo..,;
08 - Eu comi 63 uvas,

09 - Cachorros me mordam.
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Jogo 13) Jogo de improvisacao a partir do
exagero.

Objetivo: Observar a capacidade improvisacional
dos/as jogadores/as em gerar composi¢cdes comicas.
Bem como, observar a capacidade de desenvolver
uma mesma historia tendo como mote de criagdo o
exagero das acoes e palavras.

Descrigcao: Indigue que cada participante devera
criar uma improvisacao utilizando objetos, vocé pode
realizar este jogo utilizando objetos selecionados
durante o desenvolvimento da abordagem corporal.
Nesta improvisagao, 0s participantes devem abordar
tematicas ja exploradas nos encontros anteriores da
sua oficina. Informe que os/as participantes deverao
utilizar de caracteristicas exageradas, podendo fazer
Uso de textos e gestos que se originaram no
Improviso em encontros anteriores, entretanto, a
historia que sera relatada devera ser a mesma, sem
que se fuja por completo do assunto que
anteriormente fora improvisado. Informe que o0
objeto selecionado devera aparecer na cena,
podendo ele ser ou nao o0 mote de criacao.
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ATIVIDADES SEMANAIS

Atividade semanal 01) Espaco virtual de
convivio.

Objetivo:  Fortalecer vinculos entre  ©os/as
jogadores/as no ambiente virtual.

Descricao: Indique que 0s/as jogadores/as pensem
em historias que se refiram ao autobiografico de cada
um, resgatando historias ou memorias que se
relacionem com a tematica da sua oficina. Esta
atividade pode ser realizada fora do horario do
encontro da oficina, podendo iniciar o proximo
encontro com os/as participantes contando sobre
estas suas historias. Apos todos e todas terem
compartilhado suas historias e realizado momentos
de escuta e relato, vocé pode abrir um espaco de
trocas entre os participantes, facilitando assim o
convivio e 0o entrosamento entre todos o0s/as
participantes.

Variacao: Essas historias podem ser escritas, gravadas
em audios ou em videos a serem compartilhados com

0 grupo.
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Atividade semanal 02) Telefone sem fio
virtual em forma de mimica.

Objetivo: Ao final da atividade, deve-se descobrir
qual a historia que foi contada em forma de mimica
pelo primeiro jogador.

Descricao: Informe que todos/as os/as jogadores/as
deverdo gravar um pequeno video realizando uma
mimica, pensando em acdes a partir de uma historia
que se relacione com as demais historias |3
trabalhadas nos encontros anteriores. Vocé engquanto
facilitador da pratica devera realizar um sorteio, um
jogador sera o primeiro a gravar o video e ficara
encarregada de encaminhar este video aos demais
jogadores (sugere-se algum grupo via plataforma de
comunicacdo) deve-se estipular um prazo para a
entrega do material. Apos isso, reconhecendo apenas
em forma de mimica a historia realizada pelo/a colega
anterior o/a proximo/a jogador/a devera gravar um
pequeno video tentando ao maximo contar a mesma
historia, novamente em forma de mimica e enviar ao
grupo via plataforma de comunicacdo e novamente
vOCé devera estipular um prazo para que assim todos
0S participantes da oficina possam realizar a tarefa
até o proximo encontro. 34



No proximo encontro deve-se conversar sobre os
videos realizados com o objetivo de ver qual era a
historia que foi relatada em forma de mimica pelo/a
primeiro/a jogador/a.

Atividade semanal 03) Recordacao a partir
de registros fotograficos.

Objetivo: Agucar a imaginacao dos/as jogadores/as a
partir de um estimulo material (foto).

Descricao: Informe que cada jogador/a devera
selecionar uma foto que se relacione com a tematica
da sua oficina, pode ser foto antiga ou recente. Os/As
jogadores/as deverdo gravar um audio em forma de
releitura da foto, contando os fatos que aconteceram
durante o registro, focando no antes, durante e
depois do momento da foto. Apds isso, solicite aos
jogadores que compartilhem em um grupo via
plataforma de comunicacdo com todos  0S
participantes. No proximo encontro deve-se avaliar
coletivamente estes materiais.
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Atividade semanal 04) Desenhando o
espaco virtual.

Objetivo: Mobilizar outras formas de criacao
artistica.

Descricao: Cada participante devera esbocar um
desenho que esteja relacionado com a pratica e com
as atividades desenvolvidas na oficina virtual.
Abordando as caracteristicas mais perceptiveis do
ambiente remoto. Se possivel, escanear o desenho e
compartilna-lo na plataforma virtual de comunicacao
do grupo.

Dica: Este exercicio pode ser realizado no penultimo
dia de encontro das oficinas.
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NOTAS

.Este exercicio foi adaptado e inspirado no exercicio n°® 3
proposto por Lisandro Bellotto (2019, p. 147).
BELLOTTO, Lisandro Marcos Pires. Desnudamento do
Real: Procedimentos cénicos adotados nas criacoes
de Troubleyn e Rimini Protokoll. 2019. 298 f. Tese
(Doutorado em Artes Cénicas) — Universidade Federal do
Rio Grande do Sul, Porto Alegre - RS, 2019.

2.Este exercicio foi adaptado e inspirado no exercicio n° 9
proposto por Lisandro Bellotto (2019, p. 141).
BELLOTTO, Lisandro Marcos Pires. Desnudamento do
Real: Procedimentos cénicos adotados nas criacoes
de Troubleyn e Rimini Protokoll. 2019. 298 f. Tese
(Doutorado em Artes Cénicas) — Universidade Federal do
Rio Grande do Sul, Porto Alegre - RS, 2019.

3. Este exercicio foi adaptado e inspirado no exercicio n® 5
proposto por Lisandro Bellotto (2019, p. 147).
BELLOTTO, Lisandro Marcos Pires. Desnudamento do
Real: Procedimentos cénicos adotados nas criagcoes
de Troubleyn e Rimini Protokoll. 2019. 298 f. Tese
(Doutorado em Artes Cénicas) — Universidade Federal do
Rio Grande do Sul, Porto Alegre - RS, 2019.

4. Jogo criado com inspiracdo em um trecho do texto: O
ator na cena comica. SOUZA, Henrique Bezerra de. O
Ator na Cena Comica. In: Revista Arte da Cena, 37
v.02,n.03,p. 15-32, 2016.



5. Jogo adaptado ao contexto virtual a partir do livro: 200
JOgos e exercicios para o ator e 0 ndo ator com vontade
de dizer algo através do teatro. Exercicio n°17 presente
na pagina 88. BOAL, Augusto. 200 Exercicios e Jogos
para o ator e o nao-ator com vontade de dizer
algo através do teatro. Rio de Janeiro: Editora
Civilizacao Brasileira S.A, 1982.

6. Jogo adaptado ao contexto virtual a partir do livro: 200
jogos e exercicios para o ator e 0 ndo ator com vontade
de dizer algo através do teatro. Exercicio n°21 presente
na pagina 89. BOAL, Augusto. 200 Exercicios e Jogos
para o ator e o nao-ator com vontade de dizer
algo através do teatro. Rio de Janeiro: Editora
Civilizacao Brasileira S.A, 1982.

7 Jogo adaptado ao contexto virtual a partir do livro: 200
jogos e exercicios para o ator e 0 ndo ator com vontade
de dizer algo através do teatro. Exercicio n°01 presente
na pagina 95. BOAL, Augusto. 200 Exercicios e Jogos
para o ator e o nao-ator com vontade de dizer
algo através do teatro. Rio de Janeiro: Editora
Civilizacao Brasileira S.A, 1982.
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Para saber mais sobre o Projeto Geoparqgue

Cacapava, acesse:
https://www.ufsm.br/pro-reitorias/pre/geoparque-

cacapava

Para saber mais sobre os projetos do Teatro Flexivel,

acesse:
https://www.teatroflexivel.com.br
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