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RESUMO

O presente relatorio reporta-se ao estagio efetuado no Servigo Educativo do Teatro da
Garagem. A experiéncia de estagio, realizado com criancgas, levou-me a diversas questdes
no campo do teatro e comunidade. Este relatorio foca-se no projeto Ao Palco, uma oficina
teatral em ambito escolar. Pretende confirmar a importancia do jogo teatral no
desenvolvimento da crianca e do papel que pode desempenhar nas escolas, na educagao
dos alunos. Para o efeito, procedi a uma pesquisa-acao, tendo elaborado arecolha de todos
os materiais construidos ao longo do estagio, desde os planos, registo e reflexdo das

sessoes e textos dai resultantes elaborados pelas criangas.

PALAVAS-CHAVE: Jogo Teatral — Imaginacao — Brincar — Teatro-Educagao —
Comunidade — Servigo Educativo



ABSTRACT

This internship report refers to the internship at the Educational Service of Teatro da
Garagem. The internship experience led me to several issues in the field of theatre and
community, carried out with children. This report focuses in detail on the project Ao
Palco, a theatrical workshop in school. It aims to confirm the importance of theatrical
play i the development of children and the role it can play in schools and children
education. For this purpose, I proceeded to an action-research, having prepared the
collection of all the materials built throughout the stage, from the plans, reflections of the

session, records of the sessions and resulting texts prepared by the children.

KEYWORDS: Theatre Game — Imagination — Play — Theatre-Education — Community —

Educational Service
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INTRODUCAO

Este relatorio reporta-se ao estagio efetuado no Servigo Educativo do Teatro da
Garagem de Setembro de 2021 a Julho de 2022. Neste estagio desempenhei fungdes de
acompanhamento de atividades, desenvolvimento de novas iniciativas e integracao da
equipa formadora do Servigo Educativo do Teatro da Garagem, tendo nesta experiéncia
dimamizado sessdes de teatro com criangas, teatro no recreio bem como aulas com os
alunos da universidade sénior.

O objetivo primordial deste estagio foi o desenvolvimento de competéncias no
ambito de teatro e comunidade. Pretendeu dar ferramentas para trabalhar com as
comunidades (criancas, adultos e seniores), no sentido de desenvolver competéncias para
dimamizar sessoes de teatro com grupos e avangar com projetos nesta area. Na persecugao
deste objetivo, o estagio teve como objetivos secundarios fornecer técnicas de ator
(oralidade, comunicacgao, interpretagao), de forma a aplica-las nas atividades com a
comunidade; promover a capacidade de resolugao de problemas; compreender a
importancia do trabalho em equipa; e identificar as varias fases que compdem a produgao
de um espetaculo no dominio de teatro e comunidade.

Contudo, este trabalho levou-me igualmente a diversas questdes no campo do
teatro e comunidade, efetuado com criancas. Uma das problematicas que apurei, prende
com a questao de compreender qual a importancia do jogo teatral no desenvolvimento
das criangas e do papel que este pode ter nas escolas, na educagao das criangas.

Para o efeito, procedi a uma pesquisa-acao, tendo recolhido todos os materiais
construidos ao longo do estagio: os planos, registos e reflexoes de sessoes e os textos dai
resultantes elaborados pelas criangas.

Inicio este trabalho com uma revisao teodrica e abordagem as metodologias usadas
e numa segunda parte apresento a estrutura de acolhimento e fago uma breve descrigao
dos projetos em que participel, com destaque para o projeto “Ao Palco”. Uma descrigao
pormenorizada do processo do trabalho com as criancas ocupa-me a terceira parte deste
relatorio. Nela incluo os jogos utilizados e os textos decorrentes das acgdes, criados pelos
participantes. Por fim, na quarta parte, defendo a necessidade de alterar o atual paradigma
educativo onde se incluem disciplinas nucleares e secundarias, relevando a importancia

da pratica de jogos teatrais, adaptados as novas realidades. Acredita-se que pelo jogo
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teatral € possivel as criancas apreenderem uma mundivisdao mais completa da realidade,
ao mesmo tempo que experienciam diversas tematicas que ocupam o debate atual em

torno da cidadania e do acesso a cultura.



I PARTE | REVISAO TEORICA E METODOLOGIA

Os jogos teatrais tém sido alvo de diversa producao tedrica no ambito do meio
académico. Trata-se de um relevante acervo de conhecimentos que partem de
experiéncias desenvolvidas em varias partes do mundo e em diferentes contextos. Por
outro lado, muitos teoricos de teatro debrugam-se sobre métodos usados no ambito do
“fazer teatral” por criancas e adolescentes. Varios foram os autores que investigaram o

papel do jogo no desenvolvimento da crianca.

1.1 - Mas o que é um jogo?

Segundo Johan Huizinga (1872-1945), historiador holandés, o jogo € um fenémeno
inato ao ser humano, bem como aos animais, considerando-o uma categoria primaria da
vida. (TURLE, 2021: 9). No seu livito Homo Ludens, publicado em 1938, no qual se
debruga sobre a capacidade lidica do ser humano, o autor afirma que “Os animais
brincam tal como os homens. Bastara que observemos os cachorrinhos para constatar que,
em suas alegres evolugdes, encontram-se presentes todos os elementos essenciais do jogo
humano.” (HUIZINGA, 2001: 3). Neste sentido, Huizinga considera o jogo um fenomeno
cultural, anterior a propria cultura, uma vez que esta ja pressupde a existéncia da
sociedade. Reconhece a cultura como possuidora de um carater lidico e que, nas suas
fases mais primitivas, se processou segundo as formas e o ambiente do jogo. (TURLE,

2021:10). Huizinga define jogo da seguinte forma:

O jogo € uma atividade ou ocupa¢do voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de

ser diferente da ‘vida cotidiana’. (HUIZINGA, 2014: 33)



Por sua vez, Roger Caillois (1913-1978), socidlogo, contesta a teoria de Huizinga de
que o jogo € anterior a cultura. Apesar de ter tido uma grade influéncia de Huizinga no
seu livro Os Jogos e os Homens (1958), defende que o jogo ¢ uma criagao da cultura e
nao anterior a ela. Caillois define o jogo essencialmente como uma atividade livre,

ficticia, delimitada, improdutiva e regulamentada (OLIVEIRA, 2018).

1.2 - Reflexoes teoricas de artistas pedagogos

1.2.1 - Os jogos pioneiros de Viola Spolin

Viola Spolin (1906-1994) foi uma atriz norte-americana, pedagoga e diretora
de teatro, que criou um sistema de Jogos Teatrais. Em 1963, ao publicar o livro
Improvisagdo para o Teatro, Viola Spolin introduz pela primeira vez os jogos teatrais e
a sua filosofia para o teatro nos Estados Unidos. Anos mais tarde, foi publicado também
em outros paises, sendo amplamente reconhecido que os jogos teatrais tiveram um grande
impacto no treino e no fazer teatral, contribuindo e influenciando de forma significativa

os estudos e os encaminhamentos metodologicos na area do ensino do teatro.

Ingrid Koudela (1948-) diz-nos no seu livro Jogos Teatrais que “Spolin sugere
que o processo de atuacao no teatro deve ser baseado na participagdo em jogos”
(KOUDELA, 1984: 43). Considera que se pode aprender mais a partir de um jogo do

que com a tradicional forma de ensino, no qual o professor dita os conhecimentos.

Spolin parte da premissa de que “aprendemos através da experiéncia, e
ninguém ensina nada a ninguém” (Spolin, 2000:3). Considera que qualquer pessoa
pode atuar no palco. Propde um meétodo que permite, através do jogo, obter
conhecimento da pratica teatral. Cada jogo inclui um problema a ser resolvido pelos
jogadores em grupo. O foco no qual o jogador deve constantemente concentrar a sua
atencao provoca espontaneidade. Nessa espontaneidade, a pessoa € despertada, ficando
todo o corpo em alerta preparado realmente para aprender, sem restrigdes sociais e

psicologicas:
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Nessa espontaneidade, a liberdade pessoal é liberada, e a pessoa como um todo €
fisica, intelectualmente e intuitivamente despertada. Isto causa estimulacdo
suficiente para que o aluno transcenda a si mesmo — ele ¢ libertado para penetrar
no ambiente, explorar, aventurar e enfrentar sem medos os perigos. (SPOLIN,

2000:5)

As regras do jogo teatral incluem a estrutura dramatica (Onde/Quem/O que?), o
foco e o acordo de grupo. Spolin define trés areas essenciais do jogo: o foco (ou ponto de
concentracao), a instrucao e a avaliacdo. O foco indica a atividade a ser desenvolvida
pelos jogadores. Estes devem concentrar toda a sua atenc¢ao no foco para solucionar o
problema. O foco nao € o objetivo no jogo, mas sim o que leva o jogador a concretizar o
objetivo. A instrucao ¢ um comando dado pelo facilitador para ajudar os jogadores a
manter o foco. A maioria dos jogos teatrais tem um ntimero especifico de jogadores por
grupo. Nesse sentido, Spolin considera que os grupos devem ser escolhidos
aleatoriamente de forma a que ninguém se sinta excluido, impedindo o medo e a
Inseguranca que muitos sentem quando nao sao escolhidos pelo professor ou capitao de
equipa. Em todos os jogos existe uma plateia: uns alunos jogam, outros observam. A
plateia tem um papel fundamental no jogo. Apds o jogo, segue-se um momento de
avaliacao, com o objetivo de verificar se os alunos conseguiram resolver o problema do
jogo e se mantiveram o foco durante o exercicio. Nesta avaliacao o orientador direciona
perguntas objetivas a plateia. Esta avaliacao nao € julgamento nem critica, o observador

na plateia faz apenas uma avalia¢ao objetiva que visa a solugao de um problema comum.

A autora, na sua obra, da ainda destaque ao tema “autoritarismo”, referindo
como deve ser o ambiente de uma oficina teatral. O professor nao deve ser autoritario
para que a crianga nao tenha medo e possa ser ela mesma naquele espago. Os jogadores
sao controlados pela atencao no foco pelo que o professor nao precisa de controlar. A
atmosfera da oficina teatral € um fator importante para que a crianga se possa desenvolver

dentro de um ambiente em que se sinta segura.
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1.2.2 - O Jogo Dramatico de Peter Slade

Peter Slade (1912-2004) foi um escritor e dramaturgo inglés pioneiro no estudo
do ensino de teatro para criangas. Desenvolveu, com base em 30 anos de observagao com
criangas, a noc¢ao de Jogo Dramatico Infantil. No seu livro, Child Drama, publicado em
1954, Slade aborda o tipo de drama criado pela propria crianca e mostra como ele pode
ser orientado por canais construtivos pelo adulto interessado (SLADE, 1978:17). Este
livro funciona entdo como um guia para ajudar pais e professores a potenciar as

experiéncias das criangas com os jogos dramaticos.

Segundo Slade, o Jogo Dramatico Infantil ndo é uma atividade inventada por
alguém, mas sim o comportamento real dos seres humanos, sendo uma parte vital da vida
da crianc¢a (SLADE, 1978: 17). Slade afirma que “no drama, a crianca descobre a vida e
a simesma através de tentativas emocionais e fisicas e depois através da pratica repetitiva,

que € o jogo dramatico.” (SLADE, 1978: 18).

O autor apresenta uma diferenciacdo entre drama e teatro, considerando
importante que os pais e educadores das criangas a entendam. O teatro pressupoe a
existéncia de atores e de uma platela, no entanto as criangas nao sentem essa
diferenciagao. Para elas, atores e espetadores sao o mesmo. Nesse sentido, o termo mais
adequado para a brincadeira teatral infantil é drama ou jogo dramatico, no qual “a agdo
tem lugar por toda a parte em volta de nos e nao existe a questao de quem deve representar

para quem e quem deve ficar sentado vendo quem fazendo o qué!” (SLADE, 1978:18).

Através do jogo dramatico infantil, duas qualidades sao trabalhadas: a absor¢ao
e a sinceridade. Slade refere-se a absor¢ao como o estar totalmente envolvido no que se
esta a fazer, alheio a tudo o que nos rodeia, enquanto sinceridade ¢é a representacao de um

papel com honestidade.

Slade diferencia duas formas de jogo. Cada uma destas formas trabalha uma das

duas qualidades mencionadas:

1. Jogo Projetado — neste jogo usa-se a mente, mas nao o corpo. As criang¢as projetam
0s seus pensamentos nos objetos com que brincam, sendo os objetos que atuam.

O jogo projetado € o principal responsavel pela crescente qualidade de absorgao.
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2. Jogo Pessoal —neste jogo a crianga representa um papel, experienciando ser coisas
ou pessoas. Caracteriza-se pelo movimento, sendo a pessoa usada totalmente. O
jogo pessoal desenvolve a qualidade da sinceridade, pela fé absoluta no papel

representado.

O papel dos adultos ¢ entao o de dar oportunidade para que o jogo dramatico
infantil acontega, proporcionando espaco para que estas duas qualidades se desenvolvam
uma vez que sao de grande importancia para o crescimento do individuo. “A melhor
brincadeira teatral infantil s6 tem lugar onde a oportunidade e o encorajamento lhe sao

conscientemente oferecidos por uma mente adulta.” (SLADE, 1978: 18)

1.2.3 - O método inovador de Dorothy Heathcote

Dorothy Heathcote (1984-1980), professora de teatro e académica, partilha do
mesmo ponto de vista que Slade no que se refere a universalidade do impulso dramatico
inerente ao ser humano. O seu método favorito para ensinar era o professor-personagem.
Segundo Cabral (1999: 24), o professor-personagem ‘¢ a estratégia da qual o professor
assume uma ou mais personagens dentro do contexto da ficcdo criada para um
determinado processo dramatico, alterando seu “status” e sua relacdo com os alunos”. O
professor-personagem em acdo intervém com mais eficiéncia na “zona de
desenvolvimento proximal” (ROSSETO, 2012). A noc¢ao de Zona de Desenvolvimento
Proximal (ZDP), fo1 proposta por Lev Vygotsky (1896-1934), psicologo bielorusso,
proponente da Psicologia historico-cultural, pioneiro no desenvolvimento intelectual das
criangas e jovens. Segundo Vygotsky, ZDP ¢é: “A zona de desenvolvimento proximal]...]
¢ a distancia entre o desenvolvimento real como determinado pela resolucao independente
de problemas e o nivel de desenvolvimento potencial como determinado através da
resolucao de problemas sob a orienta¢ao de um adulto ou em colaboragao com mais pares

especializados.” (VYGOTSKY, 1978: 86)

Vygotsky, como Heathcote, vé o professor a ter um papel ativo a operar nessa
zona. Esse papel nao ¢ o de um facilitador neutro que apenas apoia a exploracao livre das

criangas e dos jovens, mas interage como um outro conhecedor, envolvido e interveniente,
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que expande os horizontes das criangas e dos jovens a medida que eles constroem

solugdes em situagoes problematicas.

Esta € uma zona dinamica, com processos de resolucao de problemas exigindo
mais do que apenas imitar ou memorizar certas habilidades e conceitos para aplica-los. A
aprendizagem e a reflexdo emergem da atividade experimental e € pela experiéncia que

elas aprendem a agilizar a resolugao de problemas e a testar possibilidades.

Heathcote coincide com esta ideia, a ZDP, na medida em que a descreve como
algo muito semelhante a uma zona de aprendizagem e reflexao, afirmando que as criangas
(e os adolescentes) vivem ‘antes de si mesmas’, ou seja, enfrentam desafios e crises em
1maginacao antes de "se verem oprimidas por eles na vida real”, pelo que o teatro confere-

lhes a ideia de dominio sobre os acontecimentos. (HEATHCOTE & BOLTON, 1995: 35).

Heathcote desenvolveu uma metodologia de abordagem dramatica enfatizando a
perspetiva do individuo social e do seu desenvolvimento pessoal, como garante de uma
mais-valia relacional com o outro (BEZELGA, 2015), denominada “Mantle of the
expert”. Esta abordagem educacional usa o drama para introduzir a matéria. Esta forma
de ensinar consiste na criagao, pelo professor, de uma situacdo imaginaria na qual os
alunos constituem uma equipa de especialistas numa determinada area, sendo que cada
aluno tem uma responsabilidade. Uma empresa contrata este grupo de especialistas para
realizar uma determinada tarefa que vai fazer com que os alunos tenham de que se
envolver em atividades para aprender sobre varias areas de conhecimento. No site oficial

do método, podemos ler este exemplo:

For example, a class of students are cast as a team of archaeologists excavating
an Egyptian tomb for the Cairo Museum. To complete the commission the
students will need to research ancient Egyptian history — finding out about tombs,
artefacts, and rituals — and, in the process, will study wide areas of the curriculum
including, history, geography, art, design and RE, as well as developing skills in
reading, writing, problem solving, and inquiry. (Mantle of the Expert, 2001)

Desde o 1nicio, os alunos sabem que estdo numa situagao ficcionada. Faz parte do

método sair e entrar da ficcao: na ficgao os alunos assumem o papel de um especialista
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em determinado assunto, no entanto a crian¢a na vida real ndo é um especialista nao
sabendo como resolver a tarefa que lhe € pedida. Nesse sentido o professor vai parando a
historia e saindo da ficgdo para ensinar os conhecimentos e habilidades necessarias para
a crianca desenvolver a tarefa dentro da situacdo imaginada. E entdo desta forma que a

crianga aprende.

1.2.4 - O jogo como “elemento vital” para Tim Prentki

Tim Prentki (1951-), professor de Teatro para o Desenvolvimento, da
Universidade de Winchester, considera que o jogo € um elemento vital na vida da espécie
humana, sem o qual toda a coesdao social ¢ ameacada. Autor do artigo Acabou a
brincadeira: o teatro pode salvar o planeta, defende o ponto de vista de que o ser humano
esta a perder a sua capacidade de jogar devido a imposi¢ao do modelo neoliberal e que
essa perda de aptidao pode por em causa a competéncia do ser humano para enfrentar o
desafio de mudar de rumo, ou seja, de sobreviver como espécie. Ao longo do artigo, o
autor desenvolve o seu ponto de vista, explicitando em detalhe a importancia do jogo para
a sociedade bem como a razao pela qual o ser humano estar a perder a capacidade de

jogar, alertando para a necessidade de mudanca.

Para Prentki, “é¢ através do jogo que aprendemos a viver como seres sociais e
através da brincadeira que, come¢amos a exercitar nossa imaginagao, através das
interagdes entre o que € e o que poderia ser. Através da brincadeira, descobrimos a
excitacdo criativa do vir a ser, da realizagdo de possibilidades futuras” (PRENTKI, 2011:
188). Para além disto, quando a crianca brinca desenvolve qualidades como solidariedade,
empatia e humanidade. Um jogo acontece quando existe um acordo coletivo em relagao
as regras estabelecidas e todos aceitam respeita-las - a solidariedade e a brincadeira, é

sustentada quando nos colocamos no lugar do outro - a empatia.

O autor alerta para a necessidade de mudanca das relagcdes de uns com os outros
e com o ambiente. “Atualmente a humanidade vai em dire¢do a um iceberg, lancado pelas
mudangas climaticas induzidas pelo homem.” (PRENTKI, 2011:194). Para o autor, o jogo

pode ter um papel importante na escolha do rumo que queremos dar ao planeta. As
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criangas estao a perder o instinto de brincar. Estas precisam de desenvolver a autonomia
para lidar com os desafios que a humanidade tem pela frente. Um dos fatores que
contribui para a autonomia € a competéncia imaginativa, descobrindo novas saidas de
forma criativa, e imaginando outros mundos possiveis. Pode o teatro salvar o planeta?
Prentki responde: “ndo, certamente nao, se ele € o teatro que aplica cosméticos no rosto
sedutor do mundo inaceitavel. [...] talvez, apenas talvez, ele pode apontar o caminho para
um outro mundo, onde os direitos do humano tém precedéncia sobre agoes, dividendos e
margens de lucro. Os icebgers estdo a chegar, mas sem brincar, vamos perder a nossa

inteligéncia e imaginagao para lidarmos com eles.”

1.3 Explicacao psicologica: O desenvolvimento
cognitivo de Piaget

Jean Piaget (1896-1980) foi um psicologo suico que teve um grande impacto na
teoria sobre o desenvolvimento cognitivo, sendo o nome mais associado a pesquisa sobre

o desenvolvimento infantil.

Piaget vé a pessoa como um organismo que se relaciona com o ambiente. Como
qualquer organismo vivo, a pessoa € uma estrutura organizada cujas partes funcionam
para se adaptar ao meio ambiente. Esta adaptacdo ocorre por meio de assimilagao e
acomodacao. A assimilac¢ao consiste no processamento dos inputs ambientais para manter
a vida e o crescimento enquanto a acomodac¢ao sao as mudancas que acontecem no
organismo para satisfazer as exigéncias ambientais. Para Piaget, a inteligéncia consiste
no conjunto organizado de atividades — operagdes de agoes vinculadas ao pensamento —
conduzidas pela pessoa para se adaptar ao ambiente. (LITTLEJOHN, 1988:144). O
pensamento desenvolve-se através do amadurecimento durante a infancia, tendo Piaget

definido quatro estagios no desenvolvimento do pensamento:

1) sensorimotor (nascimento até aos 2 anos)
2) pré-operatorio (2 anos aos 7 ou 8 anos)

3) operatorio concreto (8 anos aos 11 ou 12 anos)
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4) operatorio formal (12 até idade adulta)

No estagio sensorio-motor, a crianga adapta-se ao meio ambiente através de meios
fisicos, funcionando com objetos no mundo real. O processamento simbolico aparece a
partir da manipulagdo dos objetos e dos seus simbolos. No estagio pré-operatorio a
crianga separa-se pela primeira vez do seu meio circundante. Desenvolve maior
capacidade de manipular simbolicamente o mundo exterior. No entanto, nesta idade a
criancga ainda ndo consegue generalizar, ou seja, tem pouca capacidade de abstracao. No
estagio operatorio concreto da um passo muito importante para o desenvolvimento do
pensamento, distancia-se do pensamento ligado a impressao sensorial imediata. A crian¢a
nao so atribui significados aos simbolos como esta apta a ver relagcdes entre eles. No
estagio de operacoes formais desenvolve-se o pensamento hipotético. A crianga passa a

manipular simbolos abstratos, que podem nao existir na realidade.

Ingrid Koudela entende que para Piaget, o jogo esta diretamente relacionado com
o desenvolvimento do pensamento na crianga. (KOUDELA, 2001: 28). Ao jogar, a
crianga vai assimilando novas informag¢des e acomoda-as nas suas estruturas mentais de

acordo com o seu estagio de desenvolvimento cognitivo.

Em Jogos teatrais pode ler-se:

Como qualquer estrutura cognitiva ha dois processos associados: o jogo assimila
anova experiéncia, e, entdo, prossegue pelo mero prazer do dominio; a imitacéo,
relaciona-se com a experiéncia de modo a acomodi-la dentro da estrutura

cognitiva — jogo para assimilar, imitacdo para acomodar. (KOUDELA, 2001: 28)

O jogo leva a crianca da acao a representacao. A crianga passa de apenas
manipular objetos — exercicio sensorio-motor — para o jogo simbolico. No livro Jogos
Teatrais pode ler-se “A fun¢ao simbolica aparece a partir do momento em que a criang¢a
representa uma acdo na auséncia do seu contexto habitual”. E através do simbolo que a
crianga evoca algo que nao esta presente. Quando uma crianga joga ao “faz de conta” esta
a usar a fun¢ao simbolica pois esta a representar algo que nao € real. A fungao simbolica
¢ algo que ndo nasce com a crian¢a mas que aparece no estagio sensorio-motor. No

entanto, € no estagio pré-operatorio que se desenvolve mais. E neste ultimo estagio que a
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crianga se separa pela primeira vez do meio envolvente, reconhecendo essa separacao.
Neste sentido, s6 quando a crianga percebe que os objetos tém uma existéncia

independente € que ela pode utilizar o simbolo.

1.4 - Metodologia adotada no ambito do presente
trabalho

A metodologia utilizada para a construgao deste relatorio foi a pesquisa-acao, uma
metodologia que pretende resolver um problema, melhorar uma situagao. Para tal planeia-
se uma solucao de problema, age-se para implementar essa solucao, descreve-se os efeitos
que teve essa implementacao e avalia-se os resultados da acao. (TRIPP, 2005:446)

Pesquisa-acao ¢ entao uma forma de investigacdo-acao que utiliza técnicas de
pesquisa consagradas para informar a agao que se toma para melhorar a pratica (TRIPP,
2005: 445) Esta metodologia requer ag¢ao tanto no campo da pesquisa cientifica como na
da pratica. Pesquisa-acao € uma metodologia participativa, que articula investigagao e
acao com o envolvimento direto dos sujeitos da situagao investigada. A partir de uma
reflexao sobre a pesquisa e a a¢ao, novos conhecimentos sao produzidos.

Tudo indica ter sido num contexto de pds-guerra que se originou esta metodologia,
gracas aos trabalhos do psicologo alemao Kurt Lewin (1890-1947) em 1946, a expensas
do governo dos EUA, que visavam uma mudanga dos habitos alimentares dos americanos,
bem como das suas das atitudes pouco positivas face a grupos étnicos minoritarios. Esta
Action-research pautava-se por um conjunto de valores, como o da participagao dos
suyjeitos na vida social e politica, da constru¢do de relacdes democraticas, do
reconhecimento dos direitos individuais, a tolerancia perante opinides divergentes, entre
outros, muito proximos de alguns dos objetivos do setor da Educagdo e do Teatro e
Comunidade.

No ambito da Educagao, a investigadora brasileira da Universidade Catolica de
Santos, Maria Ameélia Santoro Franco, que se tem dedicado a investigar esta metodologia,
acentua o caracter dialético da “imbricacdo entre pesquisa e agdo”, levando a que o

investigador faga parte do universo de estudo, o que invalida uma postura de neutralidade
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e de controle total das circunstancia da investigacao. Para essa dialética, aponta um

conjunto de pressupostos:

- priorizagdo da dialética da realidade social; da historicidade dos
fenomenos; da praxis; das contradi¢des, das relagoes com a totalidade;
da agao dos sujeitos sobre suas circunstancias;

- a praxis deve ser concebida como mediagao basica na construcao do
conhecimento, pois por meio dela se veicula teoria e pratica; pensar e
agir; e pesquisar e formar;

- ndo ha como separar sujeito que conhece do objeto a ser conhecido;

- 0o conhecimento ndo se restringe a mera descrigdo, mas busca o
explicativo; parte do observavel e, vai além, por meio dos movimentos
dialéticos do pensamento e da acao;

- a interpretacao dos dados so pode se realizar em contexto;

- o saber produzido é necessariamente transformador dos sujeitos e das

circunstancias. (Franco, 2005: 490)

A par da “neutralidade” também o termo “participacdo” pode ser questionado, na
medida em que surge muitas vezes associado a discursos politicos que remetem a uma
visao ocidental de democracia ou de justi¢a social. Thiollent (2011) diz mesmo haver
“uma espécie de etnocentrismo em adotar a participagdo como uma categoria, que de
valor ou critério de apreciagao, passa a ser categoria metodologica, supostamente baseada

numa epistemologia” e avanca:

A participa¢ao como metodologia de pesquisa requer alguns cuidados.
Nao pode ser um termo nao divulgado, imposto a uma populagao cuja
cultura nao necessariamente lhe confere o mesmo significado ou
relevancia. E importante observar e discutir com os interessados, como
eles veem sua propria participagdo no processo de pesquisa e as

eventuais consequéncias disso na vida real.! (Thiollent, 2011:169)

! Traducdo nossa: Participation as a research methodology requires some caution. It cannot be an
undisclosed term, imposed on a population whose culture does not necessarily give it the same meaning or
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Contudo, importa referir que no ambito das artes cénicas, contrariamente a
experiéncia cientifica, a participagao, o contacto do investigador/criador com o fenémeno
de estudo, exige precisamente o contacto, no sentido de despertar a sua intuigao e
imaginacao. O ato criador resulta de tensao entre projeto e processo, implicando por isso
uma participagdo plena. Alias, Paulo Freire fala de “pesquisa participante” ao referir-se a

uma metodologia no ambito de uma educagao para a mudanga.

O presente trabalho foca-se no projeto 4o Palco. Realizou-se na escola Santa
Clara, com todos os alunos do 1.° ciclo. O presente estudo tem por base um universo de
200 alunos (nove turmas). Tem como objetivo validar a importancia que a pratica teatral
pode ter na infancia e determinar em que medida contribui para o desenvolvimento da

crianga bem como a importancia do jogo ludico com as comunidades educativas.

Na 1° fase, elaborou-se a recolha de todos os materiais construidos ao longo do
projeto Ao Palco, desde os planos, registos e reflexdes das sessoes, e textos dai resultantes
elaborados pelas criangas. Numa 2° fase procedeu-se a pesquisa bibliografica, analise e
investigacao sobre o tema em questao. Numa 3° fase procedeu-se a reflexao do processo

e analise de resultados.

relevance. It is important to observe and disciiss with those concerned, how they see their own participation
in the research process and the eventual consequences of this in real life.
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II PARTE | LUGARES, LOCAIS E GENTES

Neste capitulo apresento a estrutura onde realizei o estagio, descrevendo historia
do edificio e o percurso da companhia de teatro. De seguida, procedo a uma breve
descrigao do trabalho desenvolvido pelo Servigo Educativo, apresentando os projetos nos
quais participei no meu estagio. Termino este capitulo com a apresentacao da escola onde
foi realizado o projeto Ao Palco, referindo-me ao local onde estd inserida, a oferta

educativa e ao universo estudantil.

2.1 - Teatro da Garagem: estrutura de acolhimento,
lugar de memoria e futuro

O Teatro da Garagem ¢ uma companhia profissional fundada em 1989, que se
define como uma companhia que “dedica o seu trabalho artistico a pesquisa e
experimentacao, através da investigagcao de novas formas de escrita para teatro e de novas
formas cénicas que a acompanham” (Teatro da Garagem, 2006). Com mais de 30 anos de
atividade regular, caracteriza-se, ndo so, por por em cena criagdes proprias a partir de
textos originais do encenador, autor e diretor artistico Carlos J. Pessoa, bem como uma
estrutura que desenvolve, paralelamente, um trabalho com a comunidade através de

atividades do Servigo Educativo.

Carlos J. Pessoa ¢ um encenador e dramaturgo premiado. Carlos Jorge Pessoa
Ribeiro nasceu em Lisboa a 23 de Maio de 1966. Licenciado em Teatro e Educagao pela
ESTC, Poés-graduacao e Curso de Doutoramento em Ciéncias da Comunicagao-
Comunicacao e Artes pela FCSH, Titulo de Especialista em Teatro-Encenagao, pelo
consércio IPLisboa-IPPorto-IPLeiria. E Professor Coordenador da Escola Superior de
Teatro e Cinema (ESTC), unidade organica do Instituto Politécnico de Lisboa (IPL). Foi
Diretor do Departamento de Teatro e Presidente da ESTC. Neste momento exerce as
funcoes de coordenador do Mestrado em Teatro, especializacao em Encenacao, e leciona
aulas de Interpretacao III e IV, da Licenciatura em Teatro-Actores. Co-fundou o Teatro
da Garagem (TG) em 1989. E desde essa data diretor artistico do TG, autor e encenador

residente.
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O Teatro da Garagem, como o nome indica, iniciou a sua atividade numa garagem
dos suburbios de Lisboa. De seguida, entre 2002 e 2005 passou para um armazém nho
Poco do Bispo, na Junta de freguesia de Marvila, como espa¢o de armazém, escritorio,
sala de ensaios e sala de espetaculos. Em 2006, a companhia recebeu um convite da
Camara Municipal de Lisboa / EGEAC para dinamizar o Teatro Taborda. Nesse sentido,
desde 2006 que o Teatro da Garagem € a companhia residente do Teatro Taborda.

O Teatro Taborda, localizado na Costa do Castelo, inaugurado a 31 de dezembro
de 1870, foi construido num terreno pertencente a companhia de Jesus, integrando uma
pequena ermida do século XVI. A iniciativa da sua construcao foi de Jodo Augusto Vieira
da Silva, membro da Sociedade Taborda e a elaboracdao e execugao do projeto foi da
responsabilidade do arquiteto Domingos Parente da Silva, que o enriqueceu com cenarios
de Rambois e Cinatti®, recuperados do Teatro Thalia. O nome “Taborda” foi atribuido ao
teatro em homenagem ao grande ator de teatro da época, Francisco Alves da Silva
Taborda (1824-1909). Apos alguns anos com uma atividade intermitente, em 1966 o
teatro ¢ adquirido pela Camara de Lisboa com o intuito de o transformar em teatro
municipal, opcao logo depois abandonada com a escolha do Teatro de Sao Luiz para essa
funcao. No final dos anos 60 a atividade continuava intermitente e o edificio encontrava-
se em muito mau estado de conservagao (ver anexo B). No final dos anos 80 iniciam-se
obras de reabilitagdao, tendo sido reaberto em 1 de junho de 1995. Reabilitado, mas
conservando a sua estrutura original, € entao, desde 2006, dinamizado pelo Teatro da

Garagem.

Com uma vista privilegiada sobre a cidade de Lisboa, a companhia da uso a trés
salas de ensaios, um auditorio, um jardim e ainda um espago que funciona como café,
para a criagao e apresentacao de espetaculos bem como para desenvolver as atividades do
servigo educativo (ver anexo B). A Garagem sempre se apresentou como uma estrutura
com uma responsabilidade para com a comunidade local, nacional e internacional,
constituindo inequivocamente, Servigo Publico. Assim sendo, comegou por desenvolver
Clubes de Teatro direcionado para criangas e adolescentes ainda no espago do Poco do
Bispo, como resposta ao desejo de fazerem teatro de muitas criangas e adolescentes do
bairro. Em 2006 mudaram-se para o Teatro Taborda e alargaram a sua atividade a area

envolvente do Teatro Taborda de forma a incluir a nova comunidade local, com os Clubes

2 Rambois e Cinatti foram dois cenografos do séc XIV que se destacaram no meio teatral por pintarem
cendrios para os teatros portugueses.
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de Teatro, espetaculos para a infancia, leituras encenadas, visitas guiadas ao teatro, e

conversas com professores e educadores de infancia sobre teatro e educacao.

O trabalho desenvolvido pelo Servigo Educativo da companhia, ao longo destes
anos, tem-se revelado de extrema importancia na aproximacao do teatro a comunidade.
Atualmente, o Teatro da Garagem continua a desenvolver os Clubes de Teatro —um dos
principais eixos do Servigo Educativo, a promover espetaculos para a infancia, e a propor
novos projetos. O Teatro da Garagem tem trabalhado em estreita ligagdo com as escolas
da area envolvente, desenvolvendo o projeto Ae palce, uma oficina de teatro direcionada
para as escolas (efetuado no ano letivo 2021/2022 na Escola Santa Clara, com extensao a
outras escolas para o ano letivo 2022/2023) e o projeto Sofias, teatro no recreio
(implementado no ano letivo 2021/2022 na Escola do Castelo, com extensdo a outras
escolas para o ano letivo 2022/2023). Desenvolve também uma atividade em colaboragao
com o Museu Nacional de Arte Antiga (MNAA) denominada O Museu vai ao Teatro.
Para além disto, realiza todos os anos a Oficina de Teatro Saber Maior, disciplina

integrada na universidade sénior Saber Maior.

A responsabilidade destas oficinas no Teatro da Garagem cabe a Ana Palma. Ana
Palma ¢ atriz, encenadora e formadora. Licenciada em Teatro — ramo Atores pela Escola
Superior de Teatro e Cinema, integra o elenco fixo do Teatro da Garagem desde 2001.
Foi1 cofundadora do servigo educativo sendo atualmente diretora do mesmo. Para além de
atriz, possui o certificado de competéncias pedagogicas creditado pelo IEFP, tendo vindo
a desenvolver varios projetos de formacio com teatro, na 4rea das organizagdes. E
colaboradora regular, formadora e consultora na area de teatro na empresa International
Faculty for Executives. Ana Palma encenou espetaculos, no ambito do seu trabalho na
Companhia TG, destacando “On the road, ou a hora do arco-iris” de Carlos J. Pessoa,
espetaculo premiado pelo Guia dos Teatros, e apresentado em varios festivais,
nomeadamente no Festlip, Rio de Janeiro (2008). Em 2009, dirigiu a dois, a prova de
aptidao profissional dos alunos finalistas da Academia Contemporanea do Espetaculo,

Porto, com “Patchwork™, a partir de textos de dramaturgos selecionados com os alunos.

Ao longo do meu estagio tive a oportunidade de participar em todos estes projetos.
Os Clubes de Teatro pretendem que criangas, jovens e adultos experienciem os diversos
mecanismos de um espetaculo teatral, de forma a adquirirem ferramentas e competéncias
que possam ser utilizadas no dia-a-dia. No Clube de Teatro dos Adultos, cujo formador
foi o Tiago Vieira, tive a oportunidade de acompanhar o processo, observando e fazendo
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assisténcia de produgao. Pude seguir uma nova metodologia de dar aulas a nao-atores e a

construcao de um espetaculo.

O projeto Sofias-Teatro no Recreio consiste na apresentacao de pequenas cenas
teatrais baseadas no livro “Os desastres de Sofia” da Condessa de Ségur, nas escolas
durante os recreios. O projeto comegou a ser realizado para o 1° ciclo e a pré-primaria da
Escola EB1/JI da Costa do Castelo, com 4 visitas ao recreio da escola ao longo do ano
letivo. Neste projeto participei como atriz e escrevi também um dos episodios. As
cenas/episodios criados a partir do livro tinham duas personagens: duas irmas, a Sofia e

a Joana. A Ana Dias, minha colega, representava a Sofia e eu a Joana.

O Museu Vai ao Teatro ¢ um projeto criado em parceria com o Museu de
Nacional de Arte Antiga no qual sao escolhidas obras iconicas do museu e, a partir destas,
desenvolvem-se oficinas que promovem o exercicio da imagina¢ao nas criangas, que sao
convidadas a ver as obras “com outros olhos”, estimulando a capacidade de criar imagens,
através do jogo teatral. Em simultaneo potencia-se a capacidade de leitura e observacao
das varias camadas de significagao das obras de arte. Cada uma destas obras corresponde
auma oficina desenvolvida em conjunto com a Equipa do Servico de Educagao do Museu.
Desta oficina constam atividades lidico-pedagogicas, baseadas nas técnicas teatrais, que
se desenvolvem em torno da peca de arte. Com duragao de aproximadamente 1h30min,
estas oficinas visam aproximar o publico-jovem a arte, seja qual for o formato em que
esta se apresente, procurando incrementar o raciocinio critico e o gosto pelos bens
valiosissimos que o mundo artistico nos apresenta. Numa tltima instancia propoe-se uma
visita ao museu, na qual os alunos terdo contacto com as obras de arte originais e com o

seu contexto. Neste projeto participei como observadora.

A Oficina de Teatro Saber Maior, disciplina integrada na universidade sénior
Saber Maior consiste numa sessao de teatro semanal. Todas as quintas-feiras das 10h ao
12h estabelece-se uma dinamica com os alunos na qual se partilham historias e se fazem
exercicios de improvisagdo com o intuito de construir um espetaculo teatral. Nesta
atividade sou formadora, desempenhando o papel de apoio a Ana Palma, que dirige a

sessao. O projeto Ae Palco ira ser descrito mais a frente detalhadamente.

Todos estes projetos, apesar de muito diferentes, tém como objetivo suscitar o
gosto pelo teatro e pelas praticas artisticas, dando a conhecer o universo teatral,

trabalhando a acessibilidade aos objetos artisticos e levando a formacdo de novos
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publicos. Seja através dos Clubes de Teatro (Junior, Jovem, Adulto), do Ao Palco (oficina
direcionada as escolas), do projeto Sofias - Teatro no Recreio, ou através da Oficina de
teatro Saber Maior, o servigo educativo pretende corrigir assimetrias no que respeita ao

acesso a cultura e desenvolver nogoes de cidadania nos mais novos.

2.2 - Escola: local de saber ser e de saber fazer

O projeto ao Palco foi desenvolvido na escola EB1/JI de Santa Clara, pertencente
ao agrupamento de Escolas Gil Vicente. Este agrupamento ¢ uma escola publica que
integra uma das zonas mais antigas e populares da cidade de Lisboa, situando-se nos
banrros da Mouraria, do Castelo, de Alfama e da Graga, zona esta que pertence as
freguesias de Sao Vicente e de Santa Maria Maior. Esta, atualmente, € uma das zonas da
cidade de Lisboa mais turisticas, pelo que passou a integrar muitos alojamentos locais,
fazendo com que bastantes familias tivessem de se mudar devido ao aumento das rendas
habitacionais, o que se refletiu na diminui¢ao do nimero de alunos/as do Agrupamento.
Para além disto, € de referir o nimero crescente de populagao imigrante, das mais diversas

origens, a residir nestes bairros, caracterizando-se por ser um agrupamento multicultural.

O agrupamento disponibiliza oferta formativa desde o pré-escolar até ao ensino
secundario, tendo, de acordo com o Projeto Educativo do Agrupamento, no inicio do ano
letivo 2021/2002, cerca de 1300 alunos e alunas. E composto por trés escolas, a escola
primaria com jardim de infancia Santa Clara, situada junto ao Pantedo Nacional, na qual
desenvolvemos o nosso projeto; a escola do Castelo (escola primaria com jardim de
infancia) e a escola basica e secundaria Gil Vicente, situada junto ao Largo da Graga,

destinada a alunos do 5.2 ao 12.° ano.

A escola EB1+ JI de Santa Clara, situa-se no Campo Santa Clara, na Freguesia de
S. Vicente e ¢ frequentada por 200 alunos no 1°ciclo, ou seja, 9 turmas (1.° ao 4.° ano) e
120 crian¢as no jardim-de-infancia. Foi inaugurada no ano letivo de 2015/2016. Esta
escola funciona nas instalagdes de um antigo convento, o Convento do Desagravo do
Santissimo Sacramento que foi construido entre 1780 e 1783. Apesar das alteracdes que
foram feitas ao edificio ao longo dos anos, incluindo as alteracdes necessarias para a

adaptacao a uma escola, o edificio preserva alguns elementos arquitetonicos originais:
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escadas interiores de pedra, o claustro e o teto abobadado com pinturas da antiga sala de
coro. Esta € uma escola com boas condi¢des pois as instalacdes sao modernas, as salas de
aula sao de grande dimensao, existem pequenas salas que servem de espago de trabalho,
tem um ginasio, sala polivalente (onde foram realizadas as sessoes), sala de exposicoes,

sala de informatica e dois refeitorios.

2.3 - Os alunos, as suas familias e as relacoes afetivas

Como ja referido anteriormente, o agrupamento insere-se numa zona onde se tem
verificado um aumento de residentes imigrantes. Nesse sentido, a escola Santa Clara,
apesar da maioria dos alunos terem nacionalidade portuguesa, caracteriza-se por ter
muitos alunos estrangeiros. De acordo com a minha experiéncia, verifiquei que nas nove
turmas do 1.° ciclo com quem tive contacto, dos alunos estrangeiros, a maioria eram
brasileiros e nepaleses, no entanto também tinha alunos com nacionalidade ucraniana,
hungara e chinesa. Segundo o Projeto Educativo do Agrupamento (dados de 2020/2021),
cerca de 22% dos alunos do agrupamento sao estrangeiros, maioritariamente do Brasil,
seguindo-se o Nepal. O agrupamento tem tido um acréscimo de nacionalidades, tendo
atualmente 34 nacionalidades caracterizando-se por ser um agrupamento com uma grande

diversidade cultural e linguistica.

Para além disto, a escola caracteriza-se também por ter muitos alunos provenientes
de familias com fragilidades econdmicas. No agrupamento, cerca de 45% dos/as alunos
sao subsidiados pela Acao Social Escolar (Projeto Educativo do Agrupamento).
Relativamente ao grau de escolarizacdo dos encarregados de educagao, 18.1% nao
concluiu o 3.° Ciclo, 19.2% concluiu-o, 30.1% tem uma escolaridade de nivel secundario
e ha 21.8% com habilitacdes de nivel superior. (Projeto Educativo do Agrupamento). Este
documento imforma-nos também que um dos pontos fracos do agrupamento reside no
facto dos alunos e suas familias terem baixas expetativas em relagcdo ao beneficio da
escolarizagao. Isto leva a pouca participacao dos pais na vida escolar dos seus educandos,
algo que fomos sentindo que acontecia em algumas turmas em conversa com o0s

professores. O Ao Palco pretendeu ter um papel importante na aproximagao dos pais a
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escola. Como sera explicado detalhadamente mais a frente, o projeto culminava com a
apresentacao aos pais de um pequeno espetaculo, construido a partir de historias dos
alunos. Os pais dirigiam-se ao Teatro da Garagem para assistir ao espetaculo e participar
numa atividade em conjunto com os filhos. Com esta iniciativa pretendiamos que os pais
vissem o trabalho desenvolvido pelos filhos ao longo do ano nas sessdes de teatro,

aproximando-os da escola.
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III PARTE | PROCESSOS, TECNICAS E CRIACOES

Neste capitulo apresento o projeto Ae Palco, indicando como surgiu e
explicitando os seus objetivos. De seguida passo a uma descricdo pormenorizada do
processo com as criangas, descrevendo as sessoes, as dificuldades sentidas, as reagoes das
criangas, os jogos utilizados, e os textos decorrentes das agdes, criados pelos
participantes. Por fim fago a descrigao do processo de criagcao de um espetaculo com as

criangas, a partir das historias que elas construiram.

3.1 - Projeto Ao Palco

Ao Palco consiste numa oficina teatral que tem como intuito dar oportunidade aos
alunos de tomar contacto com a pratica teatral no ambito escolar e de pisar um palco.
Pretendeu-se proporcionar aos alunos (e aos professores) uma aprendizagem da cultura

de palco, desde o saber estar e interagir em cena, ao saber contar e partilhar uma historia.

O projeto parte do principio de que a criatividade € tdo importante como o
conhecimento intelectual para o desenvolvimento da crianga como um todo e que cada
crianga tem as suas proprias necessidades, os seus proprios interesses e vivencias que
devem ser respeitados. Assim sendo, a oficina pretende ser um espago onde seja permitido
as criangas desenvolverem-se num ambiente aberto a experiéncia, onde errar é parte

fundamental do processo.

E um projeto de continuidade, isto é, realiza-se ao longo de um ano letivo com
sessoes regulares. Foi desenvolvido, pela primeira vez, na escola Santa Clara no ano
letivo 2021/2022, com inicio em janeiro de 2022 e conclusao em junho de 2022
(aproximadamente 6 meses de duracao). Todas as turmas do 1°ciclo da escola integraram
o projeto, tendo cada uma, uma sessao de quinze em quinze dias que culminou num

espetaculo apresentado as familias dos alunos no final do ano letivo.
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Como surgiu

Antes da pandemia COVID-19 a escola Santa Clara e o Teatro da Garagem ja
eram parceiros, com o teatro a realizar workshops pontuais com os alunos. Apos os
confinamentos, o TG entrou em contacto com o agrupamento para reorganizar trabalhos,
tendo dai surgido uma reunidao com a professora coordenadora da escola Santa Clara,
Amélia Fleming, que mostrou interesse nas atividades do TG. Na reuniao realizada esteve
presente, por parte do Teatro da Garagem Ana Palma, diretora do servigo educativo e
Mafalda Ferraz (produtora) bem como os professores da escola. Apds conversa com os
professores, percebeu-se quais as necessidades dos alunos e chegou-se a conclusao que
desenvolver um projeto ao longo do ano, com sessdes regulares, que acompanhasse os
alunos e permitisse uma relagdo mais estreita entre formador e aluno seria o mais
indicado. Realizar uma oficina teatral que trabalhasse, em contexto escolar, o trabalho em
equipa e a ideia de comunidade, na qual se abolisse o autoritarismo do professor, muitas
vezes presente na sala de aula, dando espago para se criar um projeto comum, construido

por todos.

Objetivos

Por um lado, é objetivo primordial deste projeto tornar acessivel a todas as
criangas daquela escola o contacto com o teatro e por outro, disseminar as vantagens socio

culturais que possam estar associadas a pratica teatral.

Nesta oficina as criancas sao desafiadas a criar uma histéria, em grupo e participar
na construcao de um espetaculo teatral a partir dessas historias. Pretende-se estimular a
criatividade e a imagina¢ao das crian¢as, promover o trabalho em equipa e a tolerancia.
Construir uma histéria ou um espetaculo teatral obriga a que os alunos a fazerem
cedéncias e promove a interajuda, promovendo a qualidade do produto final. No entanto,
de salientar que o objetivo primordial da oficina ndo € a constru¢ao do espetaculo mas
sim o desenvolvimento da crianca a todos os niveis, nomeadamente das suas aptiddes

Inatas nao exploradas.
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Para além disto, pretende-se ainda que os alunos possam adquirir ferramentas de

comunicacao que podem ser Uteis na apresentacao publica de trabalhos escolares.

Ao longo de seis meses, todas as tercas e quartas-feiras, a equipa do servico
educativo do Teatro da Garagem, Ana Palma, Ana Dias e eu propria dirigiamo-nos a
escola Santa Clara para orientar as sessoes (cada sessdo com uma turma), uma de manha
e outra a tarde. As sessoes eram dadas no auditorio da escola. A Escola Santa Clara tem
nove turmas — duas turmas por ano, com excecao do 4.° ano que tinha trés - pelo que cada
uma tinha, de quinze em quinze dias, uma sessao com cerca de 1h30min. Cada turma
tinha, aproximadamente, 20 alunos, tendo o projeto englobado os 200 alunos que
constituem o 1°ciclo, criancas entre os 6 € os 10 anos. As sessoes decorriam no tempo de
e por isso as turmas vinham acompanhadas pelo respetivo professor que assistia a sessao.
Cada turma teve, no total, aproximadamente nove sessdes que culminaram num

espetaculo apresentado no Teatro Taborda para os alunos da escola e familias.

3.2 - O Processo

O projeto foi construido da seguinte forma: uma primeira parte dedicada a criacao
de uma historia pelos alunos e uma segunda parte de construcao de um espetaculo a partir
das historias criadas. Em todas as sessoes realizamos jogos. A estrutura das sessoes era
quase sempre a mesma, uma primeira parte em que falavamos com a turma,
perguntavamos como estava a ser a semana, na qual explicavamos o que iamos fazer na
sessao. Uma segunda parte de aquecimento em que faziamos um jogo teatral com o intuito
de concentrar o grupo. E de seguida, passavamos para a realizacao de exercicios e jogos
com o intuito de ir construindo o espetaculo teatral. A primeira sessao foi marcada pela
visita das criangas ao Teatro da Garagem bem como a familiarizacao com a equipa. Nos
primeiros encontros pretendeu-se dar-lhes a conhecer um pouco do universo teatral,
mostrando-lhes como funciona uma companhia de teatro, e apresentando-lhes as varias

profissdes e espagos que o Teatro pode oferecer.
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3.2.1 — Os jogos aplicados, as reacdes € os efeitos sensoriais

Construtores de Historias

Na primeira sessao iniciamos o processo, com cada turma, propondo um jogo
denominado Censtrutores de Historias. Esta primeira sessao teve lugar no Teatro da
Garagem, a fim dos alunos conhecerem o espaco. Este jogo tem como objetivo a criagao
e dramatizacao de uma historia. Iniciamos a sessao com um aquecimento do corpo
(descontrair corpo, espreguicar, inspirar, expirar), seguido pelo jogo dos nomes, jogo que
serviu para “quebra o gelo” e conhecer os nomes dos alunos. O jogo tinha as seguintes
regras: numa roda, cada um 1a ao centro e tinha de dizer o seu nome e fazer mimica de
algo que gostasse. Os restantes alunos tinham de adivinhar e repetir o gesto. Todos os
alunos aderiram e de uma maneira geral nao tiveram dificuldade em jogar no entanto

alguns gestos foram repetidos (jogar futebol foi muito usado).

De seguida passamos para a construcao da histéria. A turma foi dividida em 3
grupos, pelo que cada grupo tinha entre 6 e 8 alunos. Cada facilitadora ficou com um
grupo. Esta divisao foi feita por nos, facilitadoras, de forma aleatoria. Na sala, sobre uma
mesa, dispunha-se de 4 chapéus, cada um deles com varios papéis com algo escrito. Um
dos chapéus continha os papéis com os inicios de histérias, um segundo as agodes, um
terceiro as personagens, um quarto os locais e um quinto os finais da histéria. Cada grupo
retirou um papel de cada chapéu, aleatoriamente, que constituiam os auxiliares para a
construcao da historia. Depois de retirarem os papeis os grupos dispunham de cerca de
30 minutos para escrever e dramatizar uma historia para, de seguida, apresentarem no
palco. A cada grupo foram fornecidas folhas brancas e canetas e, para além disto, cada
aluno podia escolher um aderego de cena de dentro de um bat (preparamos previamente
um bat com chapéus, perucas, etc.). Ja com os papéis nas maos, € com a nossa ajuda,
comecaram a inventar uma historia. Os mais velhos escreviam nas folhas, os mais novos
ditavam e nos escreviamos. Os alunos demonstraram uma grande capacidade criativa no
entanto foi evidente a dificuldade em trabalhar em grupo, porque, muitas vezes, alguns
alunos queriam impor a sua ideia nao conseguindo o grupo chegar a acordo sobre a
histéria. Como em qualquer turma, existiam alunos mais introvertidos e outros mais
extrovertidos. Para que nao fossem soO os extrovertidos a criar a historia pediamos a cada

aluno para dar uma ideia. Depois de criada a historia, passamos para a sua dramatizagao.
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Os pequenos atores pegaram nos aderegos e assumiram as suas personagens. NOs, as
facilitadoras, assumimos o papel de narradoras e a medida que narravamos os alunos iam
passando para o espago o que tinham escrito no papel. Ao longo da atividade sentimos os
alunos muito desconcentrados. Nalguns dos meus grupos os alunos entusiasmaram-se
com os aderecos brincando apenas e nao criando a historia. No entanto, ao fim de 30
minutos, com ou sem historia criada, nervosos, dirigiram-se para o palco para apresentar
as pequenas historias que tinham criado. Grupo a grupo subiam a palco para apresentar a
restante turma. E assim se fez o inicio desta caminhada. No final desta atividade
dispinhamos de trés histérias, por turma, construidas pelos alunos, que constituiram a

base para o desenvolvimento do projeto.

“Aquecimento ™

Como ja referido anteriormente, iniciavamos todas as sessoes com o chamado
aquecimento fisico, ou seja, um conjunto de agoes fisicas pensadas previamente para a
predisposicao muscular de cada corpo aos exercicios que iriam ser ministrados. Este
momento era de extrema importancia uma vez que os alunos chegavam muito agitados as
sessoes. Havia muita dispersao, os alunos tinham muita dificuldade em se concentrarem
pelo que realizdvamos alguns exercicios para preparar o corpo para a sessao bem como

os frazer para o momento presente. Os exercicios eram:

= espreguicar/enrolarmo-nos sobre nos mesmos;

= dangar com varias partes do corpo (ex. dangar com os pés, com as pernas, dangar
com a cara);

= Exercicio gelatina - imaginarmos que somos uma gelatina, e com os pés colados
ao chao, abanarmo-nos. O facilitador da indicagdo gelatina e depois muda a
indicacao para estatua, alternando sucessivamente as duas indicagdes. Os alunos
tém de fazer o que esta a ser pedido;

= Exercicio baldo - imaginarmos que somos um baldo, enchendo o nosso corpo de
ar. Quando o facilitador diz que o balao fo1 furado todos fazem com o corpo um

balado a perder o ar.
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Este treino era acompanhado por uma musica calma. Com esta sequéncia de

exercicios os alunos exploravam imobilidade-mobilidade e contracao-descontragao

levando-os a ficarem realmente mais calmos e concentrados.

Para além desta sequéncia, realizavamos um dos seguintes jogos. Alguns jogos

foram adaptados ao contexto em que foram aplicados:

Z1P ZAP (adaptado)

Neste jogo os jogadores estdo numa roda. O objetivo € passar um movimento e
um som para o colega do lado. O jogador diz ZIP quando envia o estimulo para o
lado direito e ZAP quando envia o estimulo para o lado esquerdo. O aluno tem de
estar atento para perceber para que lado tem de enviar o estimulo. Este jogo
trabalha a atengdo e a concentracao. Houve uma boa rececao ao exercicio por parte
dos alunos, no entanto, muitas vezes estes nao olhavam para a pessoa a quem
enviavam o estimulo e existia pouca precisao no movimento, perdendo-se a
energia. Os alunos divertiam-se mas aborreciam-se rapidamente. Sentimos uma
grande agitacdo, pouca calma, os alunos ainda nao tinham recebido o estimulo e

ja estavam a enviar para o colega seguinte.

TIM TOM TEM

Neste jogo os jogadores dispdem-se também numa roda. Escolhe-se um aluno
para comegcar. No sentido dos ponteiros do relogio cada um diz uma palavra: o
primeiro diz TIM, o segundo TOM e o terceiro TEM. Repete-se a sequencia até
chegar ao primeiro outra vez. Recomeca-se o jogo quando alguém se engana. O
objetivo € pelo menos dar-se uma volta completa. Este jogo trabalha a aten¢ao e
a concentra¢dao. Resultou melhor que o ZIP ZAP nas sessoes: tem um nivel de
dificuldade ligeiramente superior que os obriga a estar com mais atenc¢ao para nao
se enganarem no som. Viram este exercicio de uma forma mais desafiante que o
ZIP ZAP. Sentiu-se uma evolu¢ao ao longo do ano na realizagao deste jogo, nas
primeiras sessoes a maioria das turmas nao conseguia fazer uma volta completa e
nas ultimas sessoes ja conseguiam. Nas do 1° e 2°ano adaptamos o exercicio para
TA TE TI uma vez que sentimos que os alunos desta idade tinham bastante
dificuldade ao fazer o tim tom tem optamos por criar um exercicio que fosse mais

intuito, pondo as palavras pela ordem das vogais.
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Jogos

Ao longo das 9 sessdes, com cada turma, realizamos varios jogos que pudessem
ter algum potencial dramatico, ou seja, jogos a partir dos quais se pudesse criar uma cena.

Quisemos pegar em alguns jogos tradicionais e adapta-los. Estes foram os jogos

utilizados:

Jooo do Contrario

Descricao: o facilitador diz uma agao (ex. correr, sentar, dizer que sim com a
cabeca) e os alunos tém de fazer o contrario da ordem (ex. parar, saltar, dizer
que nao com a cabeca)

Objetivos: Trabalhar a atengao e concentragdo; aquecer o corpo

Jogo dos Sons

Descricao: varios sons sao reproduzidos na sala e os alunos tém de adivinhar do
que € o som.

Objetivos: Trabalhar a atengao e concentragao.

Macaguinho do Chinés

Descricao: Um jogador esta voltado de costas para os jogadores e faz a contagem
“1, 2, 3, Macaquinho do Chinés”. O objetivo é chegar até ao jogador que esta a
contar sem ser visto, correndo em direcao a ele quando o jogador conta 1,2,3
macaquinho do chines e parar em “estatua” quando o jogador para a contagem.

Objetivos: Trabalhar a atencao, a coordenacao motora e a percegao auditiva

O rei manda (adaptacdo)

Descricao: Um dos jogadores € o Rei que tera de dar ordens aos outros jogadores.

No entanto este re1 s6 manda os outros fazerem coisas parvas. Por exemplo: O rei
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manda tocar com o cotovelo no nariz, o rei manda cantar mal, o rei manda cogar
a cabeca.

Objetivos: expressao corporal

Jooo dos Nomes

Descricao: Numa roda, cada um vai ao meio da roda e diz o seu nome e uma

coisa de que gosta, acompanhado de um gesto. O grupo todo, em conjunto, repete.

Objetivos: Trabalhar a expressao corporal e criatividade; quebra-gelo;

integracao no grupo

Construtores de Historias

Descricao: criacao e dramatiza¢ao de uma historia

Objetivos: estimular criatividade; trabalho em equipa

Observamos que, de uma forma geral, o jogo propicia a que todos participem na
sessdo, tanto os alunos mais extrovertidos como os mais timidos. O jogo tra-los para o
momento presente, ficando alunos mais concentrados. O jogo do contrario resultou
muito bem tendo os alunos adorado este jogo. Uma vez que o jogo pretende que os alunos
desobedegam a ordem (fazer o contrario do que se pede) estes acharam muito divertido e
acabam por se manterem bastante focados durante o jogo. No jogo dos nomes, jogo de
apresentacao, todos aderiram no entanto muitos alunos estavam envergonhados uma vez
que ¢ um jogo com alguma exposi¢ao. Numa maneira geral todos tiveram uma ideia, nao
ficaram bloqueados no entanto houve alguns gostos repetidos. Ja o jogo dos sons
funcionou bem para os mais novos, do 1°ano. Ficaram em silencio ao ouvirem o som no
entanto todos queriam responder ao mesmo tempo. Isto foi controlado com a dinamica de

ter de por o dedo no ar para responder.
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3.2.2 — As novas narrativas decorrentes dos jogos teatrais

Do jogo Construtores de Historias que desenvolvemos com todas as turmas na

primeira sessao surgiram entao 16 micro-contos.

Os contos
A maca amaldi¢oada

No tempo em que os animais falavam, os animais viviam todos num castelo. Eles
eram todos amigos, mas por vezes discutiam. O gato passeava com os seus gatinhos bebés
que estavam sempre a fugir. O Gorila, saltava de candeeiro a candeeiro, fazendo muito
barulho. O Tigre e a tigresa corriam pelos corredores atras da chita que era muito
traquinas. O Ledo e o Cao brincavam no salao rindo-se do seu amigo macaco. Era uma
grande confusao, mas estavam todos felizes por viverem juntos. Um dia, apareceu uma
bruxa ma, que lhes deixou uma maca. Na hora de jantar, os animais, como eram amigos,
partiram a maga aos bocadinhos e comeram-na. Comegaram todos a sentir-se muito mal.
A maca tinha sido enfeiticada e fazia com que todos dancassem sem parar. Afinal a bruxa

tinha bom humor.

O circo dos corajosos

Sejam muito bem-vindos ao circo! Hoje vamos viajar no tempo e vamos regressar
a um dia de ha muito, muito, muito tempo atras. Vamos assistir ao circo que ficou

conhecido como o melhor circo de todos os tempos.
Uma salva de palmas para a nossa apresentadora!

Este € um circo muito especial, temos um fazedor de pipocas, ledes, homens fogo
e ursos. Os homens fogo, nesse dia ha muito, muito, muito tempo atras, sofreram um
acidente, e pegaram fogo ao circo. Os ursos conseguiram salvar todas as pessoas que
estavam no circo, e ninguém se aleijou. Ficaram para a histéria como os ursos mais

corajosos de sempre.
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Os Alimentos na Lua

Ha muito, muito, muito tempo, uns corajosos aventureiros decidiram viajar até a

lua. Entraram num grande foguetao:
(atores ddo as maos em circulo e fazem o movimento da gelatina.)
Chegaram a Lua

(atores andam lentamente e em siléncio até aparecer uma fada. Todos apontam para a

fada e tentam apanha-la)

Estranhamente aparece uma boneca, uma bola, um queijo e uma maca. Todos
congelam. Apercebem-se que o queijo e a maca estdo envenenados. O queijo faz as

pessoas congelarem e a maga faz com que dancem sem parar em camara lenta.

O Dinossauro e a Bruxa

No tempo em que as flores falavam, existia um lindo jardim cheio de flores a volta
de um grande castelo. Nesse castelo viviam um rei e uma rainha que tinham uma filha, a

princesa Madalena. A princesa Madalena tinha uma grande amiga que era a flor Rosa.

Certo dia elas estavam as duas a brincar, e apareceu uma velha bruxa com o seu
ajudante dinossauro. Estes tinham a intencao de lhes fazer mal. A bruxa raptou a princesa

e o dinossauro comeu o sapato da princesa.

A bruxa e o dinossauro levaram a princesa e o seu unico sapato para uma casa

assombrada. E ai o dinossauro traiu a bruxa, comeu-a e libertou a princesa e a rosa.

O dinossauro organizou uma festa na casa assombrada e convidou todas as flores

e princesas e dan¢aram até cair.

As vozes no jardim

Dois amigos acordaram a ouvir vozes no jardim, levantaram-se para descobrir o

que se passava. Quando abriram as portas para o jardim mal podiam acreditar, eram as
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flores que tinham acordado do seu longo sono e que se puseram a cantar uma bela
melodia. Eles estavam hipnotizados com o canto das flores, mas isso nao os impediu de
sentir o frio da noite. Para poderem continuar a desfrutar daquele momento, decidiram

acender uma fogueira.

Para surpresa dos amigos, as flores, ao ver a fogueira comecaram a gritar de medo.
Pensavam que as iam queimar. Antes que se pudesse resolver o mal-entendido, a
campainha tocou. Eram os bombeiros! Mal abriram a porta entraram a correr. Pensaram

que a fogueira era um incendio.

Assim que fecharam a porta, voltou a tocar a campainha. Entraram porta adentro

dois futebolistas que pensavam que o fumo era de uma festa de um jogo de futebol.

Sem tempo de reagir, volta a tocar a campainha. Desta vez entraram dois DJs, que

ao verem fumo, pensaram que havia uma festa sem musica e decidiram ajudar.

Finalmente, os amigos conseguiram resolver o mal-entendido, e, como tinham
muita gente no jardim, decidiram fazer uma festa. Os Djs tocavam musica, enquanto as

flores cantavam e todos os outros se juntaram a eles a cantar e a dangar.

Os guerreiros pokémon

Bem-vindos ao circo espacial onde vao ver algo unico! Algo nunca visto: OS
GUERREIROS ESPACIAIS DOS POKEMONS!

Lembram-se do que viram nos desenhos animados? E tudo real, apenas nio se
passa no nosso planeta. Estes guerreiros utilizam os seus pokémons para espetaculos
espaciais de circo.

Tudo comeca e acaba com uma frase secreta, uma frase que ativa os guerreiros para as
batalhas, e essa frase é: “Guerreiros, Formacao!”
Da proxima vez, quando virem os pokémons na televisdo, nio se esquecam, E TUDO

REAL!

Os velhinhos mexicanos

Ha muito, muito tempo, um grupo de velhinhos mexicanos foi a uma agencia de

viagens chamada “Viagem sem bagagem’, comprar uma viagem até a Lua.
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Chegaram a lua e encontraram uma velhinha que se chamava Luana. Ela estava
enfadada porque na lua nao havia nada. Os velhinhos mexicanos convidaram a velhota
Luana para ir passear com eles e com a Ana. Encontraram uma casa de bonecas com uma
boneca la dentro. Ela era fofinha. Nao havia nada na lua, entao pensaram em destrui-la.

Mas a velhinha mexicana chamou a Ana e disse:
- Nao vamos destrui-la! Vamos as compras!

Nao havia nada para comprar, nem lojas, nem centros comerciais. Decidiram levar
a boneca. Estavam a passear e um dos velhinhos teve vontade de fazer xixi.
E o Gabriel disse:
-Nao vais fazer xixi aqui!
-Entao como nos podemos aliviar?

-Vamos todos dangar!

O Gigante e o seu sapato

Certo dia, um grupo de amigos foi1 passar férias a Sao Paulo. Foram passear pela cidade

de carroga e passaram por um castelo.
Entraram no castelo e encontraram um gigante preso, sem um sapato.

O gigante explicou-lhes que o sapato que faltava era um sapato magico. Precisava de o

calcar para ser libertado.

Entdo os amigos foram procurar o sapato. Encontraram-no, calgaram o gigante, este foi

libertado e dangaram de felicidade.

As macas magicas
Certo dia, ha muito tempo, no jardim de um grande e bonito castelo, um grupo de

duendes andava a procura de magas magicas.

O duende Isaac encontrou a primeira mac¢a magica, depois de muitas horas a

procura, e deu-a a Sofia que deu uma trinca na maga e transformou-se num gato.

Continuaram a procura e encontraram mais uma maga. Desta vez foi o André que

ao dar uma trinca na maga se transformou num ledo. Continuaram a procura e as seguintes
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magas que encontraram fizeram os restantes duendes transformarem-se em princesas. Por
ultimo o Isaac encontrou mais uma maca magica, deu uma trinca e transformou-se no

peixe mais venenoso do mundo.

Este era um veneno que punha toda a gente a dangar, por 1sso o Isaac envenenou todos os

amigos e estes nao conseguiram parar de dancar.

A magia do deserto

No tempo em que as flores falavam, num deserto seco, havia um grupo de flores muito
bonitas, que se chamavam “as flores do amor”. Estas flores ndo viviam no deserto, eram
flores de jardim e por isso estavam a sentir-se muito mal por causa do calor. Elas nao
sabiam como tinham ido ali parar, e estavam muito assustadas pois nao estavam no seu
belo jardim. Mas de repente apareceu um mago, que também estava perdido. Ele estava
a dar um espetaculo a muitos quilometros dali, e ao enganar-se a fazer um truque de magia
foi parar ali ao deserto. com grande surpresa olhou a sua volta e encontrou aquelas belas

flores muito desidratadas.
Flores: Por favor ajude-nos! Temos de sair do deserto se nao morremos!

E entdo o mago fez uma magia mas que nao resultou....em vez de teletransportar as flores

para o seu jardim fez aparecer uma boneca chamada Gina.

Este mago estava com problemas com a sua magia, e comecou a ficar muito triste pois

sentia que ja ndo era capaz de fazer truques...
As flores juntaram-se e apoiaram-no e disseram-lhe:

-Mago tu és bom! Tu consegues! As vezes erramos mas 1sso nao quer dizer que nao vamos

conseguir. Tu consegues, nos acreditamos em ti!

E entdo, o Mago ja mais contente, pegou nesta energia e confianca que as flores lhe deram
e pensou Eu sou capaz, eu sou capaz....repetiu isto muitas vezes, com a sua varinha fez

um feitico e conseguiu levar as flores para o seu jardim e salva-las!
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A floresta encantada

Era uma vez um menino, o Bob Gabriel Artur Filipe Pinto que gostava muito de trabalhar
em ciéncias na universidade. Ele tinha uma 1rma, a Ana, que nao gostava muito de
ciéncias.

Eles estavam a passear numa floresta a noite, a procura de um lugar para acampar.

Aperceberam-se que se tinham perdido e decidiram acampar ali, ao lado do lago.

Ouvia-se o vento nas arvores e os animais. A Ana nao gostava do escuro e cheia de medo

comegcou a fazer muitas perguntas:

- Que barulho ¢ este? Que horas sao? A floresta é segura?
O rmao responde:

- Espera! Vamos fazer uma fogueira!

Foram procurar ramos e, como nao tinham fosforos, pegaram em duas pedras e rasparam

uma na outra. Apareceu uma chamazinha que acendeu a fogueira.

Eles adormeceram no quentinho e quando acordaram, aperceberam-se que estavam
noutro pais. Olharam em volta e viram uma bandeira vermelha e branca, com uma lua no

meio e o irmao disse:
- Estamos na Turquia!

O mar na Turquia estava muito agitado, estava prestes a aparecer um tsunami! Por sorte
velo uma rajada de vento que os levou para uma nuvem. Dessa nuvem viram um aviao e

saltaram para cima dele. Aterraram em casa e dangaram de felicidade.

A viagem ao deserto

Certo dia, duas amigas velhinhas decidiram fazer uma viagem ao deserto do Saara. Elas
eram muito aventureiras e decidiram ir de helicoptero. O piloto e guia da viagem era o
David. O David levou-as até ao deserto. Ao chegarem la, o guia David fez lhes uma visita
pelo deserto. Nesse passeio encontraram um bat. Ao tentarem desenterrar o bau saiu uma
cobra (Isis) e um lagarto (Carlos). A velhinha Modnica deu com a bengala e os animais
fugiram. Foi entdo ai que abriram o bat. Dentro do bau estava uma maca com um aspeto

muito delicioso. Uma das velhinhas deu uma frinca na maca e transformou-se numa
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princesa (Rita). A outra velhinha deu também uma trinca na maca e transformou-se num
sapo. Os trés juntos, o guia David, o sapo e a princesa, continuaram o caminho e

encontraram uma piramide. De dentro da piramide saiu o Farao (Isaac) e disse:
- Quem ousa entrar no meu territorio?
(As velhinhas e o guia tremem de medo)

Eles cheios de medo nao responderam e entdo o farad langou um feitico ao sapo e a
princesa e transformou-os em dancarinas de danca do ventre. De dentro da piramide

sairam mumias e comecaram todos a dang¢ar a dan¢a do farao.

3.3 - A transmutacao dos textos em espetaculo

Como ja referido anteriormente, o jogo Construtores de Historias serviu-nos de
base para a constru¢ao do espetaculo. No final da atividade cada turma tinha 3 historias
criadas. A partir daqui seguiu-se o trabalho de elaborar um guido para cada turma, a partir
das 3 historias criadas por turma. Nesta medida, impunha-se o desafio, para nds
orientadoras, de criar um guiao que englobasse todas as ideias que os alunos tinham tido
para as suas historias, de modo que ninguém se sentisse excluido tornando-as numa so
historia coerente. O nosso ponto de partida foram 2 livros: para o 1 ° e 2 ano baseamo-
nos no “Rapaz de Bronze” da Sophia de Mello Breyner e para os 3° e 4° anos no Deus das
Moscas de William Golding. Nao seguimos a mesma logica para todas as turmas, houve
turmas que achamos que fazia sentido, devido as historias ja existentes, basearmo-nos
num destes livros mas noutras nao. Por exemplo, na turma 1°B baseamo-nos no “Rapaz
de Bronze” e trabalhamos a ideia de eles serem flores que passam pelas diferentes
estagoes do ano. Falamos também um pouco do que faz mal a natureza. A partir destas

narrativas, das historias das criancgas e de jogos feitos nas aulas criamos um guiao.

O guiao nunca foi dado as criancas. Este funcionava como guia para nos
orientadoras para a constru¢ao do espetaculo a partir de improvisag¢oes orientadas. Por

outras palavras, o guido dava-nos a estrutura da historia, sabiamos o que acontecia em

42



cada cena e a partir dai dinamizavamos improvisagoes na sessao. De salientar ainda que

os alunos do 3° e 4° tinham falas mas os do 1° e 2 ndo.

Como ja referido anteriormente, os guides nao so partiram das historias criadas
por eles como de exercicios e jogos realizados nas sessoes. Numa das turmas, n® 2°A,
criamos uma cena a partir do jogo macaquinho do chinés: os alunos eram estatuas com
vida, ou seja, estatuas que se movimentavam. No entanto, quando o jardineiro (era a

professora que fazia esta personagem) aparecia as estatuas tinham de parar.

Para além deste jogo, houve uma atividade que fizemos com quase todas as turmas
que foi incluida na dramaturgia dos espetaculos. Esta atividade consistia na construcao
de um super-heroi. Cada aluno tinha de criar uma personagem, um super-heroi que nao
existisse ainda. O mote era: Se fosses um super-her6i como serias? Os alunos tiveram de
construir o seu super-heroi no papel e depois apresenta-lo a turma. Para o espetaculo
teatral criaram o seu proprio figurino. Para esta construgdo, tiveram de responder as

seguintes questoes:

A construcao da personagem:

- Nome

- Poder

- Como surgiram?

- Como vai salvar o mundo com o poder?
- Como se apercebeu que os tinha?

- Qual a sua fragilidade?

Ao longo deste processo observamos que, de uma maneira geral, os alunos tinham
muita dificuldade em se manterem concentrados, sendo dificil para nos facilitadoras
sermos ouvidas durante a sessao. Como facilitadoras, tentamos sempre nao nos pormos
no papel do “adulto que da ordens e castigos” mas sim de alguém que esta ali para os
ajudar a construir algo. Nao sabemos mais que o aluno, estamos ali para facilitar a

aprendizagem destes, proporcionando um ambiente seguro e dando diretrizes para os
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alunos nao se sentirem perdidos. Nao ha maus alunos, porque, desta forma, estariamos a
boicotar o proprio projeto comum e individual (dentro do grupo). Nao ha puni¢ao, ha
auto-avaliagao face a uma atitude de boicote face ao projeto. A liberdade do aluno termina

quando interfere na liberdade do colega, ou na do professor/facilitador.
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Passar um movimento  Trabalhar a atengdo e

e som para o lado:lado  concentragdo;
direito dizer ZIP; lado

esquerdo dizer ZAP.

o facilitador diz uma Trabalhar a atengdo e

acdo (ex. correr, concentragdo; aquecer
sentar, dizer que sim 0 corpo
com a cabega) e os

alunos tém de fazer o

contrdrio da ordem

(ex. parar, saltar, dizer

que ndo com a cabega)

Numa roda, escolhe-se  Trabalhar a atengdo e

um aluno para concentragdo
comegar. No sentido
dos ponteiros do
relégio cada um diz
uma palavra: o
primeiro diz TIM, o
segundo TOM e o
terceiro TEM. Repete-
se a sequencia até
chegar ao primeiro
outra vez. Recomecga-
se 0 jogo quando

alguém se engana. O
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os alunos entendem
bem o exercicio. No
entanto muitas vezes
falta firmeza no
movimento e ndo
olham wuns para os
outros. Divertem-se
mas aborrecem-se
rapidamente. Sdo
muito acelerados,
ainda ndo receberam a
energia e ja estdo a
langa-la.

gostam muito deste
exercicio. Resulta
muito bem uma vez
que como acham
divertido desobedecer

estdo muito atentos

para ndo se
enganarem.

exercicio que mais
fizemos como

aquecimento. Resulta
melhor que o ZIP ZAP.
Tem um grau de
dificuldade maior que
os estimula. Este foi um
exercicio que faziamos
sempre antes de aula
comegar (ritual) e que
nas primeiras aulas a
maioria das turmas ndo

conseguia fazer uma

volta completa e nas



objetivo é pelo menos
dar-se uma volta
completa.

Numa roda, escolhe-se
um aluno para
comegar. No sentido
dos ponteiros do
relégio cada um diz
uma palavra: o
primeiro diz TA, o
segundoTE e o
terceiro Tl. Repete-se a
sequencia até chegar
ao primeiro outra vez.
Recomega-se o jogo
guando alguém se
engana. O objetivo é
pelo menos dar-se
uma volta completa.
Numa roda, cadaum
vai ao meio darodae
diz o seu nome e uma
coisa de que gosta,
acompanhado de um
gesto. O grupo todo,

em conjunto, repete.

Varios sons sdo

reproduzimos na sala e
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Trabalhar a atengdo e

concentragdo

Trabalhar a expressdo
corporal e criatividade;
quebra-gelo;

integragdo no grupo

ultimas  sessdes ja

conseguiam.

Uma vez que sentimos
que as turmas do 1°
ano e 22 ano tinham
bastante dificuldade ao
fazer o tim tom tem
optamos por criar um
exercicio que fosse
mais intuito, pondo as
palavras pela ordem

das vogais.

Todos aderiram no
entanto muitos alunos
estavam muito
envergonhados uma
vez que é um jogo com
alguma exposigdo.
Numa maneira geral
tiveram

todos uma

~

ideia, ndo ficaram
bloqueados no entanto
houve alguns gostos
repetidos.

Jogo que funciona bem
para os mais pequenos.
Ficam em silencio ao
ouvirem 0 som no
entanto todos querem
responder ao mesmo
foi

tempo. Isto



controlado com a
dindmica de ter de por
o dedo no ar para

responder.

Tabela 1 — Jogos utilizados nas sessées
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IV PARTE | A IMPORTANCIA DOS JOGOS
TEATRAIS PARA UMA NOVA PEDAGOGIA

4.1 - Um novo que se previa

Ao longo dos tltimos 40 anos temos assistido a um desenvolvimento rapido da tecnologia
que veio alterar os padroes de vida na sociedade. A internet modificou a nossa forma de
comunicar, de estudar, de trabalhar e de nos relacionarmos. Enquanto ha 40 anos, poucas
pessoas tinham telemoveis, nos dias de hoje conseguimos fazer uma videochamada para

o outro lado do mundo com muita facilidade.

Bauman, socidlogo e filosofo polaco, considerado um dos filosofos mais influentes do
séc. XXI, debrugou-se sobre as relagdes nos dias de hoje. Autor de varios livros, entre
eles “Modernidade Liquida” e “Amor Liquido”, introduziu o termo “modernidade
liquida” para designar a nossa era. Segundo Bauman, vivemos numa modernidade
liquida, isto é, numa época em que as relagdes sao muito instaveis e volateis como a agua.
Confrariamente aos tempos modernos, nos quais a mudanca faz parte do dia a dia das
novas geracoes, no tempo nos meus avos, no tempo em que Bauman era jovem, a
mudanga era algo que demorava anos para acontecer, caso acontecesse. Uma pessoa que
se casasse aos 18 anos ficaria com essa pessoa até morrer e o seu primeiro trabalho a
partida seria o mesmo toda a vida. O mundo era solido, as pessoas tinham um tnico
projeto de vida. Nos dias de hoje, o nosso mundo ¢ liquido, cenarios como os anteriores
descritos parecem dificeis de acontecer. Trocamos muito mais facilmente de emprego e

de relagoes.

De facto, vivemos numa sociedade que estd em constante transformacao, ou seja, a
mudan¢a no nosso quotidiano € algo que acontece mais nos dias de hoje do que
antigamente. A tecnologia veio acelerar este processo. Nao podemos negar que a
tecnologia melhorou em muito o nosso estilo de vida. No entanto, trouxe consigo alguns
perigos para a sociedade. As redes sociais vieram aproximar as pessoas, Uma vez que
podemos nao estar no mesmo lugar fisico mas estarmos em contacto. No entanto, por esta
mesma razao muitas pessoas acabam por se isolar com a sensagao de que estdo rodeadas

de pessoas. Vivemos num mundo cada vez mais globalizado e interdependente, num
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mundo em que estamos cada vez mais rodeados de pessoas mas ao mesmo tempo mais
individualistas, com rela¢cdes menos solidas. Como Bauman diz “Estamos todos numa

solidao e numa multidio ao mesmo tempo” (....)

Muitas dessas pessoas que se isolam sdo criangas. A tecnologia veio alterar também o
quotidiano destas. As criangas ja nao brincam na rua como antigamente, e cada vez mais,
passam muito tempo da sua infancia “agarradas” ao telemovel e ao computador, isoladas,
longe do contacto fisico e mais perto da experiéncia social através destas maquinetas. No
entanto, as novas tecnologias podem levar as crian¢as a usar menos a imaginacgao.
Segundo o professor de Teatro para o Desenvolvimento, da Universidade de Winchester,
Tim Prentki, a televisao € a principal ameaga a imaginac¢ao. Ao contrario do ato de contar
histérias ou da radio, a televisao priva os espetadores de criar as suas proprias imagens.
A pessoa fica numa posi¢ao passiva na qual recebe o que a tela lhe da enquanto que, ao
ouvir uma histéria as criangas criam as suas proprias imagens, indo muito além das
palavras do narrador (Prentki, 2011:188). A nao exercitacao da imaginacao e criatividade
pode levantar questoes sobre como vamos encarar os desafios do futuro. Este ponto sera

explicado no proximo capitulo.

4.2 - A importancia de brincar

Como referido anteriormente, a tecnologia pode ter um impacto na infancia nos dias de
hoje, isolando as criancas e afastando-as da socializagdo. No entanto, ha aprendizagens
que so se ganham com o contacto fisico. A tecnologia pode afastar as crian¢as do ato de

brincar, do jogo presencial, fundamental para o crescimento das mesmas.

Para Prentki, “¢ através do jogo que aprendemos a viver como seres sociais e atraves da
brincadeira que, comecamos a exercitar nossa imagina¢ao, através das interacdes entre o
que ¢é e o que poderia ser. Através da brincadeira, descobrimos a excitagao criativa do vir
a ser, da realizacdo de possibilidades futuras” (PRENTKI, 2011:188). Para além disto,
quando a crianc¢a brinca desenvolve qualidades como solidariedade e empatia. Um jogo

acontece quando existe um acordo coletivo em rela¢ao as regras estabelecidas e todos
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aceitam respeita-las — solidariedade - e a brincadeira é sustentada quando nos metemos

no lugar do outro - empatia.

Em suma, ao jogar, a crian¢a desenvolve uma série de competéncias essenciais para nos
relacionarmos com os outros e para enfrentar os desafios que a sociedade nos impde.
Estas precisam de desenvolver a autonomia para lidar com os desafios que a humanidade
tem pela frente. Um dos fatores que contribui para a autonomia é a competéncia
imaginativa, descobrindo novas saidas de forma criativa, e imaginando outros mundos

possiveis.

Nao so Prentki se debrucou sobre a importancia de brincar na infancia. Platao e
Aristoteles ja atribuiam grande importancia ao Iudico enquanto fator de equilibrio fisico-
emocional para o crescimento da crianga. Ingrid Koudela entende que, para Piaget, o jogo
esta diretamente relacionado com o desenvolvimento do pensamento na crianga.
(KOUDELA, 2001: 28). Ao jogar, a crianca vai assimilando novas informagoes e
acomoda-as nas suas estruturas mentais. O jogo leva a crianc¢a da a¢ao a representacgao.
A crianc¢a passa de apenas manipular objetos — exercicio sensorio-motor — para o jogo
simbolico. No livro jogos teatrais pode ler-se “A funcdo simbolica aparece a partir do
momento em que a crianca representa uma acdo na auséncia do seu contexto habitual”. E
através do simbolo que a crianga evoca algo que nao esta presente. Quando uma crianca
joga ao “faz de conta” esta a usar a funcdo simbolica pois esta a representar algo que nao
¢ real”. A fun¢do simbolica € algo que ndo nasce com a crian¢a mas que aparece no estagio
sensério-motor. No entanto, é no estagio pré-operatorio que se desenvolve mais. E neste
ultimo estagio que a crianca se separa pela primeira vez do meio envolvente,
reconhecendo essa separacao. Neste sentido, s0 quando a crianga percebe que os objetos

tém uma existéncia independente pode utilizar o simbolo.
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4.3 - Da necessidade de alteracao do paradigma

educativo

Através deste estagio tive a oportunidade de, todas as semanas, estar numa escola
primaria, podendo ver mais de perto como funciona uma escola. Baseado na minha
experiéncia na escola Santa Clara, pude verificar o que ja pensava anteriormente. Por
muito que os professores valorizem as atividades artisticas e que vejam o teatro como
uma mais-valia para os seus alunos, ainda nao sao consideradas do mesmo nivel que as
outras disciplinas. A escola nao deve ser so o lugar do portugués, da matematica e da
historia. Por muito que estas disciplinas sejam fundamentais na educacao das criancas, a
disciplinas artisticas também o sdo, havendo espaco para todas. O teatro exercita a
imaginacao, fundamental para criarmos seres completos, capazes de arranjar solucdes
para os desafios que se adivinham. A escola valoriza ainda muito o intelecto esquecendo-
se que ha mais potencialidades para serem exploradas e desenvolvidas. Ken Robinson
(1950-2020), autor de O Elemento — como tudo se transforma quando descobrimos a
nossa paixdo (2009), professor de Educacao Artistica na Universidade de Warwick e
responsavel pelo projeto das Artes nas Escolas (EUA), considera que temos de repensar
os principios fundamentais com que educamos as nossas criancas. Admite que existe uma
hierarquia de matérias na qual a Matematica e as Linguas estao no topo e as artes na base.
Esta hierarquia sustenta-se na ideia de que as disciplinas do topo sdao mais uteis para
arranjar um emprego do que as ultimas. Assim, as criancas sao afastadas do que gostam
na escola porque lhes dizem que nao vao ter emprego. Para Robinson, a educagao deve
preparar-nos para o futuro. No entanto, ninguém sabe como vai ser o mundo daqui a cinco
anos, significando que a sociedade tem de educar as criancas para esse futuro
desconhecido. Entao porqué educa-las com foco em determinadas disciplinas que nao
sabemos se serao tao uteis no futuro como nos dias de hoje? Porqué nao atender as suas

capacidades criativas das criangas? Nao estaremos a desperdi¢ar potencial?

Quero também reforcar que considero fundamental que a escola, como Koudela
salienta em Jogos Teatrais, “tem de ter em conta a criancga e as suas leis da constituicao

psicologica do individuo e do seu desenvolvimento” (KOUDELA, 2001:18).
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Nos dias de hoje, o método mais comum nas escolas ainda € o expositivo, ou seja,
o método no qual o professor debita a matéria e o aluno recebe a informacao e tem de a
interiorizar. O que acontece € que na maior parte das vezes a crianca nao percebe
realmente o que aprendeu, decorando apenas. Para muitas criancas esta nao ¢ a melhor
forma para aprender. E importante a escola ter em conta que nem todos os alunos
aprendem da mesma maneira, e que 1sso nao tem de ser um problema. Somos todos seres
unicos, aprendemos de formas diferentes. O professor deve proporcionar um ambiente
propicio a aprendizagem e nao um debitador. O professor deve ser um guia, libertando a
criatividade para fornecer um ambiente propiciador de iniciativas. (KOUDELA, 2001:
19). Paulo Freire (1921-1997), educador e filosofo brasileiro, um dos mais importantes
pedagogos do Brasil, era contra a visao tradicional de educar, na qual o professor era o
detentor de sabedoria que passava conhecimentos aos alunos que eram meros recetores.
Na sua perspetiva era preciso conhecer a experiéncia do aluno. Dessa forma, tendo em
conta os conhecimentos prévios do aluno, o professor era capaz de cativa-lo e apresentar

uma série de mudancas praticas no dia-a-dia.

A Escola Moderna teve também aqui um papel importante, trazendo para o primeiro plano
a expressividade da crianca, levando a uma compreensdao e a um respeito pelo seu
processo de desenvolvimento. Johann Heinrich Pestalozzi (1746-1827), educador suico,
¢ considerado o “pai”” do movimento Escola Moderna e conhecido por relevar o papel do
afeto na sala de aula. As suas ideias contribuiram para o aparecimento desse movimento
mais tarde no séc. XX. Através das suas experiéncias pedagogicas percebeu que a
afetividade desempenha um papel muito importante no processo educacional. Acredita
que sem vinculo afetivo nao existe processo educativo. Para além disto considera que o
papel do ensino € levar a crianca a desenvolver as suas habilidades inatas, introduzindo a
1deia de educacao integral, valorizando o desenvolvimento fisico, cognitivo e emocional
das criangas. Salienta a importancia deste equilibrio para o crescimento de uma criang¢a
saudavel. Para além de Pestalozzi, muitos foram os pedagogos e psicologos que
trouxeram para discussao e apresentaram teorias nas quais demonstraram a importancia
de vermos a crianca como um todo, ou seja, como um individuo em desenvolvimento que
deve ser estimulado ndo so ao nivel intelectual. Na esteira da afetividade, Henr1 Wallon
(1879-1962), foi um médico francés que também chamou a aten¢ao para o afeto no
processo de aprendizagem da crianca. Segundo Wallon, a emog¢ao é um recurso de

sobrevivéncia humana. Quando um bébé nasce € pela emocao que se liga ao outro, pelo
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choro, pelo grito, pelo riso. Considera que se um professor nao conhecer as caracteristicas
da idade das criang¢as que esta a educar pode nao proporcionar um ambiente apropriado a

crianga. Esta pode entdo, em vez de aprender, passar o tempo a tentar vencer as emogoes.
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CONCLUSAO

O projeto Ao Palco permitiu-me confirmar a importancia dos jogos teatrais no ambito
de uma educacao mais consentanea, o que me levou a considerar a necessidade de alterar

o atual modelo educativo em Portugal.

Por outro lado, este trabalho permitiu aferir dos diversos impactos que originou em
varias frentes. Para o Teatro da Garagem, traduziu-se numa experiéncia que veio
confirmar uma voca¢ao comunitaria. A Garagem € uma instituicao de Servigo Publico,
que se encontra ao dispor da comunidade, oferecendo o seu saber para o que for
necessario. Trabalhar em cooperacdao com as escolas, proporcionando as criangas

contacto com a pratica teatral faz parte do seu papel.

Ja nas criangas, o impacto traduziu-se num maior conhecimento uns dos outros e por
1SS0 Uma maior compreensao, e numa maior capacidade de trabalhar em equipa. Apesar
de o projeto ter sido apenas de quinze em quinze dias com cada turma, nao podemos negar
que teve mmpacto nas criang¢as. Ali encontrou-se um lugar que nao tem a rigidez da sala
de aula mas também nao é o recreio sem regras. E sim um lugar onde se pode aprender a
brincar, sob orientac¢do. Para além disto, construir um espetaculo teatral exige disciplina.
Ali eles percebem a razao de existirem regras: sem a regra nao conseguimos criar o
espetaculo, o projeto comum, o projeto que todos queremos desenvolver (nenhum aluno
foi obrigado a participar). Para as criangas, subir ao palco apresentando aos pais um
pequeno espetaculo teatral que desenvolveram ao longo do ano, fé-los sentirem-se

orgulhosos de si mesmos e capazes.

Nas familias, o impacto nao foi menor. Sentimos ao longo do ano que nao existia
grande aproximacao entre a escola e os pais. Naquele dia, a apresentacao no Teatro
Taborda, deu a oportunidade aos pais de terem contacto com o trabalho que os seus filhos
desenvolveram na escola ao longo do ano, aproximando-os inevitavelmente da escola.
Nao se explica o orgulho que vimos nos olhos dos pais e a felicidade das criangas por
terem os pais ali para os ver. O teatro pode, realmente, ser um lugar de encontro entre
pais e filhos, entre alunos e professores, entre as familias e os professores. E um lugar

onde podemos encontrar uma nova forma de aprender.

Em mim, o impacto pode ser expresso numa frase: € o inicio de um caminho que comega

de forma solida. Foi sem divida uma grande aprendizagem poder ter tido o papel de
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facilitadora, orientando sessdes de teatro, construindo guides e encenando as
apresentacdes finais. Desta forma pude por em pratica os varios perfis de saida do

mestrado, desde pedagoga a dramaturga e encenadora.

Este trabalho podera abrir perspetivas para outras investigagdes que possam validar o

potencial do teatro nas varias vertentes da aprendizagem.
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ANEXO A - GUIOES “AO PALCO”

Guioes ‘Ao Palco’ 22

Escola EB1 Santa Clara

Indice:

1° A - O Circo

1° B — O Planeta das Flores

2° A - As estatuas

2° B - Viagem Sem Bagagem
3° A — A ultima arvore de 2050
3° B - Amagia da ilha

4° A — O céu tem Moscas

4° B — A arca dos poderes

4° C — A super academia
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1° A - O Circo

CENA 1
Mariana:

Sejam muito bem-vindos ao circo! Vamos assistir a um espetaculo de circo que
ficou conhecido como o melhor circo de todos os tempos.

Hoje vamos viajar no tempo e vamos regressar a um dia, ha muito, muito,
muito tempo atras. Um dia em que aconteceu algo extraordinario!

Epic song: (tremem como se viajassem no tempo)

CENA 2
(dois circulos de saltos)

Nesse dia, antes do espetaculo comecar, os trabalhadores do circo comegaram
a ser desordeiros. Estavam muito enervados e comecaram a discutir uns com
os outros (discutem).

Até que de repente apareceu uma fada. (Fada langa feiti¢co) (colher de pau)
Esta lancou-lhes um feitico. Com a sua magia fez aparecer muitas macas com
um aspecto irresistivel.

Mariana:

Comecaram todos a comer as magas, até os que nao gostavam de macas. Aos
poucos comecaram a sentir-se mal dispostos e a cair para o chao.

Lentamente transformaram-se em animais. (cada um vai ter um numero
atribuido. Quando chamarmos o numero 1 os que tém numero 1
transformam-se)

Ana: E agora? O que é que eles vao fazer? Tém um espetaculo para
apresentar! // Era uma confusao. Todos rosnavam ou uivavam muito
assustados.

CENA3

Mariana: A fada voltou a aparecer e disse-lhes que era o castigo por serem
teimosos e ndo quererem fazer as pazes.
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Fada: Se chegarem a um acordo em vez de estarem a discutir, quando o
publico bater palmas vocés irdo transformar-se novamente em humanos.

Ana: Querem que o circo comece? Entdo vamos bater palmas!

Habia una vez un circo (Em grupos fazem as improvisagoes)

(CARTAZ COM NOME DO CIRCO projetado)

Mariana:

Sejam muito bem-vindos ao nosso Circo. Vou apresentar-vos a nossa equipa,
uma salva de palmas para estes magnificos! (aparecem os animais e
transformam-se em humanos) (vao a frente e fazem um movimento)

Banda: Clara (piano); Ema (cantora e toca guitarra) David (paiano)

Malabaristas: Olivia; Joao

Equilibristas: Sara /_Bailarinas: Valentina / Acrobatas: Adriano

Mariana: E quem vos recebe neste belo intervalo?

Senhor(a) das pipocas: Iris; Vitoria; César/ Senhor castanhas: Martim / Algodao
doce: Gabriel

Mariana: Vamos voltar ao nosso itinerario do circo!
Feiticeiro: Rodrigo S./ Bruxa: Emanueli;
Palhaco: Joao / Magicos: Rodrigo; Afar

Ninjas: Karma; Pedro; Jodo | e Jodo Forte

Ana: Para surpresa de todos, o espetaculo fol um sucesso.

Fada: O segredo do sucesso de um grande espetaculo de circo € serem
amigos uns dos outros. (eles agradecem ao publico)

Cena 1 - Epic Gelatina; Gritos no lugar (discussao)

Cena 2 - Epic Comer a maca; Transformar em animais

Cena 3 - Habia una vez Apresentacao em grupos e Agradecimentos
un circo
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1° B - Planeta das Flores

CENA 1

Mariana: Ha muito, muito, muito tempo, uns corajosos aventureiros decidiram
viajar até a lua.

Musica - Punky

(Vestem calgas, botas, camisola, colocam o capacete, poem o cinto e
ligam o foguetao.)

Mariana: Desviaram-se de meteoritos.

(1. Assustam, baixam. 2. Assustam-se, saltam. 3. Assustam-se e desviam-
se para a esquerda e direita: Uou uou!)

Ana: E por fim, chegaram.

Mariana: Mas ao que parece enganaram-se no caminho e foram parar a um
planeta coberto por um lindo jardim cheio de flores, arvores e passaros.

CENA 2

Ana: Ao pousarem os pés no planeta comegaram a sentir-se estranhos. Aos
poucos comecgaram a transformar-se em plantas variadas.

(Tocam no corpo: “ah!? ah!?”; As maos comegaram a transformar-se, os
pés também, um de cada vez, com som. Colocam as suas maos na
cabeca: “Ah!” som com o ar)

Mariana: Durante um ano, viveram como plantas. Sentiram o sopro do Outono,
a chuva e o frio do Inverno, a vida a nascer na Primavera e o calor bom no
Verao.

Ana: Eles sentiram o poder da natureza!

Mariana: Passado um ano e precisamente no primeiro dia de Outono
aperceberam-se que podiam mover-se e que tinham super poderes.

CENA 3
Ana: (apresentacao poderes)

Martim: poder de pér plantas a crescer mais depressa
Mariana O: controlar agua/rega plantas

Mariana G: controlar amor dos animais e natureza

Rafael: salva os animais com o poder de voar

Clara: Invisivel e consegue ver quem rouba e arranca flores

abhON=



1°B

6. Gongalo: Invisivel usa o poder para salvar pessoas dos ladrées
7. Gustavo: Apaga fogos
8. Emilia: Defende o planeta dos ET que vém atacar a terra/lnverno aquece os

animais

9. Dibi: Atira bolas de futebol para os maus

10. Ana Clara: poder do sol - aquece a floresta

11. Maia: Controla a lua. Quando a lua nao esta, vai busca-la. Faz o eclipse
lunar.

12. Maité: fala com os animais. Eles dizem-lhe os problemas e ela ajuda

13. Simao: transforma-se em agua

14. Martime: da choques

15. Daniel: Poder do gelo

16. Kasha: poder da agua e usa-a para captar os inimigos

17. Joana: cria coisas (plantas, etc)

18. Adriano: Fogo e agua

Mariana: Eles decidem voltar para a terra para mostrar a toda a sua familia e
amigos os seus Super Poderes e concordaram em usa-los para salvar o
planeta terra da poluicao que destruia tudo a sua volta.

Ana: A viagem de regresso adivinhava-se atribulada, no entanto com os seus
novos poderes foi tudo muito mais facil.

Coreografia:

1. Capacete. Cinto de seguranca.

2. Tremem. Assustam-se. Levantam a mao - esquerda para a direita.
3. Tremem. Mao - direita esquerda.

4. Tremem. MAOS baixo para teto.

5. Tremem. MAO teto para chéo.

6. Tremem novamente e fazem tudo seguido: direita, esquerda. Esquerda
direita. Cima baixo. Baixo cima.

7. Tremem MUITO. Aterram.

8. Levantam a cabeca lentamente com um sorriso 9. Posi¢ao de super-
herois)
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2° A - Estatuas

CENA 1
Mariana:

Ha muitos anos atras, antes dos humanos nascerem, existiam umas criaturas
qgue viviam nos jardins. Eles passeavam livres e felizes pelos seus jardins.
Todos os dias tinham a sua rotina.

(fazem a rotina: acordam, lavam os dentes, penteiam o cabelo, vestem
roupa chique, andam, jogam futebol, jogam volei, tocam bateria, dangam,
comem de forma chique, vao trabalhar e dormir.)

Ana: Eram muito felizes, até que um dia aconteceu algo inesperado que veio
mudar as suas vidas para sempre. Nasceu o primeiro humano. (todos dizem
“ahhh” e ficam em estatua) Cada vez existiam mais humanos nos jardins e,
como estas criaturas tinham medo deles, decidiram transformar-se em estatuas
sempre que um humano se aproximava.

Mariana: E esta € a verdadeira histéria de como apareceram as estatuas.
(colocam-se nos seus lugares, jogo do macaquinho do chinés, professora
é o jardineiro)

CENA 2

Mariana: As estatuas estavam cansadas de serem estatuas. Cansadas de
estarem sempre com medo e a esconderem-se dos humanos. Eram t3o felizes
antes.

Ana: Uma noite eles decidiram que iam fazer frente aos humanos e mostrar a
sua verdadeira identidade. Comegaram por fazer uma reunido.

(fingem que estao a falar em circulo fechado e terminam num grito de
guerra)

Mariana: Decidiram entdo comecar os treinos para assustar os humanos.
Treino de assustar:

parte 1 - musica: Eye of the tiger - instrumental - 3 grupos: (1,2,3)
(2,3,1) (3,1,2) = 1. treino fisico. 2. t. caretas. 3. t. esconder

parte 2 - “Hora do teste” - eu e a Mariana vamos ver cada grupo.
(Grito de batalha)
CENA 3



Prof. - Eu bem me parecia que vocés tinham vida. As vezes estavam numa
posicao, depois noutra. E limpavam-se sozinhas. Assim fica tudo explicado!

Madalena - Nao se apercebeu que as vezes o seu cabelo aparecia cortado?
Lorena - E a comida aparecia feita?

Jamish - E as bolas de futebol no jardim?

Filipe - E as feridas que apareciam tratadas?

Aftab - Gostou do quadro na parede?

Guilherme - Gostou da musica a noite?

Vasco - Eramos nos a dancar Hip Hop.

Jasraj - Ouvia as sirenes da minha ambulancia?

Michel - Fiz muito barulho com as minhas obras?

Joban - Eu perdi algumas algemas pelo jardim quando perseguia criminosos.
Miguel - Viu os quimicos no chdo?

Jorge - Os cientistas precisam treinar em algum lado!

Clara - E ouvia as nossas sessdes de ginastica as sextas feiras?

Prof. - Claro que ouvia! E eu a pensar que estava a ficar maluca! Ja podiam ter
dito mais cedo! Nao querem ir la para casa que esta mais quentinho? Estado
sempre aqui no jardim ao frio...

(entreolham-se, encolhem os ombros e vao com para a casa da jardineira)

Cena 1 | Rotina. Aparecem Humanos. Macaquinho do Chinés - Jardineiro.

Cena 2 | Circulo reunido. Grito de Guerra. Treino 1 - todos. Treino 2 - por

grupos. Grito de Guerra.

Cena 3 | Cada um fala. Vao todos para casa do jardineiro
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Personagens:

Madalena - Cabeleireira

Lorena - Cozinheira

Filipe - Médico

Gustavo - Soldado

Aftab - Pintor

Miguel - Cientista

Joban - Policia

Jasraj - Paramédica/Condutora ambulancia
Jamish - Futebolista

Clara - Professora de Ginastica

Guilherme e Vasco - Hip Hopers

Michel - Construtor

Diego - Futebolista

Jorge — Cientista

2°8B



2° B — Viagem Sem Bagagem

2°8B

CENA 1

Mariana: Hoje vamos contar uma histéria que ainda nao aconteceu. Os nossos
atores receberam uma mensagem do futuro sobre o primeiro encontro entre os

Lunaticos e os Humanos.

Tudo comeca numa sexta-feira de manha, quando um grupo de cientistas esta
muito aborrecido pois ja inventaram muitas coisas e ja ndo sabem o que

inventar mais.

(cada um diz o que inventou por grupos)

Eu inventei...

1 - um unicoérnio de metal que vai até a 15 - maquina de naruto

Lua.

2 - um dente para a lua
3 - uma maquina de fazer pokémons
4 - Prancha até a lua

S - maquina pikachus
TODOS: Ahhhh

6 - casa com pernas

7 - lancador de teia

8 - lancador de basquet
(Nao ha 9)

10 - Pizza (come pizza)
Todos: Humm

11 - maquina que faz unicérnios que
vai até ao infinito

12 - sanita voadora

13 - luva que da para subir nas
paredes

14 - pikachu voador

16 - maquina para ir até (a lua e) ao sol
Todos: Uhhhh
17 - parede que brilha

18 - thanos que tem a manopla do
infinito Vs o Naruto

19 - bancada que diz batata frita
20 - makina de dark charizard
21 - sanita dourada

22 - homem aranha

23 - livro que fala

24 - maquina que manda bolas de
futebol

(Todos batem Paimas)
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Mariana: Até que tiveram uma ideia!
Todos: Qual?

Mariana: Decidiram ir a agéncia de viagens “Viagem sem Bagagem”, comprar
uma viagem para a Lua.

Todos: Ah!? Nao ha viagens para a Lua!
Mariana: Ai n&o!?
Todos: Nao!

Mariana: Ah! Ao olharem uns para os outros (cara pensativa), eles souberam
o que fazer. Construir o foguetdo para os levar até a Lua.

CENA 2
(CONSTRUGAO do foguetio - formacdao em V : Musica Charlie Chaplin

1. caixa

2. cara pensativa
3. mapa

4. dar cinco)

(VIAGEM para a lua -> video e som foguetao:

capacete, cinto, tremer

desvia uma lado + desvia outro
entram no espaco/flutuam
comec¢am a tremer hovamente
aterram)

abhON=

Ana: Chegaram a Lua, e tiveram uma grande surpresa!! A Lua nao era como
eles pensavam...a Lua estava habitada!!

Os Lunaticos, os habitantes da Lua, ao verem os cientistas congelaram de
medo. - Atores! Precisamos de Lunaticos! (eles separam-se e congelam)

CENA3

Mariana: Sente-se uma grande tensao no ar. Mas para evitar uma guerra cada
grupo decide fazer uma reunido.

(fazem dois grupos, conversar em circulo)

Mariana: Depois de muito conversarem chegaram a trés solugoes.
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32A

Mariana: Opcao numero 1. Fingir que ndo veem ninguém. Opcao numero 2.
Bebem todos um cha e Opcédo numero 3. Tentam comunicar por gestos

Mariana: Depois de muito pensar, decidem tentar comunicar por gestos.

CENA 4
(Jogo da mimica em grupo até que alguém fala - musica Charlie Chaplin)

- Xixi!
- AH! Tu falas!
- Tu também!

(todos se riem)

Ana: Descobrem que afinal nao sao tao diferentes como pensavam. E estavam
muito felizes por conviver. QUANDO DE REPENTE apareceu uma nave
espacial vinda neptuno para conquistar a Lua. Mas os viajantes e os Lunaticos,
uniram-se e gritaram:

- Aqui nao ha guerras, somos todos iguais!!!!

Mariana: Os habitantes de Neptuno decidem juntar-se aos outros e fazem
uma grande festa! (agradecimentos)

Cena 1 Cientistas aborrecidos. Dialogo Agéncia de viagens

Cena 2 Construcao da nave. Viagem de foguetdo. Estatua.

Cena 3 Comunicar por gestos. MIMICA GRUPAL (-> Xixi! ). FIM
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32A

3° A -Em 2050

(Musica Marvel - Academic Decommitment)

Entrada de cada um deles no Recreio

Dialogo inicial em varias linguas: “Vamos contar a nossa historia”

Todo o grupo numa fila (por ordem de numeros da sala), fala para o
publico

2 - Afonso: Daqui a muito tempo... em 2050
3 - Diego: N&o havia agua...
4 - Ibraime: Nao chovia
S - Isaac C: Haviam poucas pessoas
6 - Isaac F: Daqui a muito, muito tempo...
7 - Joao: So existiamos nos
8 - Kyara: Os Humanos tinham inventado maquinas
9 - Laviea: As maquinas destruiram as arvores... menos esta
(FAZEM MAQUINA)
(Pausa)
(Fazem circulo de energia a volta da arvore)
10 — Maena: Nos guardavamos a arvore...
11 - Marley: Tinhamos medo que a arvore morresse
12 - Michele: Ja nao havia passaros...
13 - Miguel: O fumo das fabricas afastava os passaros.
14 - Monica: Daqui a muito, muito tempo...
15 - Nilesh: Sé existiamos nos
16 - Salvador: A guardar a arvore
17 - Rita: Descobrimos que tinhamos superpoderes...
18 - Sofia: Que éramos super-herois!

19 - Veronica: E nos defendemos a arvore de todos os perigos!
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32A

1 - Afonso: Pois varios inimigos da nossa arvore aproximavam-se.

Todos - Querem ver?
Musica - LAVA MONSTER ROCK
(Jogo ZIP ZAP, a volta da arvore)

Cena arvore
TODOS - Nés vamos defender-te! Arvore, no tenhas medo!

Apresentacao Super Herois! Nome e Super Poder!

André - Lorde do Tempo - controla o tempo atmosférico
Diego - indio das Caraibas - corre muito. (murmura palavras e faz poder)
Ibraime - Zoro - Espadas com Super Poderes
Isaac C. - Alacasam - transforma os lenhadores em animais.
Isaac F. - Super Fogo (parceiro da Super Gelo) - ele cria fogo dentro de si
e cria uma barreira que protege a arvore
Jodao - Chinés Louco - pega no chinelo e com a sua super pontaria,
acerta sempre no inimigo
Manea - Super Brincadeira - toca nas pessoas (como nas
apanhadinhas). Quando corre em circulos fazendo um redemoinho,
todos os que ela tocou sao sugados para la.
Marley - Meteoro - tem o super poder de inventar armas. Tem um
boomerang e uma corda que prende os inimigo
Monica - Super Acrobata - tem o super poder das acrobacias - da
pontapés aos maus.
Nilesh - Florest? sera Forest? - ataca todos os que atacam a agua com o
poder da agua e do fogo
Rita - Super Gelo (parceiro do Super Fogo ) - cria gelo, congelando os
lenhadores que se aproximam da arvore que, quando derrete (derretida pelo
seu parceiro Super Fogo), alimenta a arvore
Veronica - Super Danca - danca que enfeitica inimigos da arvore e os poe
todos a dancar

Personagens vao passando e querem destruir a arvore...

Ana Palma - Ola!l POR ACASO NAO ESTAO INTERESSADOS EM VENDER
ESSA ARVORE?

Todos - Nao!
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32A

Ana Palma - Humm... Entdo, vou ter de a derrubar com o meu machado! Eu
preciso dessa arvore para fazer dinheiro!

Todos - Nunca!

Ana Palma - Ai é?! Entdo vou usar o meu SUPER MACHADO com Fogo para
derrubar essa arvore e fazer carvao!

(Fazem um circulo e fazemos mimica guerra)

Todos - Nos protegemos-te, arvore!

Fazem outra vez ZIP ZAP com a arvore

Ana Palma - Muito boa tarde! Humm, esta arvore € mesmo boa para eu deitar
o meu lixo!

Todos - Alto ai! Nao vais deitar o teu lixo na arvore!
Ana Palma - Porqué? Era o que faltava!
Todos - Nos somos Super Herois! Defensores da Natureza!

Ana Palma - Ai é?! Agora é que o0 meu lixo atémico vai todo cair na vossa
arvore!

(coreografia luta novamente)

Todos - Nos protegemos-te, arvore!
Frases finais

1- Muitos tentaram destruir a arvore
2 - Destruir a arvore era um erro

3 - Era destruir a humanidade

4 - O planeta

5- Avida

6 - Ndo podiamos deixar

7- lutamos contra muitos inimigos

8 - ganhamos contra TODOS
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9 - Até que um dia um pequeno rebento surgiu no ramo da arvore

10 - Depois outro

11 - E ainda outro

12 - Saltamos de alegria

13 - Comegcamos a ouvir passaros
14 - A ver bichinhos na terra

15 - O ar estava mais limpo

16 - O sol apareceu

17 - os peixes saltavam nas aguas
18 - Salvamos a arvore

19 - Salvamos o Planeta

Professora - Salvaram-nos!

Voz OFF - Em 2050, aqueles Super Herdéis deram a Humanidade e ao Planeta,

uma segunda oportunidade... estarao os Homens a altura dela?
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3° B - A magia da llha

CENA 1
(Narradores em palco numa fila)
1 - Diego - Bom dia!
2 - Fernanda - Ja é noite seu distraido.
3 - Yasmin - N6s estamos aqui para vos contar uma historia.
4 - Violieta - A Historia dos Magicos Avariados
5 - Beatriz - Mas estavam avariados porqué?
6 - Inés - Porque estavam tristes.
7 - Justine - Shhhhh! Vamos comecar!
8 - Mario - Tudo comegou ...
9 - Margarida - Tudo o que?
10 - Michale - A histéria!
11 - Julieta - Estava um magico a fazer um espetaculo quando tudo aconteceu.

12 - Eshmen - Atores, vamos comecar!

(Vao todos para os seus lugares. COREOGRAFIA DA MAGIA - Musica
Rumble)

Grupos: (ORDEM: 3.2.4.1.,5)

1 - Jaime, Jodo, Eva, Joana, Salvador

2- Margarida, Julieta, Violeta, Justin

3-Xavier, Afonso, Suri, Olivia, Nicole (magicos)
4-Fernanda, Eshman, Yasmine, Sambriddi

5-Diego, Inés, Beatriz, Michel, Mario

Cena 2
13- Joana - A magia nao correu bem.
14 - O publico foi teletransportado para uma ilha deserta

(som de tam, tam, tam .taaaaam)

15 - Samiri - Onde estamos?
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16 - Salvador - O que aconteceu?

17 - Jodo - Que valente susto!

18 - M1 - Afonso - Estamos numa ilha?

19 - M2 - Olivia - Isto resolve-se rapidamente!

(coreografia da magia - caem um monte de cocos)

20 - M3 - Nicole - Nao resultou! Vamos tentar outra vez!

(coreografia da magia - Transformam-se todos em bonecos / bonecas)

21 - M4 - Suri - O n3o! Que grande trapalhada.

(coreografia da magia - Todos voltam ao normal)

22 - M5 - Maria - A nossa magia esta avariada!
23 - Joana - Nao esta nada! Vocés precisam de descansar.
CENA 3

VOZ OFF: Nada correu como planeado. Eles ndo conseguiam sair da ilha. A

magia continuava avariada.

Coreografia: Acordam, procuram comida de pé, comem, os magicos
tentam novamente a magia, corre mal

(1. parece a professora; 2. tropa: marchar; 3. Maestro), vao dormir.

CENA 4
VOZ OFF: Ao quarto dia algo inesperado aconteceu.
(magicos nao se levantam. Olham todos uns para os outros)
1 - Diego - O que se esta a passar?
2 - Fernanda - Estarao doentes?
3 - Mario - Estardo cansados?
4 -Julieta - Estarao tristes?
5 -Beatriz - Desmotivados?
6 - Inés - Temos de ajuda-los.
7 - Violeta - Eles estao tristes porque nao conseguem fazer magia.

8 - Yasmin - Sentem que nao sdo capazes.
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9 - Margarida - Eu ja senti isso, ndo gostei nada.

10 - Michale - Temos de anima-los!

11 - Justine - Vamos todos fazer o pino!
12 - E se fizéssemos caretas?

13 - Eu sei uma piada muito boa! Porque € que o ponto azul ganhou um éscar?
(pausa)

14 - Porque fez um papelao! (13 e 14 riem-se)
15 - Parem com isso! Nés temos é de motiva-los.
16 - Sim! Senao ficamos aqui para sempre!

(fazem um circulo a volta deles. Zip- Zap para mandar energia. Eles
comecam a levantar-se com mais energia.)

17 - Parece que resultou!

18 - M1 - Estou leve como uma pena

19 - M2 - Sinto-me confiante

20 - M3 - Sou capaz de transformar a lua num grande queijo saboroso!
21 - M4 - E hoje que vamos sair daqui!

22 - M5 - Estao prontos?

23 - Vamos a issol

(coreografia da magia 1 vez e conseguem)

TODOS: YEEEYY!

Voz off: Com esta aventura, os aventureiros aperceberam-se que por vezes s6
falhamos por medo. Aprenderam que tém que confiar neles proprios e nos
outros.

(musica com palmas e agradecimentos)
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4° A — O céu tem Moscas

A partir do Deus das Moscas

Inicio Cena com voz off e video

42 A

Professoras - Chegamos ao final do ano letivo! Foi um ano dificil, ensombrado
por uma pandemia mas, o 4A foi uma turma excepcional no comportamento e

nas aulas online! Chegou o dia da entrega de diplomas!

Professoras - A turma 4A vai também embarcar numa viagem de finalistas

com destino aos Acores! Parabéns!

Professoras - Ao palco chamamos a turma 4Al

(PALMAS)

Todos em fotografia (APRESENTAM-SE : EU SOU... E C

1 - Vamos Contar a nossa historia

2 - Bom, a historia ndo € mesmo nossa

3 - Mas podia ser...

4 - |sso agora nao interessa...

5 - E quem manda? Quem decide que nao interessa?
6 - Eu..

7 - Porqué tu?

8 - Porque sou bom aluno a Matematica

9 - E eu sei dar umas rodas incriveis... queres ver?

10 - Foi fixe, nao foi?
12 — Todos - Uau

13 - Bom, voltando a historia

14 - Fomos fazer a viagem de final da 4 classe, aos Acores

15 - Apanhamos o aviao

16 - Apanhamos uma tempestade...



42 A

17 - O aviao aterrou de emergéncia

18 - Nao havia nem um adulto... saltaram todos de paraquedas

19 - Estavamos sozinhos na selva...

20 - Bom, como estavamos a contar!

21 - Nessa manha acordamos e fomos para o aeroporto
Coreografia do quotidiano-

fim no aeroporto- Linha e pedem “Bilhete” e vao buscar cadeira

Sobem para o aviao, improvisagao

Improvisacgao - Aviao (1/2/3/4 - acidente)
SOM SELVA

Chegada a selva - 123 macaco chines (cada um uma deixa)

1 - Onde estamos?

2 - Alguém esta magoado?
3 - Al, tenho medo

4 - Tenho fome

5 - Nem sei o que tenho!

6 - Ouviram isto?

7 -0 qué?

8 - Um guincho!

9 - Fui eu...gritei para dentro
10 - Nao tenhas medo

11 - Vamos tentar descobrir onde estamos...
12 - Tenho fome

13 - Também

14 - Tenho frio
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15 - Também

16 - Tenho piolhos

Todos - Ha??

16 - Estava a brincar

17 - Esperem!

18 - Também estou a ouvir qualquer coisa!
19 - Alto ai!

20 - Quem vem la?

Encontro Gerivaldo - Camara lenta

Video - Ola, EU SOU O GERIVALDO! O RE| DESTA ILHA PERDIDA!
PARECO UM URSO MAS SOU UM SUPER HEROI! O MEU SUPER PODER
E FAZER DE VOCES TAMBEM SUPER HEROIS COM PODER PARA SE
SALVAREM E CHEGAREM NOVAMENTE A CASA SAO E SALVOS!

(LUZ INTENSA E SOM - E ALUNOS GANHAM SUPER PODERES)

TODOS - UAU!l
Apresentam-se os SUPER HEROIS!
Eu SOU... E o MEU SUPER PODERE... (ORDEM DAS DEIXAS)

Voz OFF - MUITO TEMPO PASSOU, E OS ALUNOS, AGORAREIS E
SENHORES DAQUELA ILHA, VIVIAM E SOBREVIVIAM...E ATE SE
DIVERTIAM, mas... estava na hora de voltar para casa! Um dia, ouviram o som
de um avido.

(improvisacgao)

VOZ OFF - E aterrou! Tinha uma banda rock!

BANDA - Ola! SUBAM! Temos de vos levar a casa! Prometemos uma viagem
animada!

(Musica Rock)
TODOS - YEAHHHH! (comegam a dancar e saem)
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42 A

Aparece video de GERIVALDO: ARRIVERDECI, AMIGOS!
FIM
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4° B — A arca dos poderes (Ana e Mariana)

CENA 1

(Todos no barco a remar) (video e musica Space is only noise if you can
see - Nicolas Jaar - MUSICA )

1- Olha, estamos a ser observados!

2- Eles nao sabem o que aconteceu pois nao?
3- Vamos contar-lhes?

4 - Os desertos congelaram,

5 - Os glaciares derreteram.

6 - O planeta inundou com tsunamis e tempestades
7- Tudo por causa da POLUICAO.

8 - Somos os unicos sobreviventes.

9 - Nés e vocés, pelos vistos!

10 - CUIDADO!

(desviam-se da ondulagao) (som mar)

11- Precisamos encontrar terra.

12- Tenho fome.

13- Tenho frio

(pausa)

14 - Um bau!

15 - O que estara la dentro?

(abrem o bau)

16 - Esta cheio de bolachas.

17 - Uhhh! Da ca uma, estou cheio de fome!
(todos comem) (continua a remar e fazem movimento com boca)
18 - Olha um cao! (salvam o animal)

19 - Uma televisdo! E igual & da minha avé!
20 - Ainda esta a dar a novela!

Todos: Ohhh

21 - Olha! Aquelas meias sdo minhas!

(som de relampagos COM musica: Space is only noise if you can see -
Nicolas Jaar - MUSICA)
coreografia da turbuléncia:
- ondulacgao direita e esquerda
- desequilibrio
- Susto - relampago
- Cair camara lenta
(— LUZES EM FLASHES A FALHAR Quando ELES CAEM EM CAMARA

LENTA!
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CENA 2
(som de gaivotas. Amanhecer)

VOZ OFF: Professora: Ao amanhecer, os jovens perdidos acordaram, com o
sol da manh3, em terra. Tinham chegado a uma praia, coberta de restos de
uma civilizacao destruida. Eles levantaram-se, olharam a sua volta e ficaram
tristes ao ver tudo destruido: lixo por todo o lado, telhados de casas, roupa
perdida, computadores partidos...

(Entrevistas aos sobreviventes da ilha - gravar depois)

1 - Pessoal, estou a sentir-me estranho.

Todos: Eu também! AAAAAA!

(transformacao em super herodis - luz a piscar - Eye of the
tiger(instrumental) )

(Como como se fosse uma noticia no telejornal - sem musica)

Vamos agora acompanhar uma histéria unica. No meio do terror, do panico,
algo extraordinario aconteceu. Senhoras e senhores, estamos perante um
grupo de Sobreviventes que ganhou super-poderes.

Enquanto este grupo de jovens lutava pela sobrevivéncia no meio do mar,
numa jangada, cheios de fome e de frio, ja sem esperanca de sobrevivéncia,
foram atingidos por um raio. Tudo indica que foi este raio que os transformou
em super-herdis.

Passamos entdo a emissao para a reporter que se encontra no local para nos
apresentar a nossa unica esperanca de sobrevivéncia.

Voz Off: Professora: Musica - Eye of the tiger(instrumental)
(eles estao em fila e depois vao para os lugares)
Iremos comecar a apresentacao da “Equipa Gelada”! Os nossos super-herodis
estao preparados para salvar o mundo, evitando que congele completamente.
Aqui estdo os escolhidos!
- Nedwart-Nindeus nao € um super-herdi qualquer! Ele € metade ninja,
metade deus! Com a sua argola elétrica com katanas pode cortar o gelo.
- E como ndo podemos fazer tudo sozinhos, o Homem-Sapato, sempre
atento, lanca sapatos quentes que salvam os sobreviventes no gelo,
aquecendo as aguas geladas!
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O Homem Dino também faz parte da nossa Equipa Gelada. Quando
concentrado, o Homem Dino lanca fogo, de forma a descongelar
lentamente o planeta.

Temos mais um membro importantissimo nesta equipa, a Mulher
Imaginadora. Esta Super-heroina pode criar tudo o que deseja. Cria
novas casas para os sobreviventes e ajuda a derreter este gelo
arrebatador com os seus aquecedores gigantes.

UMA SALVA DE PALMAS PARA A NOSSA EQUIPA GELADA!

Mas estes fantasticos ndo param por aqui! Preparem-se para a chegada da
nossa “Equipa Recuperag¢ao”, que ajuda os sobreviventes a terem casas e
comida. Mas esta Super-Equipa também tem apanhado alguns traquinas que
tentam roubar comida ou objetos que nao |lhes pertencem. Uma salva de
palmas para :

Cheese-Man! Este extraordinario tapa os buracos da atmosfera com
queijo. E ndo fica por aqui. Para os mais gulosos, este super-herdis
distribui hamburgueres.

A fabulosa Hermione/3D tem o poder de criar todo o tipo de coisas no
papel que depois ganham vida!

Viram batatas explosivas a passar? E o Potato Man! As batatas deles ou
explodem ou se transformam! Podem ser prédios ou chinelos!

E todos adoramos ver a Ana Rosa a trabalhar com seu coracao bondoso
que transforma as suas rosas em comida para os pobres.

Mas esta equipa ainda ndo esta completa! Nao nos podemos esquecer
do Homem vidro. Ele consegue manipular o vidro para fazer tudo o que
deseja. Ja o vimos a utilizar os raios solares com os seus vidros fazendo
pequenos fogos controlados.

Apertem os cintos porque estamos apenas a metade da transmissao!
Passamos agora para uma equipa que tem um especial carinho nos nossos
coragoes, a “Equipa de Salvamento”!

A Super Ginasta salva qualquer pessoa esticando as suas pernas. Se
estiver presa numa arvore, numa gruta, ou numa piramide, ndo se
preocupe, A Super Ginasta esta quase a chegar!

E nao nos podemos esquecer da Super Lili. Esta Super Heroina espanta-
nos com o seu poder de metal! Ela cria abrigos e resgata sobreviventes.
E incrivel!

E nesta mistura Super temos o Lasanha Quente! Usa o seu molho quente
para voar pelo vasto oceano, procurando sobreviventes com o seu poder
de ler a mente. E, claro, salva todos com bolas de carne quente!
Pensavam que me esquecia da Mulher Rainbow? Claro que n3o! E a esta
equipa que ela pertence. Ela voa! Vomita arco-iris com halito de fogo e
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Consegue levantar objetos com a mente! Se isto ndo € ser super, nao sei
o que é!

E por ultimo, mas ndo menos importante, temos a nossa equipa mais completa,
a equipa sombra...uma equipa que nao da muito nas vistas mas que esta
sempre la para nos ajudar!

O Homem-gelo, apesar do nome tem um coragao muito quentinho: tem o
poder de parar o fogo e levitar o inimigo;

O Homem-Bigodes, muito divertido, adora pregar partidas e cortar
bigodes, no entanto, quando se trata de salvar alguém, leva a missao
muito a sério estando sempre pronto para fazer uma barreira de fogo e
afastar os inimigos.

E agora o nosso Ninja do Kung-Fu, tem a capacidade de voar e tem o
poder de soltar raios que paralisam quem quiser destruir o planeta. Com
ele ninguém se mete!

Esta equipa € grande, ainda temos muitos super herois para apresentar.
Por isso passamos ao proximo, apresento-vos SObit, que tem o poder da
telécinesia. Tem a mente mais poderosa desta equipa! E melhor n3o se
aproximarem muito dela sendo ainda vao parar la fora e ndo veem o
espetaculo!

Agora recebemos alguém muito completo...ele chama-se Homem-Tudo.
Nao é espetacular? Ele chama-se Homem-Tudo porque ele cria tudo!
Tudo!! Estao a perceber? Como por exemplo um escudo, ou um capacete,
ou um chapéu, ou um pado com manteiga...e ndo saia daqui hoje.
Préximol!

Ahhh o nosso Homem-Timido. E timido mas muito corajoso, se tiveres o
Homem-Timido perto de ti estas protegido dos inimigos: ele tem o sangue
timido que faz com que os inimigos fujam dele e de quem perto dele esta.
E por ultimo apresentamos outra das nossas heroinas fundamentais nesta
equipa, com ela nunca vamos ter sede! A Mulher Guarda-Chuva. Com a
forca do seu guarda chuva langa agual!

CENA3

(Musica - i am a spy - gregoira Lourme
- Fazem circulo e grito de guerra;
- No fim juntam-se com a sua posicao de super heroi

2 - Estao todos preparados?

3 - Mas afinal como € que chegamos até aqui?
4 - O fumo dos carros

5 - dos barcos,

6 - das fabricas.

7 - Esse fumo foi matando as plantas

8 - e 0s animais.
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9 - O plastico também!

10 - Nao so no mar, mas na terra.

11 - Aquela fabrica que explodiu causou muitos problemas.

12 - Nao nos podemos esquecer que a grande culpa é do petréleo e dos gases
poluentes!

13 - Nada disso pode voltar a acontecer!

(14) - Tens razao.

15 - Se gostamos do planeta temos que cuidar dele.

16 - So trabalhando todos juntos faremos a diferenca.

17 - Tenham atencdo, da préoxima vez pode nao haver Super Herdis para salvar
o0 mundo.

18 - Mas desta vez estamos ca nés para vos proteger.

19 - Todos preparados?

20 - Mais era impossivel!

21 - Vamos salvar o mundo!

Mariana e Ana: SUPER HEROIS! ACAO! (fazem posicdo super-heroi, musica,
luz forte)

(blackout)
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4° C — Super-Heroéis em 2060

Professora - Esta é a escola de Super Herois! Esta escola tem como alunos, seres
humanos com capacidades extraordinarias, capazes de salvar a Humanidade da
fome e da Guerra.

Ana Palma - Estamos no ano de 2060 e todos os seres humanos vivem em abrigos
debaixo da terra. Nao chove, as tempestades de areia derrubam qualquer hipotese
de colheita agricola e as reservas comegam a falhar.

Maria - A Humanidade confia que os alunos da escola de Super Herdis os pode
salvar.

(Apresentacao alunos: Aluno n1 Super (nomes pequena histéria dos poderes)
chamar todos os alunos a frente (relembrar as histérias que eles criaram)

Personagens:

Maria - Lady Miau - Transforma tudo em animais e fala com animais - Vai ajudar a que haja
mais animais porque estéo em via de extingéo

Ana Julia - Paralizts - paralisa as pessoas que fazem mal
Margarida - Super Forte
Homem Gelo - cria gelo e fogo. congela e queima os inimigos.

Homem Pedra - cria pedras com a mente e tem controlo sobre todas as pedras
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ANEXO B - FOTOGRAFIAS

FOTOGRAFIAS ESCOLA SANTA CLARA

= s -’é- g £ F P AT
Imagem 1 - Exterior Escola Santa Clara

Imagem 2 — Sala Polivalente (onde eram realizadas as sessées)

87



FOTOGRAFIAS TEATRO TABORDA

» AN
TS

Imagem 3 — Interior Teatro Taborda no final do séc. XX

Imagem 4 — Auditorio Teatro Taborda atualmente
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FOTOGRAFIAS PROCESSO E APRESENTACAO FINAL

Imagem 5 — Sessdo Construtores de Historias no Imagem & - Sessdo na Escola Santa Clara
Teatro da Garagem
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Imagem 7 — Apresentacdo final no Teatro da Garagem
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