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Resumo

Composto em primeira pessoa, este trabalho parte de uma pesquisa-acao para
investigar as relacdes entre ensino-aprendizagem de linguas estrangeiras e o
teatro consoante 0s jogos teatrais propostos por Viola Spolin, que, segundo a
autora, permitem experienciar e envolver-se por completo, possibilitando aos
aprendentes de linguas estrangeiras (LE) o aprendizado de forma participativa,
diante de dificuldades que se tem percebido quanto a aprendizagem, como a
falta de aplicabilidade dos conteddos em um real contexto. Busca-se também
pensar a arte teatral de forma consciente enquanto metodologia, por meio de
minhas praticas pedagogicas, mostrando sua eficacia e assumindo a juncao de
teatro e LE. A pesquisa conta com a interdisciplinaridade mediante a busca e a
parceria com profissionais da area de Artes que muito tém me orientado sobre
0S aspectos que antes desconhecia por ter formacdo apenas em Letras,
proporcionado assim a troca de ideias para atender as expectativas sobre a
compreensao estética, pedagogica e artistica. Dessa forma, esse trabalho
propde pensar ensino-aprendizagem a partir de reflexdes que instigam as
diferentes formas de ensinar e, principalmente, de aprender, sobretudo
considerando teorias que abordam as multiplas inteligéncias defendidas por
Howard Gardner, também discutidas nesse trabalho.

Palavras-chave: Lingua estrangeira. Jogos teatrais. Ensino-aprendizagem.
Inteligéncias multiplas.



Abstract

Written in first person, this work parts from a research-action to investigate the
relation between the teaching and learning of foreign languages and theater in
accordance to the theatrical games proposed by Viola Spolin, that, according to
whom, enable experiencing, being fully involved and allows the learners of foreign
languages (FL) to learn in a participative way, since of one the biggest difficulties
that have been noticed in terms of learning is the lack of applicability of the
contents in a real context. It is also sought to think the theatrical art in a conscious
way as a methodology that comes from my pedagogic practices, conveying its
effectiveness, assuming the junction of theater and LE. The research counts on
the interdisciplinarity due to the search and partnership with professionals from
the Arts field, that have been giving me a much needed orientation about aspects
that have been unknown to me, for having only being graduated in Languages,
thus providing the exchange of ideas to fulfill the expectations about artistic,
pedagogic and aesthetic comprehension. In doing that, this work proposes
thinking about teaching-learning as of reflections that instigate the different forms
of teaching and, mainly, of learning, especially when there are theories that
approach the multiple intelligences defended by Howard Gardner, also discussed
in this work.

Key-words: Foreign languague. Theatrical games. Teaching-learning. Multiple
intelligences.



Résumé

Composé en premiére personne, ce travail part d'une recherche-action visant a
étudier les relations entre l'enseignement et l'apprentissage des langues
étrangeres et le théatre, selon les jeux de théatre proposés par Viola Spolin, qui,
selon l'auteure, permettent de vivre et d'impliquer pleinement, permettant aux
apprenants de langues étrangeres (LE) d'apprendre de maniére participative,
face aux difficultés d'apprentissage percues, telles que le manque d'applicabilité
du contenu dans un contexte réel. Il cherche également a penser I'art théatral de
maniere consciente en tant que méthodologie, a travers mes pratiques
pédagogiques, en montrant son efficacité et en assumant l'union du théatre et
LE. La recherche compte sur l'interdisciplinarité a travers du partenariat avec des
professionnels du domaine des arts qui m'ont beaucoup guidé sur des aspects
gu'auparavant je ne savais pas parce que je n'ai que la formation en lettres,
fournissant ainsi un échange d'idées répondant aux attentes en matiére de
compréhension esthétique, pédagogique et artistique. Ainsi, ce travail propose
de penser enseignement-apprentissage a partir de réflexions qui animent les
différentes facons d'enseigner et, surtout, d'apprendre, en particulier en
considérant les théories qui abordent les intelligences multiples défendues par
Howard Gardner, également discutées dans ce travail.

Mots-clés: Langue étrangere, jeux de théatre. Enseignement-apprentissage.
Intelligences multiples.
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Introducéo

Esta pesquisa surgiu a partir das inquietacdes sobre a importancia da arte
teatral na minha vida pessoal e profissional. Como a Arte sempre se fez presente
principalmente no contexto escolar, fui uma aluna que dificilmente me
concentrava nas atividades que envolviam memorizagao aparentemente sem
contexto e aplicabilidade. Porém quando envolvia musica e teatro para fixacdo
dos conteudos, percebia o prazer em aprender, ndo pela repeticdo que a musica
exigia e a memorizacdo dos textos teatrais, mas pela possibilidade de poder
expressar-me sem me sentir pressionada com a rigidez das respostas certas e
erradas.

Gracas a obrigacao de saber uma lingua estrangeira para se destacar no
mercado de trabalho e também atender as demandas do vestibular, iniciei o
curso de inglés e, na sala de aula de lingua estrangeira, desde entao, encontrei-
me pelo simples fato de os professores utilizarem a Arte como um estimulo para
0 aprendizado e proporem uma forma de ensino assaz diferente do tradicional.
Nesse mesmo tempo, fui contemplada com uma bolsa para iniciar os estudos
em francés, estudava as duas linguas simultaneamente e amava experimentar
os didlogos, o teatro, o faz de conta "faire semblant” em ambos os idiomas.

Os professores trabalhavam a cultura por meio da musica e do teatro.
Percebi que, com a musica na sala de LE - lingua estrangeira, aprimorava a
fonética, o ritmo de cada lingua e memorizava novas palavras. O teatro era a
parte que colocava em pratica tudo aquilo que havia aprendido, por exemplo, a
entonacao, comportamentos, expressao oral e corporal relacionadas ao costume
de cada lingua, pois como néo tinha recursos para viajar e aprender na pratica
a lingua alvo, senti que a Arte proporcionava determinadas experiéncias
significativas no meu processo de aprendizagem.

A Arte me permitiu experimentar um pouco do mundo, ensaiar as
possiveis situacdes reais mesmo sem algum recurso. Dessa maneira, encontrei-

me nas letras, mas garanto que foi devido a Arte!, ao Teatro e a Musica.

! Descrevo-os com letra mailiscula para enfatizar cada termo como area do conhecimento.
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Com um pouco de conhecimento que obtive nos exercicios com
encenacdes, continuei a utilizar os jogos teatrais, mesmo sem ter um
conhecimento aprofundado nessa é&rea, o0 que geralmente resultava em
atividades vazias e sem nexo em razao da falta de um aprofundamento teorico
gue muitas vezes desviava da direcdo. Embora as atividades com arte partissem
do senso comum, insistia o seu uso, no faz de conta para trabalhar a diccéo, a
expressao e a comunicacdo em sala de aula.

Depois que me formei em Letras Lingua e Literatura Francesa e me tornei
professora, busquei ensinar a lingua estrangeira de maneira prazerosa a mim e,
claro, também (x)?s aprendentes?, (x)s quais sempre demonstraram satisfacéo
em aprender por meio da arte, principalmente o teatro por estimular as mais
variadas formas de se expressar e improvisar na lingua alvo.

Dessa forma, o desejo de desenvolver o projeto sobre este assunto é
resultante da minha experiéncia pedagoégica e histéria de vida, sobretudo
opondo-se as metodologias tradicionais de ensino demasiadamente cansativas
que, por muitas vezes, nao se aplicam a realidade d(x)s aprendentes.

Como professora de linguas estrangeiras, percebi que uma das grandes
dificuldades d(x)s que estdo em fase de aprendizagem é a falta de aplicabilidade
dos contetudos em um real contexto comunicativo. Assim, o teatro tornou-se uma
pratica recorrente, pois a proposta teatral proporcionou a(x)s envolvid(x)s um
melhor desenvolvimento linguistico e cultural.

Por meio desta pesquisa, busco aproximar os possiveis didlogos entre o
ensino-aprendizagem de linguas estrangeiras e 0s jogos teatrais, considerando
a teoria das Inteligéncias multiplas de Howard Gardner. Tal teoria tem
despertado bastante aten¢éo no ensino de linguas estrangeiras e também d(x)s
demais educador(x)s em virtude de dispor de instrumentos que os levam a

compreender as diferentes habilidades e os comportamentos dos individuos.

2 Optei por me aventurar na linguagem neutra considerando a inclusdo de género para romper
com a binaridade entre masculino e feminino. Ao pesquisar sobre como podemos adota-la,
constatei que ainda ndo ha um guia definitivo, mas percebo que vale a pena o esfor¢o pelo
pensamento que mantenho durante o processo da escrita, que esta voltado para (x)s amig(x)s,
colegas de profissao e também (x)s aprendentes que fazem parte dessa pesquisa. (N.A)
Disponivel em: https://medium.com/coragem/adotando-a-linguagem-neutra-de-género-
e509e6e4e06c. Acesso em: 09 de abr. 2019.

3 O uso do termo aprendente refere-se ao sujeito que esta em constante aprendizagem. E uma
construcdo individual e interna realizada por meio de um processo histoérico, pessoal e social
dentro de um corpo investido de significagcdo simbdlica (SILVA, 2017. p. 21).
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As diferentes habilidades relacionam-se aos distintos modos de ensino-
aprendizagem em lingua estrangeira, sobretudo na sala de aula onde as formas
tradicionais de ensinar e aprender sdo frequentes fazendo d(x)s aprendentes
seres passiveis, presos a regras gramaticais e a atividades mecéanicas, como por
exemplo, a repeticdo das palavras e os didlogos artificiais elaborados na lingua
alvo. A vista disso, 0s jogos teatrais pensados por “Viola Spolin proporcionam
bases para os experimentos de teatro, como uma forma de libertar o individuo,
ou seja, 0 amador de comportamentos mecanicos e rigidos.

Por ser graduada em Letras e apreciadora da arte teatral, percebi a minha
limitac&o ao reduzir o teatro a uma ferramenta pedagogica, porém mesmo nessa
condicdo busquei na arte uma estratégia de incentivo a oralidade e
espontaneidade para a expressao em LE. Além de motivar (X)s aprendentes a
estudar, (xX)s mesm(x)s apresentam resultados positivos nas competéncias
exigidas em lingua estrangeira que serdo discutidas nos capitulos posteriores.

Ao se apropriar dos jogos teatrais, (X)s aprendentes involuntariamente
passaram a evidenciar suas distintas inteligéncias e habilidades. Isso foi 0 que
me motivou a investigar o teatro consoante as inteligéncias mdultiplas, por
valorizar as distintas formas de percepcao, de resolver problemas e trabalhar em
equipe em um ou mais ambientes culturais.

Ao ingressar no Programa Interdisciplinar em Ciéncias Humanas pela
Universidade do Estado do Amazonas (UEA), iniciei o processo de reflexédo
sobre arte a partir de diferentes campos, formas e conceitos. Tais conceitos me
levaram a diferentes concepc¢des que ndo imaginava antes de comecar a
pesquisa, e que atualmente me permitem por em pratica as teorias que pesquiso
ao mesmo tempo que comparo as agdes que partiam do senso comum em arte.
Exemplo disso foi o "teatrinho" como produto final para as avaliagdes de prética
oral em LE. Assim, mediante a pesquisa e a busca interdisciplinar percebo que
tenho um pouco mais de autonomia para dialogar com mais seguran¢a com todo

esse novo conhecimento.

4 Spolin desenvolveu o método conhecido como jogos teatrais, inspirada, entre outros, por Neva
Boyd, importante educadora de Chicago, que desenvolveu seu trabalho a partir dos jogos
recreativos praticados com as levas de imigrantes que chegaram, durante a grande depresséo.
De certa forma, Viola sistematiza a pratica teatral a partir de principios teatrais defendidos e
praticados por Brecht e Stanislavsky, conforme explica Ingrid Koudela, introdutora e principal
propagandista do sistema de jogos teatrais no Brasil.
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Portanto, no primeiro capitulo, aponto uma compreensao sobre a Arte
propositalmente fragmentada devido a necessidade de compreendé-la®, nédo
apenas como professora de linguas e apreciadora, mas sim reconhecendo-a
como manifestacdo da cultura e identidade que julgo essencial por tratar de
ensino-aprendizagem de linguas

Também apresento a arte como forma de conhecimento, buscando
romper as dicotomias entre ciéncias e artes, pensamento racional e sensivel e
refletindo a arte e sua utilidade, para, finalmente pensar a relagdo entre lingua
estrangeira e 0s jogos teatrais.

Nesse sentido, cada esfera da arte foi pensada para inserir o contexto da
sala de aula em lingua estrangeira, pois sabe-se que no ambiente escolar ha
diferentes formas de ensinar-aprender® habilidades e inteligéncias’.

No segundo capitulo trago como proposta uma reflexdo sobre as minhas
proprias praticas teatrais em sala de aula, a partir da reproducao que antes se
fazia como ferramenta pedagodgica e o agora, depois de obter um melhor
embasamento tedrico do que € a linguagem artistica e teatral. Dessa maneira,
abordo as vivéncias teatrais na perspectiva de ensino-aprendizagem em LE,
considerando a postura d(x) professor(x) reflexiv(x) de forma a compreender o
lugar da oralidade nos jogos teatrais por meio do experienciar ao falar a LE.

Seguindo a pesquisa, no penultimo capitulo considero as interacfes
sociais e a diversidade de ensinar-aprender LE, pensando a Teoria das
Inteligéncias Mdltiplas e os processos criativos que as correspondem. E por fim,
apresento sugestdes de como pbr em pratica 0s jogos teatrais e 0
desenvolvimento dessas inteligéncias para o desenvolvimento das habilidades

na lingua alvo, ponderando os resultados das atividades.

5E preciso ressaltar que esse primeiro capitulo pode ser considerado cansativo para 0s
profissionais da area de Arte. Porém, por ser professora de LE e ndo ter forma¢éo em arte, penso
nessa pesquisa como uma possibilidade de demais professores de LE terem acesso para, entao,
discutir e compreender a Arte, por isso justifico tal necessidade.

6 Ensino-aprendizagem compactua neste espaco com a ideia de serem duas faces da mesma
moeda, ou seja, um ndo pode ser desvinculado da outra, pois s6 ha ensino se houver
aprendizagem.

A Teoria das Inteligéncias Muiltiplas foi desenvolvida pelo psicélogo norte-americano Howard
Gardner. Depois de muitos anos de pesquisas com a inteligéncia humana, o psicélogo concluiu
gue o cérebro humano possui nove tipos de inteligéncia.
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Metodologia

Antes de comecar o didlogo, gostaria de apresentar a metodologia para
melhor situa-l(x)s @& maneira como ocorrera a pesquisa. Esta dissertacdo parte
de pesquisa-acdo como metodologia devido a estreita relacdo entre a
pesquisadora e 0s sujeitos envolvidos no estudo de forma participativa. Além do
mais, venho refletindo o quanto tenho me torando sujeito desta investigacéo por
notar diferentes maneiras de olhar e perceber a Arte como forma de
conhecimento no decorrer dos estudos teoricos.

Segundo Thiollent (1985, p.16, apud BALDISSERA, 2001, p.6), é
necessario estabelecer uma relagédo entre conhecimento e acdo. Esta agdo vem
sendo realizada na sala de aula de lingua estrangeira, com discentes da
Licenciatura em Lingua e Literatura Francesa da Universidade Federal do
Amazonas (UFAM). As atividades foram realizadas no formato de projeto de
extensdo (PACE), no qual (x)s discentes de todos os periodos puderam
contribuir com os conhecimentos que ja haviam estudado sobre a lingua no
decorrer da graduacdo. Suas idades variam entre 18 a 30 anos.

Por se tratar de licenciatura, considero futur(x)s professor(x)s que seréo
instigad(x)s nessa pesquisa a pensarem comigo diferentes formas de
desenvolver as quatro habilidades em LE por meio dos jogos teatrais criados por
Spolin.

Para os autores citados acima:

A participacdo dos pesquisadores é explicitada dentro do "conhecer"
com 0s "cuidados” necessarios para que haja
reciprocidade/complementaridade por parte das pessoas e grupos
implicados, que tém algo a dizer. Ndo se trata de um simples
levantamento de dados (Idem).

Partindo dessa metodologia, antes de iniciar a acdo, é preciso 0
levantamento do referencial teérico comum, escolhido para iniciar o primeiro
capitulo. Observa-se, entdo, a necessidade de categorizar a Arte na pesquisa
para guiar as discussdes nos capitulos posteriores, a fim de compreendé-la
como metodologia para superar a instrumentalizacdo no ensino-aprendizagem

de LE considerando o0s aspectos que norteiam a Otica pedagdgica e
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interdisciplinar, como por exemplo, a Arte como experiéncia para desenvolver as
habilidades em LE.
Outro procedimento assaz relevante para compor essa investigacao,

também tem como base a pesquisa reflexiva:

As proprias caracteristicas da pesquisa de reflexdo, a meu ver, se
constituem em contribuicdes muito valorosas, tais como: a reflexdo é
uma forma de interacdo entre o professor e sua prépria pratica; a
reflexdo permite a analise da pratica pedagogica por parte do
professor, 0 que gera uma abertura para que ele comece a questionar
e refletir sobre si mesmo; a reflexdo enseja uma provavel mudanca, ou
seja, refletir sobre a sua prépria pratica pedagdgica como uma forma
de tentar modificad-la. Diante desta breve caracterizacdo, pode-se
presumir que por meio da reflexdo, pode haver uma consideravel
melhoria da préatica do professor, obtendo resultados mais satisfatorios.
(GOMES, 2012, p.57).

Dessa forma, o educador ao desenvolver sua forma de pensar e agir,
condizendo com sua vivéncia na sala de aula, evidencia o que afirma Perrenoud
(apud LUDKE, n.p) no sentido de que “sdo os proprios professores, que estio
sempre recorrendo a reflexdo, ao agir na urgéncia e decidir na incerteza.”
Segundo Pimenta (2002, p. 29) “é nesse confronto e num processo coletivo de
troca de experiéncias e praticas que os professores vao constituindo seus
saberes como praticum, ou seja, aquele que constantemente reflete na e sobre
a pratica”.

Na perspectiva reflexiva sobre préatica pedagdgica, o que busco nessa
pesquisa é pensar sobre o grande efeito que a arte, sobretudo a arte teatral pode
proporcionar de forma significativa no ensino-aprendizagem em lingua
estrangeira por meio dos jogos teatrais, com o intuito de aprimorar a expressao
oral e também compreender como as Inteligéncias Multiplas podem contribuir
nessa reflexao.

Os resultados esperados partem das atividades do projeto de extensao
com 0s jogos teatrais, analisando-se como (x)s aprendentes percebem o
desenvolvimento de suas habilidades linguisticas, principalmente a competéncia

oral, o que ser&a abordado no ultimo capitulo da pesquisa.
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Capitulo 1- Compreendendo a arte para além da ética pedagogica

Convido vocé, leitor(x), a me acompanhar na discussdo sobre a
compreensao da Arte, com a tentativa de romper o paradigma de seu uso
limitado a fins pedagdgicos, praticados na sala de aula de linguas estrangeiras
sem embasamentos tedricos. Por ter formacdo em Letras, senti a necessidade
de delimitar determinados pontos sobre essa tematica, que julguei necessario
aborda-la nesse primeiro momento. Os subtdpicos a seguir engendram o
contexto em que professor(x)s e aprendentes de LE vivenciam no processo de
ensino-aprendizagem.

E sabido que, para aprender e desenvolver habilidades na lingua alvo,
faz-se necessario considerar os aspectos culturais que a circundam para entao
pensarmos em Artes e bebermos das demais fontes em que se encontram. Ao
delimitar quais subtépicos deveriam ser discutidos nesse capitulo, percebi a
necessidade de ndo os esgotar para nao deixar escapar os objetivos almejados,

porém ainda sim necessarios para nortear os capitulos posteriores.

1.1 Arte, cultura e identidade

A Arte se faz presente em todas as culturas do mundo e relaciona-se com
a acao de fazer e de sentir, representa um elo entre a vida cotidiana das pessoas
e 0s aspectos simbdlicos relacionados a ela. Pensar cultura e arte € pensar no
homem e seu meio social, pois sdo componentes da formacdo humana que
impulsionam seu aprimoramento do mais alto grau de civilidade, refinamento e

humanidade.

Arte antes de tudo € criagdo ou recriacdo de sentimentos expressos na
natureza, através de imagens (linhas, formas, cores, etc.) bem
compostas. Essas imagens eternizam emocdes individuais ou
coletivas (dor, alegria, angustia, amor, ddio, etc.). Por isso a pintura e
a escultura, a musica e a danca estdo entre as mais importantes
manifestacfes do espirito humano. Através delas podemos visualizar
e compreender melhor o passado e também a nés mesmos porque
somos resultado de nossos antepassados. (D’AQUINO, 1980, p. 3).
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Entende-se que as civilizagbes antigas aplicavam a arte em algum
momento de suas atividades, e até o presente momento a mesma continua
colaborando no desenvolvimento do ser humano, uma vez que desperta as
emocodes e ao mesmo tempo aguca o desejo de envolver o mundo que o cerca.
Portanto, considera-se que a arte ajuda 0 homem a se entender com a propria
natureza, a se descobrir e inventar novos conhecimentos.

Por meio das artes encontramos representacdes simbdlicas, materiais,
espirituais, emocionais e intelectuais que caracterizam os valores e crencas de
uma sociedade ou grupo social, também contribuindo para melhor conhecer a
cultura de um pais. Dessa forma, estudiosos e pesquisadores sobre cultura
costumam buscar na arte, linguagens que perpassam diferentes esferas da
sociedade, sejam elas eruditas ou populares.

Dentre as diferentes esferas da sociedade, podemos considerar a
constante evolucdo da tecnologia, os desafios da economia e também da
politica, onde a arte se renova em seus significados para dar continuidade aos
mesmos sentimentos de expressarem-se por linhas, formas e cores,
considerando a arte visual contemporanea do analisar, propagar e compartilhar
por meio de imagens, sons e dinamicas corporais. Nesse sentido, a arte parece
surgir da necessidade de se reinventar em razdo de sua linguagem permitir
expressar questdes que a ciéncia se limita a responder devido a sua capacidade
expressivamente racional.

Ao considerar o contexto da sala de aula de linguas estrangeiras, um
lugar que necessita de interacdo social para pér em pratica a aprendizagem,
geralmente o ensino é reduzido a forma tradicional enfatizando a insistente
dicotomia de que a linguagem considerada um codigo l6gico é geralmente
dissociada de acdes culturais e sociais, limitando-se aos aspectos estruturais e
gramaticais versus a visao que considera a linguagem como um fato social por
associar o codigo as possiveis acdes que interligam o social e o cultural, pois
cotidianamente os individuos ao desempenharem seu papel na sociedade
fazem uso da linguagem fundamentalmente usada com base nesses propositos.

Assim:
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Através da poesia, dos gestos, da imagem, as artes falam aquilo que a
historia, a sociologia, a antropologia etc., ndo podem dizer porque elas
usam um outro tipo de linguagem, a discursiva, a cientifica, que
sozinhas ndo sdo capazes de decodificar nuances culturais. Dentre as
artes, a arte visual, tendo a imagem como matéria-prima, torna possivel
a visualizacdo de quem somos, onde estamos e como sentimos. A arte
na educag¢@o como expressao pessoal e como cultura é um importante
instrumento para a identificagdo cultural e o desenvolvimento. Através

das artes é possivel desenvolver a percepcdo e a imaginacgéo,
apreender a realidade do meio ambiente, desenvolver a capacidade
critica, permitindo analisar a realidade percebida e desenvolver a
criatividade de maneira a mudar a realidade que foi analisada.
(BARBOSA,1999, p.3).

Nessa passagem, Barbosa enfatiza a importancia da arte nas ciéncias
para podermos compreender quem somos, como uma forma de identificacao
cultural possibilitando desenvolver a capacidade critica e transformar a
realidade. Tal ponto é essencial para conhecer e compreender ndo apenas nés
mesmos, mas também o outro.

Nota-se que um dos principais objetivos ao aprender uma lingua
estrangeira é o0 ato de se comunicar. Dessa forma, para uma comunicacao
efetiva, € preciso conhecer a cultura da lingua alvo. Compactuando com a ideia
de Laraia (2006, p.52), " a linguagem humana € um produto da cultura, mas nao
existiria cultura se 0 homem nao tivesse a possibilidade de desenvolver um
sistema articulado da comunicacéo oral".

Para Laraia (2006), a comunicagdo é um processo cultural, pois esta
intimamente relacionada a linguagem como produto da prépria cultura, pois ndo
existe cultura sem linguagem. Por sua vez, Cantoni (2005, p.21), ratifica que tudo
0 que o0s sujeitos aprendem, parte das mensagens verbais e ndo verbais de
acordo com determinada cultura.

A arte, por possibilitar vivenciar distintas culturas, ou seja, diferentes
linguagens, reconhece distintos valores extirpando o0 etnocentrismo que
geralmente nos conduz a estereotipar o outro. Ela também proporciona a
incorporacao da pluralidade das diferentes formas de construir o mundo. Ja que
as identidades estédo frequentemente mudando, a arte também segue 0 mesmo

caminho.
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Uma vez que identificamos nossa cultura, por meio do conhecimento
de outras culturas, e, juntos formamos uma Unica identidade, as
barreiras do preconceito sdo transpostas e podemos entender o outro
dentro de seu mundo e de suas razdes e, ao invés de discrimina-lo por
ser “diferente”, simplesmente o aceitamos como pertencente a outra
cultura. (NOVASKI e WERNER, 2011, p.10).

Ao refletir sobre a identidade relacionando-a a arte no contexto da sala de
aula de linguas estrangeiras, a pesquisa aponta para interacdo entre (x)s
aprendentes e 0s espacos sociais onde constroem uma gama de sentidos sobre
el(x)s mesm(x)s e ao mesmo tempo sobre (x) outr(x).

Vale ressaltar que instituicdes sociais, principalmente a sala de aula,
possuem grande importancia na estruturacdo do carater social do ser humano,
uma vez que disponibilizam ambiente de conhecimento e de experimentos, de

convivio e relagdo humana. Analisando por esse aspecto, tem-se que:

Cada instituicAo social possui estrutura, modos e meios de
funcionamento especificos. Nelas, as relagdes sociais sdo instituidas
dentro de modelos culturais pré-estabelecidos, investidas de afetos e
representacdes acerca do conjunto de relag8es e praticas que tem uma
referéncia em comum, de tal forma que sejam acessiveis aos atores
sociais. (CARVALHO, 2012, p. 2).

Para o autor, a identidade possui uma caracteristica intertextual marcada
pelas influéncias do processo de globalizacdo que ao mesmo tempo configuram
um jogo de linguagem/discurso que se transforma num dispositivo apto a
constituir identidades e representacdes das experiéncias sociais.

Nessa mesma perspectiva, Hall (2005, p.8), afirma que "ha dentro de nés,
identidades contraditérias, empurrando-nos em diferentes direcdes, de tal modo
que nossas identificacdes estdo sendo continuamente deslocadas”. Contudo, o
escritor ressalta que as identidades sociais possuem carater diversificado e

complementa que:

Serdo as diferencas e semelhancas individuais dos alunos, seus
conflitos de valores, necessidades de reconhecimento reciproco com
seus pares e julgamentos de imagem de si e dos outros que balizaréo
a constituicdo dos diversos grupos no espaco escolar e,
simultaneamente, a de suas proprias identidades (Idem, p.8).
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A construcdo social das identidades tanto no espaco escolar e demais
espacos € transitoria por ser um" processo ativo e continuo similar a um jogo”
como denomina Carvalho (2012). De acordo com o autor, ha componentes de
preparacdo, engajamento, divertimento e encenagao, pois jogar com as
identidades é ao mesmo tempo dramatiza-las.

Em relacdo ao publico juvenil, o autor denomina que “os adolescentes
expressam 0 seu imaginario pelo jogo, pelo gesto e pelo corpo durante seu
processo de construcéo de identidade (Idem, p.9)".

Compreende-se que uma das maneiras de expressarem o imaginario é
na hora do recreio/lanche que, possibilita a esses jovens a interacdo com varias
situacBes de jogos que os fazem estimular os seus sentimentos, suas diferencas
e 0 aprendizado social.

Para Carvalho, “nesses momentos, adotam papeis sociais de referéncia
de grupo e género para jogar conversa fora, jogar cartas, brincar, correr, ouvir
masicas, fumar, namorar, ou seja, para jogar com as ideias e significados de
classe social, género, etnia, raca, sexualidade e idade (idem, p. 9)".

Desse modo, podemos concluir que a arte ao se relacionar com a cultura
e a identidade no contexto do espaco escolar e na sala de aula de linguas
estrangeiras, contribui com o0 processo ativo da construcdo cognitiva dos
cidadaos, como afirma Barbosa (2012, p.143) a respeito de que ndo é possivel
entender a cultura de um pais sem conhecer a sua arte e de que sem o
conhecimento da arte de determinada cultura s teriamos uma viséo parcial da
mesma.

Diante de tais afirmacdes, percebemos a arte e sua importancia para o
desenvolvimento e conhecimento de culturas, identidades e também linguagens,
porém h& muitas discussdes sobre a arte como conhecimento e uma dicotomia
entre arte e ciéncia e seus respectivos valores e impactos na sociedade. Desse

modo, busca-se discutir a arte partindo de mais uma categoria ou esfera.

1. 2 Arte e conhecimento

Arte e ciéncia até pouco tempo foram consideradas como atividades que

nao tinham muito em comum. Ao buscar uma definicAo sobre essas duas
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tematicas foi possivel perceber nas diversas formas de descri¢cdes encontradas,
a caréncia de definicbes consensuais que variam de acordo com os objetivos de
pesquisa. Tais significados ora se aproximam, ora se divergem. Dessa forma,
pensar a arte no campo da pesquisa cientifica ou métodos para tal, possibilita
uma reflexdo se esta admite pesquisa e método.

Segundo Ferreira (2010, p. 3), a palavra art originada do latim artem tem
como significado "habilidade”, tal termo € utilizado em diferentes assuntos, como
por exemplo, "habilidade na matematica, na medicina, na pesca com vara".

Willians 2007, p.60 citado por Ferreira, considera que:

[ ] a maioria das ciéncias eram artes; a distingdo moderna entre ciéncia
e arte, como areas opostas de habilidades e de esforco humano, como
métodos e finalidades fundamentalmente diferentes, remonta a
meados do século XIX, embora os proprios termos se tenham
contraposto muito antes, no sentido da 'teoria’ e 'pratica’.

No século XV no ocidente, a palavra arte era apenas considerada um
conjunto de atividades estritamente ligadas a técnicas, sobretudo a atividades
manuais. Enquanto nos séculos XVI e XVII a ciéncia caminhava pelo principio
da razdo e da logica, a arte se incorporava na subjetividade, dessa forma, as
duas areas seguiram se opondo uma a outra.

A ideia de Arte com a letra mailscula relacionada ao "artista como pessoa
imaginativa e criativa" como denomina o autor, corresponde do final do século
XIll e inicio do século XIX, dessa forma, o termo arte enfrenta a polissemia por
compreender diversos sentidos, que partem da capacidade da execucdo de
tarefas, capacidade criadora e também compreende um conjunto de obras de
uma época ou diferentes periodos histoéricos e estilos.

Enquanto a arte caminhava para a subjetividade e criatividade, a ciéncia
delimitava seus conceitos a logica e racionalidade, delimitando ao mundo
mecanicista, dualista e quantitativista. Merton ao discorrer sobre o conceito de

ciéncia enxerga nele, distintas formas de ciéncias.
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A palavra ciéncia € um vocabulo enganosamente amplo, que designa
grande diversidade de coisas diversas, embora relacionadas entre si.
E usada geralmente para indicar 1) um conjunto de métodos
caracteristicos por meio dos quais 0s conhecimentos sédo
comprovados; 2) um acervo de conhecimentos acumulados,
provenientes de aplicacao desses métodos; 3) um conjunto de valores
e costumes culturais; ou 4) qualquer combinacgédo dos itens anteriores.
(MERTON, 1979, p.39).

Diante da definicdo da palavra ciéncia de acordo com Merton, podemos
também notar mais uma polissemia e as ideias que norteiam o campo cientifico.
Essa visao pluralista permite reconhecermos a existéncia de diversas ciéncias,
mas que se delimitam por caracteristicas especificas que compartilham de um
repertdrio pratico e tedrico.

A concepcdo de campo como area de estudo e pesquisa, desenvolvida
pelo socidlogo Pierre Bourdieu € um espaco hierarquizado e delimitado onde
atores sociais se relacionam e se articulam disputando posi¢cées de dominio
(HOCHMAN,1994). Diante das disputas, Bourdieu identificou diferentes campos
além do cientifico, como os campos econdmico, religioso e artistico que partem
de estruturas similares, porém cada um possui sua especificidade.

Para Santos (2014, p. 14) arte no campo de conhecimento foi submetida
no espaco académico como forma de disciplina, que segundo Bourdieu a
disciplina € uma subdivisdo de campo cientifico que "abarca teorias, métodos e
praticas voltadas a construcdo de conhecimentos especificos dentro de
diferentes especializagbes - Artes plasticas, Artes Cénicas, Musica, dentre
outras".

Interpreta-se que houve concordancia das normas o que consentiu a arte
fazer parte do campo cientifico e consequentemente ser inserida no contexto
académico. De acordo com Santos, “desse modo 0s pesquisadores vinculados
a arte tiveram que consolidar sua entrada e permanéncia no campo adequando-
se as suas regras (Ibidem)”.

A aproximacao da arte e ciéncia no campo cientifico ndo é compreendida
de uma dunica forma pelos tedricos. Hauser vé a arte como forma de
complemento ao conhecimento cientifico a partir do momento em que a ciéncia
nao consegue responder e atingir os objetivos. A arte permite observar a
realidade além do carater cientifico, uma ideia que compactua com a de Barbosa

(1999) antes ja mencionada.
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Ainda em aproximacdo de ambas as areas, Vieira (2006, n.p) comenta
que "Tanto artistas quanto cientistas s6 conseguem ser efetivamente produtivos
guando o ato de criacéo se libera em meio a todas as dificuldades, que podem
ser externas, provocadas por perturbacdes no meio ambiente, ou internas,
associadas ao perfil e historia psicolégicos dos criadores”. Isto significa que sédo
conhecimentos que diferem apenas na hipotese filosoéfica, gnosiologica adotada
pelos seus praticantes.

O conhecimento artistico permite a maior liberdade para explorar nao
apenas a realidade, mas também como nomeia o autor: a possibilidade do real.
O conhecimento cientifico se evidencia a favor da hipdtese realista, que
demonstra a sua eficiéncia que permite sobreviver e agir sobre a realidade.
Desse modo, a arte por permitir criar e explorar ideias que estdo além da
racionalidade objetiva, passa a ocupar outro espac¢o na esfera do conhecimento
estendendo-se a sensibilidade, ou seja, ao conhecimento sensivel.

A ciéncia, ao priorizar a l6gica e a racionalidade como ja foi anteriormente
exposto, o pensamento linear e fragmentado que se seguia, apresentou
limitacbes acarretando uma crise no modelo cientifico hegemdnico, o que
possibilitou a abertura de novos caminhos e perspectivas.

Surgiram novas reflexfes a respeito da rigidez nas ciéncias exatas para
que pudesse dialogar com as outras areas do conhecimento, permitindo o

surgimento de novos métodos mais flexiveis, como denominam alguns autores.

[...] a percepcdo da influéncia dos interesses externos a produgéo
cientifica e as buscas por novos métodos mais flexiveis, permitem uma
aproximacdo com outros campos do saber que antes sequer poderia
ser cogitada. Na aproximacdo com a arte erudita, por exemplo,
percebemos que inimeros fatores sdo comuns aos dois campos, pois
ambos utilizam imaginagdo, criatividade, intuicdo, construcdo de
modelos vigentes, procedimentos rigorosos de pesquisa, busca por
novas linguagens, extrema organiza¢do na construcdo de trabalhos,
procedimentos Idgicos e processos cognitivos complementares [...].
(FERREIRA, 2010, p.6).

E preciso ressaltar que a ciéncia sO era valorizada quanto ao aspecto
conhecido como "cientifismo" que partia de uma operacao intelectual que
nomeava 0s conceitos a partir de uma compreensao para classificar e definir

diversas coisas particulares. Os antigos sO consideravam como conhecimento
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aquilo que presidia a ideia de um nome para classificar algo concreto ou abstrato,
desde que fosse submetido a uma categoria de coisas e ideias. Por outro lado,
qualquer fonte de conhecimento, sobretudo aqueles advindos da estética, eram
consideradas falsas e invalidas.

Quanto a linguagem e o ensino de linguas, eram limitados ao
estruturalismo que compactuava com a Visdo mecanicista e que postulava
exercicios de automatizacao.

O estruturalismo baseou-se nos pressupostos tedricos disseminados pela
linguistica. No século XX, Ferdinand Saussure foi o precursor que impulsionou a
ciéncia linguistica definindo seu objeto de estudo. Dessa maneira, varias
dicotomias foram levantadas, as oposi¢cdes entre o0s aspectos linguisticos
corroboraram com a fragmentacdo da disciplina de lingua estrangeira até nos
dias atuais. Uma das dicotomias é a fragmentacao no ensino de linguas a partir
do viés gramatical, o professor apenas atuando como um mero transmissor do
conhecimento do sistema linguistico formal dividido entre gramatica, fonética e
fonologia.

A ciéncia, tal como a compreendemos atualmente, nasceu com a era
moderna com base no método cartesiano. Sua origem € atribuida a principios
filosoficos que buscavam preservar seus metodos e teorias. Durante séculos,
tanto a ciéncia e a filosofia buscavam a regra, o padrao, a lei, a norma que
desconsideravam tudo aquilo que ndo era comum ou regular, ou seja, 0
pensamento ndo poderia ser submetido ao empirismo, pois era preciso ater-se
aquilo que estava de acordo com as normas e conceitos previamente
construidos pelas premissas mais evidentes.

Ainda atada a filosofia, a ciéncia continua a objetivar uma caracteristica
metodoldgica de previsdo e antecipacdo dos fatos para que possa obter o

dominio sobre a natureza e logo por seres humanos.

Tanto na filosofia, como na ciéncia, por muitos séculos buscou-se o
padrdo, a regra, a norma, a lei, e desprezou-se o irregular e o anormal.
Como a norma, o padrdo, a regra coadunam-se com 0 pensamento
abstrato, antes de baixar a empiria o pesquisador deveria ater-se aos
conceitos previamente construidos pelas premissas evidentes,
respeitando as conclusdes ja elaboradas em silogismos de valores
constantes, determinados la atras, por uma teoria aceita pelos pares.
Tudo o mais, ou seja, todo o esfor¢o investigativo do cientista deveria
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focar-se na comprovacao das regras universais do pensamento ou na
descoberta das relac6es de determinacdo impostas pelos conceitos
abstratos ao mundo concreto. Nao existe, portanto, ciéncia do
particular - € a ideia universal prevalecendo sobre as ‘“ilusdes
movedicas” do mundo sensivel (CAMARGO, 1982, p.46).

Partindo da perspectiva sensitiva, 0 conhecimento sensivel passou a ser
o ponto de discussdo entre autores de diversas areas, sobretudo filosofos e
tedricos da psicologia, ocasionando varias controvérsias no seu real significado,
pois para alguns estudiosos de acordo com Pillotto (2007, p.114), o
conhecimento sensivel ndo esta vinculado ao processo cognitivo, outros o
definem como elemento de apoio ao processo de aprendizagem, ainda ha
aqueles que fundamentam suas pesquisas na afirmativa de que o conhecimento
sensivel é essencial no ato de "apropriar e internalizar os conhecimentos de
modo sistémico".

Conforme Kant, 1996 apud, Pillotto (2007, p. 116) [...] “existem duas raizes
do conhecimento humano — a sensibilidade pelas quais os objetos séo dados a
alguém, e o entendimento, pelo quais 0s objetos sdo pensados”. Dessa maneira,
podemos concluir que o conhecimento € formado além do aspecto intelectual,
por considerar diferentes angulos que partem da intuicéo.

Segundo Ostrower (1996, p. 58), a “[...] intuicho é uma faculdade
misteriosa. Em depoimento de artistas e cientistas sobre o ato de criar, todos s&o
unanimes em afirmar 0 mesmo: as ideias ou as nocoes decisivas |lhes vieram
intuitivamente”.

A autora, ao discorrer sobre a intuicéo, ratifica que quando intuimos sobre
as coisas, necessariamente ndo fazemos uso de configuragdes ou de palavras.
Consequentemente, cientistas e artistas ndo conseguem explicar de forma l6gica
como conseguem alcancar tais resultados nas descobertas. Para ela, os
caminhos e os desdobramentos dos problemas diferem dependendo de cada
situacdo, no mais "[...] as ciéncias e as artes se unem, pois 0s caminhos de
descoberta e criacdo - intuitivos, sempre sao essencialmente caminhos de
ordenacéo de formas" (idem, ibidem).

A criagdo citada por Ostrower estd diretamente relacionada a
sensibilidade e esta nao é privilégio apenas de artistas, pois a sensibilidade é

uma capacidade que € inerente a todos os seres humanos, mas que se
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manifesta de formas diferentes; ja a criacdo é um processo de abertura para a
sensibilidade.

A escritora ressalta que o “[...] homem cria, ndo apenas porque quer, ou
porque gosta, e sim porque precisa; ele s6 pode crescer, enquanto ser humano,
coerentemente, ordenando, dando forma, criando (Idem, 1986b, p.10)".

Sobre esse ponto de vista, Pillotto (2010) menciona o fazer criativo que
"[...] sempre se desdobra numa simultanea exteriorizacdo e interiorizacdo da
experiéncia de vida". Isso significa que cada pessoa pode falar em nome de sua
propria experiéncia a partir da sua visédo de mundo e "[...] em sendo cada pessoa
um individuo unico, suas formas expressivas também o serao".

Sendo assim, o fazer criativo na aprendizagem de lingua estrangeira,
proporciona a(x) aprendente experimentar, experienciar e compreender sua
sensibilidade em relagéo a si mesm(x) e a(x) outr(x) a partir de sua percepgéo
sobre 0 mundo, isso porque tal processo ndo é limitado ou passivo, € dialdgico
por estar inserido no meio social.

A visdo de mundo parte da percep¢do que se aprimora a partir das
experiéncias adquiridas ao longo da vida, considerada como mais uma categoria
do conhecimento sensivel, e que Ostrowe envolve um tipo de conhecer que “[...]
€ um apreender o mundo externo junto com o mundo interno, e ainda envolve,
concomitantemente, um interpretar aquilo que esta sendo apreendido”. (1986b,
p.57).

De modo geral, € comum ouvir e dizer que arte é feita de intuicdo e
sensibilidade, o que € de fato compreensivel, pois a propria constitui antes de
mais nada um conhecimento e uma forma de pensamento sensivel, porém isso
nao é tudo.

As ciéncias exatas também podem compartilhar da intuicdo, como
demonstrou o cientista cognitivista Anténio Damasio em seu livro intitulado O
erro de Descartes (1996), mas recorrer apenas a sensibilidade e a intuicdo néo
leva a resultados concretos, no entanto é necessario alicercgar tanto a arte quanto
a descoberta cientifica em bases sélidas para que se possa alcancar resultados
tangiveis.

Admitindo a arte como um tipo de conhecimento, foi possivel notar sua
alta complexidade de acordo com a relacdo com o conhecimento sensivel que

abrange aspectos, como a intui¢céo, percepc¢ao e criacdo que fogem dos padrdes
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e do pensamento linear que antes se restringiam a Unica forma de raciocinio
cientifico. Desse modo, discutiremos no préximo tépico a questao da arte e sua

complexidade.

1.3 Arte e complexidade

A arte é um tipo de conhecimento que explora as possibilidades do real.
De acordo com Vieira (2010), "[...] a questédo real é que a arte é forma de
conhecimento e todo conhecimento é fungéo vital, todo o conhecimento garante
complexidade. Desvalorizar o artistico € matar, em altos niveis de complexidade,
nossa Humanidade".

A respeito da complexidade, € comum associar seu sentido a complicacdo
ou falta de clareza sobre um fenbmeno ou sistema. Segundo Morin, (2000) " a
complexidade ndo esta apenas nas interagdes, inter - retroacdes, ela ndo esta
somente nos sistemas e organizacdes. Ela € a base do mundo fisico". Nesse
cenario, a arte trabalha num elevado nivel de complexidade, porém, isso nao é
afirmar que ela seja, enquanto conhecimento, mais complexa do que a ciéncia.

Ha uma grande confusdo quanto a questéo da ordem e organizacdo que
muitas vezes passam despercebidas diante das pessoas e principalmente
cientistas. Quando nos deparamos com um sistema organizado, lidamos
diretamente com o problema da complexidade, por causa da ciéncia que, durante
anos, pregou a ordenacao e simplicidade, que, em seguida, acompanhada do
pensamento positivista, refletiu nas artes.

Com o passar do tempo, a sociedade sofreu mudancas e logo teve que
lidar com a complexidade. Tudo o que antes era simples deixou de ser provavel
e com isso a arte comecou a conquistar o seu espaco. A partir desse ponto,
outras formas de conhecimentos comecaram a ser destacadas, de um lado a
ciéncia como conhecimento discursivo de rigor I6gico e do outro a arte com o
conhecimento tacito.

Buscar estratégias para adaptar-se a uma realidade complexa, por meio
da percepcéo e possibilidades novas e desconhecidas € de extrema importancia
para a sobrevivéncia de sistemas, isso significa que, considerando ciéncia e
tecnologias, a arte nos parece ser mais fértil para atender as complexas

perspectivas da realidade.
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A arte como forma de conhecimento, torna-se inseparavel da
sobrevivéncia. Os sistemas vivos que ao longo da evolugdo permaneceram no
tempo conseguiram desenvolver com sucesso diversas formas e niveis de
conhecimento.

O pensamento cientifico linear no ensino e aprendizagem de lingua
estrangeira contribuiu de forma fragmentada de ensinar e aprender, sem
considerar as situacdes reais do cotidiano, dessa forma, tanto aprendentes e
professores se limitaram as formas estruturalistas que ndo conseguem mais
responder a métodos e metodologias que permitem a aquisi¢cao e aprendizagem
ideal da lingua alvo.

Assim a arte se faz necesséria por ser um campo complexo, por
compreender a realidade para conhecé-la, recria-la e interpreta-la por meio de
simbolos. Ela exprime o homem do seu tempo e realidade e coloca em cena as
aces humanas, promovendo a visdo critica e objetiva da realidade e abrindo
possibilidades para o redirecionamento das praticas sociais.

Um sistema artistico como um sistema vivo se encontra em aberto, e por
ser um sistema aberto necessita de um certo ambiente no qual possa realizar
trocas para que venha permanecer vivo e que finalmente alcance seu grau de
complexidade.

A visdo acerca da arte que alude a complexidade, levanta questdes
quanto ao problema de ordem e organizagcdo, que ao mesmo tempo pode
conciliar diferentes é&reas do conhecimento proporcionando uma Vvisdo
interdisciplinar.

Compactuar com a visao interdisciplinar se faz necessario para melhor
compreender e refletir sobre a representacao das etapas da arte na vida pessoal
e profissional da pesquisadora, pois tal fragmentacdo se justifica para a
compreensao de todo o objeto dessa pesquisa. Portanto, pretende-se discutir

sobre as etapas da arte a partir do viés interdisciplinar no tépico seguinte.
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1.4 Arte e interdisciplinaridade

A arte se enquadra no campo de conhecimento especifico, porém néo
isolada por permitir dialogar com as mais diversas areas, sobretudo com as
disciplinas do curriculo escolar, proporcionando um conhecimento amplo aos
alunos por sua natureza interdisciplinar.

A interdisciplinaridade consiste em dialogar com a arte sem submeté-la
as demais disciplinas, mas seguindo um caminho no qual avance
contiguamente, ao contrario do que acostumamos observar no cotidiano escolar,
como ocorre em trabalhos que usufruem da arte como ferramenta pedagdgica
com o intuito de alcancar o objetivo final, sem refletir sobre sua linguagem
especifica, ou seja, sem que o0 conhecimento e a experiéncia possam
proporcionar a(x)s aprendentes a compreensao da geografia, da lingua e demais
disciplinas.

A arte como subsidio para ensinar uma disciplina especifica tem sido uma
alternativa que muitos professores encontraram para obter éxito no ensino-
aprendizagem das disciplinas obrigatorias no curriculo escolar. Essa concepcéo
de instrumento fez com que muitos profissionais da educacdo que ndo possuem
a formacéo em arte se apoiem na ideia de que ela se limita a esse fim. Por esse
motivo, se fazem necessarios a busca e o aprofundamento dessa disciplina para
melhor compreender e desfrutar das contribuicdes e trocas entre ela e as outras
areas do conhecimento.

Para pensar a arte sob a visdo de que ela envolve os conhecimentos de
diferentes areas, é necessario que haja um aprofundamento tanto da linguagem
artistica quanto da area em questéo, porém isso ndo é tudo. Barbosa (2010, p.
143), por exemplo, afirma que, para ser interdisciplinar é preciso um
planejamento e um projeto com diferentes disciplinas em conjunto e que cada
professor de cada disciplina saiba o que vai ensinar.

Quanto ao planejamento, para a autora, compete ao professor nao definir
as relacdes entre as artes e 0s outros saberes ja definidos, pois a
interdisciplinaridade é trabalhada por varias cabecas que proporcionam a(x)s
aprendentes estabelecerem diferentes links.
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A definicdo de interdisciplinaridade é mais facil pelo processo de
exclusdo, isto é, dizendo-se o0 que ela ndo &, por exemplo, um prato
feito preparado pelos professores para os alunos deglutirem. Compete
ao professor planejar, mas ndo entregar as relacdes entre as artes e
outros saberes ja definida. Interdisciplinaridade é trabalho de varias
cabecas provocando as possibilidades do aluno estabelecer diferentes
links. Ndo se faz interdisciplinaridade somente com conversa de
corredor. Também nao é necessario que dois ou mais professores
estejam juntos, ao mesmo tempo na sala de aula. E necessario um
projeto conjunto, que cada um saiba o0 que 0 outro vai ensinar e como;
enfim, comunicabilidade de objetivos e a¢cBes. Mas, principalmente se
faz necessaria a constante revisdo conjunta de resultados. (Idem,
Ibidem).

Diante do exposto, a pesquisadora, ao buscar um aprofundamento na
linguagem artistica para aprimorar sua forma de ensino em linguas estrangeiras,
sentiu a necessidade da visdo interdisciplinar, pois seu limitado conhecimento
em artes ndo permitiu determinadas acdes precisas para proporcionar a(x)s
aprendentes diferentes links como discorreu Barbosa.

Ao ingressar no Programa de Pds-graduacao interdisciplinar, foi possivel
dialogar com professores de artes e educacgao e, pesquisando sobre arte, pude
notar a grandiosidade da contribuicdo da arte na pesquisa interdisciplinar.

Ao buscar sobre a arte e interdisciplinaridade, foi possivel perceber que a
arte tem caminhado para uma fase em que tanto as atividades cientificas e
artisticas podem andar justapostas na medida em que evoluem, embora a arte
tenha demonstrado mais flexibilidade quanto ao processo de criagao.

Segundo Barbosa (2010), "estamos vivendo um tempo em que a atencao
esta voltada para a internet, interculturalidade, a interatividade, a interrelagéo, a
interdisciplinaridade e a integracdo das artes e dos meios, como modos de
producao e significacdo desafiadores de limites, fronteiras e territorios". A arte,
entdo, recorre a acdo de interdisciplinarizar, estabelecer relacées de dialogos
entre distintas competéncias, sendo elas especificas, nas quais transcendem os
seus proprios limites.

O fazer artistico e a pesquisa acentuam uma grande importancia na
interdisciplinaridade por relacionar saberes, proporcionando um encontro entre
fazer e teorizar, entre as ciéncias e humanidades, na complexidade, nas formas
de cognicdo, atuando com o papel mediador entre os mais diversificados
conhecimentos. Sendo assim, a interdisciplinaridade surge nesse contexto como

uma solucdo quanto ao rompimento da fragmentacédo do conhecimento.
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Dessa forma, considerando-se que a interdisciplinaridade tem como
caracteristicas a integracdo e o papel preponderante nos campos do
conhecimento artistico e cientifico, deve-se levar em consideracdo o carater
epistemoldgico, por razdes que podem justifich-la ou fundamentd-la nos

principios da unidade e da multiplicidade.

A unidade e a multiplicidade estdo igualmente presentes nas
interacdes de uma ciéncia com as suas multiplas disciplinas. O objetivo
da interdisciplinaridade ndo é o de diminuir ou de retirar a
especificidade das ciéncias ou das disciplinas, mas de possibilitar elos
comuns no intercAmbio entre os conhecimentos e a realidade.
Conservar e superar as diferencas na identidade do conhecimento séo
a propria vida do saber. (Idem, p.33).

Diante do que foi discutido até agora, percebemos que a arte contribui
bastante com as diferentes formas de conhecimento e distintas maneiras de
ensinar-aprender sobre a sua prépria linguagem, e dialoga harmonicamente com
demais estudos e pesquisas.

Assim sendo, as categorias em arte aqui apresentadas foram necessarias
para refletirmos a respeito da sua importancia e abrangéncia, e para, em
seguida, discutirmos o0 proximo tema que ird nos guiar na compreensao sobre
CcOmo 0s jogos teatrais e o ensino de linguas estrangeiras se correspondem de
forma a contribuir para o ensino-aprendizagem.

Dessa maneira, 0s proximos topicos que compdem esse primeiro capitulo,

serdo dedicados ao teatro a partir dos vieses pedagogicos e de sua linguagem.

1.5 Teatro

Sabemos que o teatro € arte, ou seja, € a arte que se associa a historia e
a comunicacdo humana, € um processo cultural intimamente relacionado a
linguagem, seja verbal ou ndo-verbal. Podemos notar sua presenca através dos
tempos, desde a Antiguidade Classica até a Contemporaneidade, presente tanto
na religido como na ciéncia, €, pois, uma arte hibrida por envolver literatura,
encenacao e distintas abordagens.

Japiassu (1999) aponta de forma sucinta as diversas opinides de autores
que discutem as basicas relacdes entre teatro e educacado definindo o teatro a

partir das posi¢cOes essencialista e instrumentalista.
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O essencialismo relaciona-se ao uso do teatro na educagéo preservando
sua pureza estética, sua qualidade técnica de todo seus componentes
necessarios para realizar um espetaculo. Quanto ao instrumentalismo, refere-se
ao teatro reduzido a um meio para se chegar a um fim estranho a atividade
teatral, com maior foco na aprendizagem de conteldos extra-teatrais, sem
necessidade de uma preocupacao com a técnica, interpretacdo, ou seja, sem a

formacdo estética do educando envolvido.

O Teatro na Educacéo ainda hoje é pensado exclusivamente como um
meio eficaz para o alcance de conteldos disciplinares extra-teatrais ou
de objetivos pedagdgicos muito amplos como, por exemplo, o
desenvolvimento da “criatividade". Uma vertente dessa concepcao
instrumental, redutora da potencialidade educativa do Teatro na
escolarizacdo, denomina-se “Play Way” ou “Método Dramético”.
Basicamente, o0 “Método Dramatico” € um recurso didatico que consiste
na encenacgdo ou simulacdo de situag@es, voltado para a assimilacdo
de contetdos trabalhados pelas diferentes disciplinas do curriculo
(dramatizagdo de episddios estudados em Histéria, simulacdo de
eventos para treinamento de pessoal de cursos profissionalizantes,
forcas armadas, empresas etc). (JAPIASSU, 1999, p.135-136).

O Play Way ou Método Dramatico mencionado por Japiassu, apresenta
uma concepcao instrumental que reduz a potencialidade educativa do teatro na
educacao por ndo incorporar técnicas e materiais tipicamente teatrais para
alcancar seus objetivos, o que implica a riqueza da linguagem e o fazer teatral.
Para o autor ndo se trata de condenar espetaculos que abordem temas
relacionados a geografia e biologia ou lingua estrangeira, mas sim de condenar
espetaculos teatrais que apenas privilegiam o aprendizado das disciplinas,
deixando o teatro numa situacdo secundaria.

Japiassu continua afirmando que as justificativas para o ensino de teatro
e das artes, quanto a educacao escolar que antes limitava-se ao instrumental e
contexto, aos poucos passou a assumir o carater de linguagem por contribuir

para o desenvolvimento pessoal e cultural d(x)s aprendentes.
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Trata-se, nesta perspectiva, de estudar a complexidade das linguagens
artisticas e suas especificidades comunicacionais enquanto
sofisticados sistemas arbitrarios e convencionais de signos. Destaca-
se, na abordagem estética, a necessidade de apropriagdo pelo aluno
das linguagens artisticas - instrumentos poderosos de comunicacgéo,
leitura e compreenséo da realidade humana. O objetivo do ensino das
Artes, para a concepcao pedagogica essencialista, ndo é a formacao
de artistas, mas o dominio, fluéncia e compreensao estética destas
complexas formas humanas de expressao que movimentam processos
afetivos, cognitivos e psicomotores do sujeito (Idem, Ibidem).

A distincdo béasica adotada entre instrumento e estética do teatro
corresponde, na pratica, a maior énfase, ora no processo do fazer teatral, ora no
produto final.

Essa dicotomia tem incomodado muitos artistas e estudiosos da area pela
falta de reflexdo e a busca de um conhecimento aprofundado dos professores
gue fazem uso dessa arte como instrumento pedagogico.

No Brasil, o teatro esteve presente na educacgéo desde os processos de
desenvolvimento da escola brasileira, sendo uma forte ferramenta pedagdgica
para os padres da Companhia de Jesus, os quais tinham por finalidade
catequizar os indios e conquistar novos fiéis para a igreja catélica, uma vez que
atuavam como confessores de reis e principes, diplomatas, pregadores e
principalmente educadores. Nesse contexto, as pegas eram encenadas nos
colégios, representadas em patios das igrejas e sempre estavam inseridas em
algo maior, como 0s ensinamentos religiosos e demais assuntos, e hunca eram
apresentadas com um fim em si mesmas.

Partindo desse ponto de vista, podemos observar o teatro apenas como
um instrumento para alcancar um objetivo maior que ndo se relaciona a arte
teatral em si. Com a expulséo dos Jesuitas do pais e a reforma pombalina, que
combateu as propostas jesuiticas para a educacao, o teatro foi, aos poucos,
perdendo seu espaco no curriculo escolar.

Atualmente, o que se tem observado sdo as formas de abordagem
pedagogica de grande parte d(x)s professor(x)s de arte e demais professor(x)s
de outras areas do conhecimento, nas quais continuam fazendo o mesmo uso
gue os jesuitas faziam antes no Brasil colonial, embora os objetivos tenham

mudado.
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E comum ouvirmos queixas de professores e artistas de teatro sobre a
auséncia do teatro no ensino formal. Ha um paradoxo histérico na
relagdo do teatro com a educacgéo no Brasil. Se por um lado, ele esta
ligado a nossa histdria de formalizagdo da educacao desde o tempo
dos jesuitas, por outro lado, uma porcentagem muito grande da
presenca do teatro no espago escolar € uma presenca instrumental, ou
seja, o teatro sendo utilizado pedagogicamente com finalidades de
outras que nao o estudo da linguagem teatral em si. (OLIVEIRA, 2011,
p.13).

De acordo com Oliveira, mesmo mediante as transformac¢6es dos séculos
XX e XXI, a presencga da arte como um todo nas escolas e o estudo do teatro
como linguagem néo estao inseridos na maioria das instituicdes escolares.

A autora também discorre sobre a questdo de muit(x)s professor(x)s que
fazem parte de outras areas do conhecimento utilizarem o teatro como estratégia
metodoldgica para trabalharem outros contetdos exigidos pelo curriculo escolar.
Nesse contexto, a autora enfatiza o fato de o primeiro contato d(x) alun(x) com o
teatro ocorrer através da escola, tornando a percepcao da linguagem teatral,
pel(x) estudante, delimitada a um instrumento pedagdgico.

Mediante as observacdes e levantamentos das demais pesquisas que
discutem essa pratica pedagdgica, o teatro pedagdgico limita-se a compor datas
comemorativas, obrigando aprendentes a memorizar textos, projetarem
amplamente a voz, entre outros fatores que ignoram e inibem a espontaneidade
e criacdo ludica livre. Tais constatacdes definem a pratica teatral no espacgo
escolar como um produto final, apenas.

No contexto da lingua estrangeira, elaborar uma peca sem a orientacao
de um(x) professor bem preparad(x), ou seja, um(x) educador(x) que conhece os
estudos e técnicas do teatro, pode deixar (x)s aprendentes mais inibidos, mais
timid(x)s e pressionad(x)s.

Falar outra lingua com a conviccédo de que esta articulando as palavras
corretamente, fazendo uso de um vocabulario adequado para a situacdo nao é
uma tarefa facil, muito menos quando essa mesma tarefa se une a regras e a
exigéncias do teatro; dessa maneira, a criacao ludica livre acaba se distanciando

dos objetivos almejados e frustrando (x)s aprendentes.
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Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) (BRASIL,1997, p.58),
enfatizam que (x) professor(x) deve conscientizar-se de suas praticas de modo
a desenvolver habilidades necessarias em seus alunos para o teatro por meio
da aquisicdo e dominio da linguagem teatral focados na" aprendizagem e
desenvolvimento da crianca e ndo como transmissao de uma técnica". Quanto a

Base Nacional Comum Curricular (BNCC), considera que:

As manifestac¢des artisticas ndo podem ser reduzidas as producdes
legitimadas pelas instituicbes culturais e veiculadas pela midia,
tampouco a pratica artistica pode ser vista como mera aquisicdo de
cédigos e técnicas. A aprendizagem de arte precisa alcancar a
experiéncia e a vivéncia artistica como pratica social, permitindo que
os alunos sejam protagonistas e criadores. (BRASIL, 2018, p. 191).

Apesar das propostas incomuns dos PCN e da BNCC de néo reduzir a
pratica artistica as técnicas, vale ressaltar a Lei de Diretrizes e Bases (LDB, n°
5692/71), por ter sido considerada o marco de insercao obrigatéria do ensino de

arte na educacao basica.

Essa lei, em relacdo a Arte, foi uma tentativa de melhoria de seu
ensino, buscando na atividade artistica um processo de expresséao e
criatividade focado no aluno. Assim, passou a compor um curriculo
técnico e profissionalizante “Paradoxalmente, a Educacdo Artistica
apresentava, na sua concepc¢ao, uma fundamentacdo de humanidade
dentro de uma lei que resultou mais tecnicista”. (FUSARI; FERRAZ,
2001, p.20).

E possivel observar a grande deficiéncia na formac&o d(x)professor(x) em
Arte e que muitas dessas deficiéncias continuam até os dias atuais. De carater
polivalente, um sé individuo deve trabalhar com (x)s aprendentes de forma
efetiva todas as linguagens artisticas.

Alguns(x) pesquisador(x)s, ao discutirem sobre a BNCC, argumentam
sobre a hip6tese de que essa Base tem ajudado a enfraquecer a posicao da Arte
no curriculo escolar.

O componente curricular Arte perde a sua dimensdo de Area de
conhecimento especifico, tornando-se subordinada a Area de linguagens como

uma disciplina acessoria, ajudando na compreensao, aprendizagem das ciéncias
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e memorizacdo de suas regras, abrindo, assim, margem para interpretacdes
equivocadas reduzindo-a a instrumentalizacao.

Peres (2016), reflete sobre a formacédo d(x) professor(x) nessa situacao e
nos chama atengéo sobre estarmos vivenciando uma realidade denominada
retomada conservadora que implica transformar (x)s docentes em meros
repetidores, reduzindo-os a condi¢éo de "aulistas", isto €, meros disseminadores

de conteudos do curriculo. Sobre isso, o autor afirma que:

Para que haja um ensino de Arte efetivo, € inadmissivel que sejam
tracadas metas de modo prescritivo, como um receituario, tampouco
gue seja instalado um curriculo que ignora as condigfes minimas
necessarias para o funcionamento da aprendizagem em Arte que
valorize trés dimensdes importantes: a criacdo; a percepcao e a
contextualizacdo histérica da Arte. (PERES, 2016, p.33).

Arroyo (2013, p.51), aponta que caminhamos para a constru¢cao de um
curriculo e uma docéncia longe da liberdade e impossibilitados de ousadias
criativas, em que a arte, se encontra vinculada a temas transversais sem possuir
uma caracteristica prépria e subordinada a outras areas do conhecimento.

Mediante minha experiéncia na sala de aula e meu limitado conhecimento
em arte, sobretudo o teatro, acreditava que o ato de instrumentalizar o teatro
para a aprendizagem de linguas requisitaria conhecer um pouco mais de sua
estética para responder melhor a expectativa de apresentar um conteudo final
de qualidade.

Porém, no momento de leitura e reflexdo para essa pesquisa, comecei a
notar melhor sua esséncia enquanto arte. Também notei que, durante minha
carreira como professora, o teatro vem contribuindo de forma significativa
proporcionando o alcance de meus objetivos, assim como d(x)s aprendentes, no
gue diz respeito ao aprimoramento de suas habilidades linguisticas.

Segundo as leituras e as discussdes dos autores aqui mencionados,
percebi que compactuava com o senso comum sobre arte, mas sentia que algo
me incomodava. Justamente pelo fato de ndo ser dessa area do conhecimento,
percebi que compreender a esséncia e estética do teatro ndo seria uma tarefa
facil. Por isso, julguei necessario fazer uma complementagcdo nesse campo para

dar conta de tantas demandas e praticas.
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Até o presente momento, de modo geral, obtive bons resultados, porém
com lacunas devido a falta de conhecimento e orientacdo, que resultaram,
muitas vezes, num trabalho exaustivo e confuso.

As leituras sobre teatro e arte me convidaram a conhecer seu campo sem
precisar distanciar-me das letras, o que tem me proporcionado dialogar com mais
propriedade e entender a interdisciplinaridade, por perceber como o campo da
arte permite dialogar sem desconsiderar ou desmerecer as demais areas do
conhecimento. Consequentemente, tudo isso me faz olhar para minha area de
atuacdo com o sentimento de estar mais preparada para enfrentar os novos

desafios que estéo por vir.

1.6 O Teatro como processo criativo

Ao buscar uma definicdo de linguagem teatral, notou-se a denotacéo
espacial e fisica, relacionando-as a diversos signos que exigem do seu executor
0 uso de sensibilidade, emocéo e instinto.

Para Artaud (1986), o termo "linguagem teatral" implica a suposicédo de
uma linguagem especifica, distinta da linguagem oral, escrita, musical, corporal

expressiva. Dessa feita, 0 autor esclarece que:

Em face desta sujeicdo do teatro a palavra, podemos perguntar se por
acaso 0 teatro ndo possui uma linguagem prépria, se é realmente
ilusério considera-lo como arte autbnoma e independente, na mesma
medida em que o0 sdo a musica, a pintura, a danca, etc. Verifica-se que
semelhante linguagem, se existente, confunde-se necessariamente
com a encenacao considerada: 1- De um lado, como materializagao
visual e plastica da palavra. 2- Como a linguagem de tudo que pode
ser dito e significado em cena independentemente da palavra; tudo que
encontra sua expressao no espaco ou que pode ser atingido ou
desagregado pelo espaco. (ARTAUD, 1986, p. 57).

Artaud, descrevendo sobre a palavra “teatro” ndo suprime seu significado,
pois eleva seu sentido a um plano superior, atingindo maior éxito a0 mesmo
tempo que sua mensagem é articulada através de gestos, ruido e cor no espaco
cénico.

O autor enxerga a linguagem teatral dotada de distintas potencialidades.
Para ele, a cena é dominada "pela linguagem articulada, ou pela expressdo
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articulada através da palavra, em detrimento da expressao objetiva de gestos e
de tudo que atinge o espirito por meio de sons no espaco”(ldem, p.57).

Artaud pressupde a plena utilizacdo do espaco resgatando o corpo como
elemento imprescindivel para que o conhecimento seja formado, pois a
aprendizagem s6 pode ser alcancada na medida que considera o sujeito da
aprendizagem nao apenas como um ser racional, mas sim como um "organismo
Vivo que interage fisicamente com o meio ao seu redor".

Pupo (1991, p. 42), afirma que "o cuidado na realizacdo da montagem
passa a implicar o reconhecimento de que o espetaculo se compde a partir da
integracdo de diferentes sistemas de signos (verbal, gestual, plastico, sonoro)
portadores de multiplas significacbes". Dessa maneira, para trabalhar os
diversos signos artisticos, (x) professor(x) que ndo tem formagdo em arte,
precisa buscar formas e técnicas da linguagem artistica para conseguir alcancgar
seus objetivos.

Em virtude da experiéncia como professora de lingua estrangeira, muitas
vezes as atividades teatrais trabalhadas como uma ferramenta na sala de aula
perdiam o norte por causa da extrema concentracdo no produto final, sem
fundamentos estéticos essenciais para obter éxito.

Isso posto, Cartaxo (2001, p.37), assegura que a utilizacdo do teatro no
espaco escolar deve receber uma correcdo em sua trajetéria. O teatro, portanto,
deve ser utilizado "de forma correta e precisa para que, de fato, haja uma
contribuicéo efetiva para o processo de ensino-aprendizagem".

Como se pode ver, a aula de artes cénicas ndo deve ser apenas jogos
ou exercicios de representar através de acbes ou tarefas com a
finalidade de montar um espetaculo. O importante ndo pode ser o
produto final, mas, o processo. E na vivéncia de experimentar o
processo criativo de um trabalho cénico, seja um jogo dramatico ou um
espetaculo artistico, que aflora o crescimento do novo aluno. Novo,
porque de fato ha uma mudanca de compreenséo e de atuagdo no
processo pedagdégico do ensino das artes cénicas, ou seja, ao invés de
se enfatizar o aspecto exibicionista, ressalta-se o lado educacional.
(Idem, p. 34).

De acordo com Reverbel (2002, p.60), a linguagem predominante no

mundo é a verbal, porque existe preconceito e vergonha do corpo, oriunda das
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férmulas rigidas da educacao tradicional, que nao valoriza o homem sensitivo,
apenas o racional.

Sobre isso, a autora segue afirmando as técnicas imprescindiveis para
melhor desenvolver a linguagem teatral. Uma delas € a técnica vocal que
consiste em proporcionar que o aluno identifique a importancia da voz e da fala
na comunicacdo humana, pois "a importancia do falar e de uma boa voz contribui
para o ajuste social do individuo"(p.63).

A autora segue discorrendo sobre a técnica musical, que, jA bastante
difundida, auxilia o aluno a perceber diferentes ritmos, a melodia, diferentes
intensidades, altura do som e demais elementos em que se fundamenta a
estrutura da musica.

No que tange a técnica da mimica, demanda um amplo dominio da
linguagem corporal, de modo que a autora afirma que os gestos podem substituir
0 uso da palavra, por existir uma improvisacdo espontanea. Além disso,
necessita de exercicios continuos e, para aprimorar a mimica, partem de
qualquer situacao diaria d(x) aprendente.

Finalmente, sobre a técnica dramética, temos que ela permite desenvolver
a espontaneidade de cada aprendente. Para Reverbel (ldem, p.104),
espontaneidade a improvisacao é dada a(x) aprendente apenas como um ponto
de partida para que el(x) possa desenvolver e improvisar nos distintos momentos
tanto do palco quanto de suas vidas.

Destarte, o teatro, por meio de sua linguagem, contribui significativamente
no ensino-aprendizagem em lingua estrangeira, assim como nas distintas
disciplinas curriculares. Pode-se comprovar essa afirmativa considerando-se o
frequente uso limitado do teatro instrumental pedagdgico.

Esse fato atrelado ao contexto da sala de aula em LE geralmente
composta por turmas heterogéneas, de distinta idade, crencas e formas de
aprendizagem, contribui para que formulemos estas indagacdes: (a) — Como a
linguagem teatral, a partir da perspectiva estética, pode contribuir para as formas
de aprendizado em linguas estrangeiras? (b) — Como as técnicas apresentadas
por Reverbel podem cooperar no atendimento das expectativas de cada
aprendente? (c) — Como se apropriar da arte instrumental de modo mais

consciente?
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Essas questdes guiardo as discussbes no proximo capitulo,
contextualizando a sala de aula de lingua estrangeira por meio das implicacdes
gue ocorrem em ensinar-aprender, refletindo-se acerca dos métodos tradicionais
de aprendizagem em LE e da soma do ludico e artistico para desenvolver as
quatro competéncias linguisticas. Também serdo abordados os jogos teatrais
com intuito de aprimorar as habilidades comunicativas d(x)s aprendentes, com

proposta de concentracdo no experienciar e fazer teatral.
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Capitulo 2

Figura 1- Aprendentes de LE na pratica dos jogos teatrais

Fonte: Arquivo pessoal da autora

Sim, eu quero saber.
Saber para melhor sentir,
sentir para melhor saber”.

Cézanne
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Vivenciando a lingua estrangeira por meio dos jogos teatrais

Mediante a discusséo dos autores sobre arte e seus respectivos campos
apresentados no primeiro capitulo, proponho a vocé, leitor(x), a continuar me
acompanhando na reflexdo da arte teatral, mas, desta vez, direcionada ao
ensino-aprendizagem de LE, considerando o espaco escolar e académico a

partir dos vieses pedagdgicos e estéticos jA mencionados.

2.1 (X) professor(x) reflexiv(x) na perspectiva de ensino-aprendizagem em LE

Ao considerar a ideia de aprender uma lingua estrangeira no contexto da
sala de aula, sobretudo na educacdo formal, um dos grandes objetivos que
motiva a busca pela aprendizagem de LE surge da vontade e também da
necessidade de alcancar a fluéncia, porém tem-se observado as metodologias
propostas pelas instituicdes que muitas vezes nao correspondem as tais
expectativas porque o ensino € destituido dos anseios e necessidades d(x)s
aprendentes.

Por consequéncia disso, penso na necessidade de refletir sobre as
praticas pedagodgicas e também as minhas préprias praticas que tenho adotado
até o presente momento como professora de FLE, pois, durante a caminhada,
tenho observado a énfase nas metodologias que compactuam com as técnicas
tradicionais de ensino-aprendizagem que, na pratica, consideram que para
aprender uma LE, é preciso limitar-se a repeticdo, a leitura em voz alta de textos
fragmentados, a traducao de textos, exposicdo de dialogos e memorizagcdo da
gramatica presente nos livros didaticos, os quais dificilmente contextualizam seu
uso.

Comenius, escritor, te6logo e humanista citado por Germain (1993, p.88)8,
enfatiza que ensinar parte da premissa de ser uma arte e que "consiste em fazer

com gue uma outra pessoa possa aprender o que o professor ja sabe. Em termos

8 Enseigner, écrit Comenius, est un art qui consiste a faire en sorte qu'une autre personne puisse
apprendre ce que le maitre sait déja. En terme contemporains, on dirait qu'il sagit de mettre
I'apprenant dans un environnement favorable a son developpement. (GERMAIN, 1993, p.88).
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contemporaneos, diriamos que se trata de por o aluno em um ambiente propicio
para seu desenvolvimento”. (GERMAIN, 1993, p.88, traduc&o nossa).

Entdo, se ensinar € uma arte, como define o autor, por que ndo buscar na
propria arte fundamentos que possam contribuir para a criagdo de um ambiente
que possibilite 0 desenvolvimento da aprendizagem d(x)s aprendentes e uma
pratica reflexiva para que o professor(x) possa aprimorar sua forma de ensino?

E preciso considerar a postura reflexiva a partir de um ato no isolado e
individualizado, mas sim da pretensdo como aponta Zeichner (1993, p.25) d(x)
professor(x) realizar sua prética reflexiva considerando ao mesmo tempo as
condicfes sociais nas quais se situa, pois se trata de um ato intenso que néo
parte do vazio, mas das experiéncias compartilhadas e acbes precedidas do
encontro com outros (aprendentes, professor(x)s e (x)s demais envolvid(x)s na
educacdo). Essa questdo proposta por Zeichner exige de nds educador(x)s
esforco, acdo, empenho e mais interrogacbes em relacdo as praticas
pedagogicas.

Segundo Silva (2017, p.106), aponta (x) professor(x) reflexiv(x) como uma

acao constante no ambito profissional que:

[...] busca pela conciliagdo entre o fazer pregoado pelas teorias e o que
realmente acontece em sala de aula & notério nas reflexdes dos
professores que ndo s6 contemplam suas abordagens e técnicas, mas
procuram mudar ou propor mudancas na percepcdo de mundo dos
aprendentes, de outros professores de linguas e, por vezes, da
instituicdo na qual exercem sua profissdo. Faco uso do termo
reflexividade para definir a proposta de agir-refletir-(re)agir como uma
constante do profissional de linguas, que deve perdurar durante toda a
sua vida profissional [...].

E relevante notar que ao refletir, (x) professor(x) além de adquirir mais
conhecimentos se sentira motivad(x) a amadurecer e engrandecer suas praticas,
permitindo a aproximacdo de seus/suas aprendentes, concentrando-se nos
objetivos e expectativas de cada um(x), transformando-se num papel de
facilitador(x) e mediador(x) no processo de ensino - aprendizagem, notando as
multiplas inteligéncias presentes na sala de aula no mesmo momento em que
elabora atividades que as correspondem. Essa teoria das Inteligéncias Multiplas
sugere diversas formas de ensino totalmente passivas de serem implantadas na

sala de aula, mas pretendo melhor abordéa-la dedicando o préximo capitulo com
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o intuito de pensar e compreende-la dialogando com os jogos teatrais no

contexto de ensino-aprendizagem de LE.

2.2 Implicacdes ao aprender uma lingua estrangeira

Mediante as abordagens e metodologias direcionadas a lingua
estrangeira, aponto algumas implicacfes que sdo comuns no cotidiano escolar.
Tais problemas me levaram a questionar e pensar alternativas para tentar fazer
desse ambiente propicio um lugar de aprendizagem significativa, sobretudo a
forma de aprendizagem que néo se limita a rigidez das respostas corretas.

Se voltar a questdo dos objetivos iniciais em aprender uma lingua
estrangeira e desenvolver a fluéncia sobre ela, o contexto formal da sala de aula
me traz a lembranca de atividades que buscam simular situagdes reais do
cotidiano na lingua alvo com o intuito de pér em prética a oralidade. No entanto,
€ notavel que muitas vezes a oralidade serve como pretexto para uma producao
escrita, ou a exercicios de gramatica.

A problematica que proponho nesse espaco é a busca de uma
comunicacao mais auténtica e natural possivel, diferentemente do que encontro
na préatica, como a interagdo mecanica e artificial realizada nos famosos jeux de
réles (jogos de papéis), nos quais aprendentes simulam situacdes cotidianas de
forma "auténtica", mas que, ao mesmo tempo, tratam de textos escritos a ser
oralizados e cujo objetivo geralmente € limitado a prondncia correta, ou seja, ao
acerto, 0 que causa a alguns(x) aprendentes pressao, ansiedade e medo de
errar por causa da exposicdo a turma e também da angustia causada pela
prépria falha.

Por vezes, aprender uma lingua estrangeira é uma situacdo artificial
porque as interacdes entre professor(x)s e aprendentes frisam a aprendizagem
da gramatica normativa. Geralmente, a sala de aula de LE atinge apenas a
simulacao de uso da lingua alvo sem contextualizacdo em muitos casos. Assim,
tanto aprendentes como professor(x)s deixam de fazer uso da lingua alvo no dia
a dia, entdo, nesse contexto, o ensino-aprendizagem ¢é algo mecanico e nao

auténtico.
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Ha também questdes de priorizar as demais habilidades que deixam a
oralidade a parte, embora ndo seja ideia dessa pesquisa compactuar com a visdo
dicotdmica de habilidades oral e escrita ou sobrepor uma a outra, uma vez que
ambas séo préticas discursivas e igualmente importantes.

No entanto, ao considerar as atividades de pratica oral, tem-se observado
certa confusdo no seu desenvolver, visto que sdo inumeras as implicacdes que
concernem a esse espaco, como por exemplo, as motivagdes dos aprendentes,
as multiplas inteligéncias que cada um manifesta e, como podemos considerar,
a formacéo d(x) professor(x), se (x) mesm(x) se atém a essa finalidade, dado
que, as vezes, a oralidade é a Uultima competéncia a ser estudada e,
consequentemente, adquirida.

Dessa maneira, tal situagdo nos remete a uma andlise quanto ao Cadre
Européen de Référence pour les langues (Quadro europeu comum de referéncia
para as linguas)®. Embora o objetivo seja alcancar todas competéncias citadas
e exigidas por esse Quadro, sendo aprendente e também professora, tenho
notado uma prioridade ora na escrita ora na oralidade de modo distanciada.

Na tentativa de unificar essas habilidades, vislumbro a arte instrumental
como alternativa com intuito de capacitar e facilitar a aprendizagem no momento
do desenvolvimento das competéncias linguisticas, considerando os aspectos
comunicativos encontrados nos jogos teatrais, que podem contribuir para a acéo
mais espontanea no momento da oralidade, como forma de aprimorar a
comunicacao na lingua alvo consoante a linguagem teatral, por ser uma forma
de expressdo e linguagem articulada mediante palavras e gestos!, ou seja,
trabalha elementos paralinguisticos podendo facilitar a compreensdao da

mensagem trocada entre (x)s aprendentes.

 Este é um guia que descreve os objetivos que devem ser alcancados pelos estudantes de
linguas estrangeiras adotado também no Brasil. As competéncias exigidas para o ensino-
aprendizagem de linguas sdo compreensd@o escrita, producdo escrita, compreensédo oral e
producéo oral.

10 Pavis (2005, p.184) descreve diferentes conceitos sobre gesto, para o autor cada época
apresenta uma diferente concepcao original sobre o assunto, uma das definicdes que mais se
aproxima de nosso objetivo é vista como "elemento intermediario entre interioridade
(consciéncia) e exterioridade (ser fisico)". Essa questdo permite pensar o corpo, isto &, a
dimensao corporal como forma de interagcao que ocorre no momento de aprendizagem da lingua
alvo, pois os gestos existentes na LM nem sempre carregam os mesmos significados na LE,
tratando assim de uma especificidade cultural, na qual podera ser discutida e trabalhada nos
jogos teatrais.
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Acredito que essa prética se tornou bastante recorrente em minhas aulas,
ao notar maior envolvimento por parte d(x)s aprendentes com a lingua alvo, pois
se sentiam motivados diante dos exercicios propostos que incentivavam a
comunicacado auténtica tornando a LE "menos artificial’ como denomina
(WIDDOWSON, 1991).

Por outro lado, surgiram algumas intensas inquietacdes sobre seu uso no
contexto da LE. No primeiro momento, indago sobre a prética teatral de forma
destituida do processo de ensino-aprendizagem, vista apenas como uma
atividade que busca descontrair o ambiente e a turma, uma atividade extra ou
uma producdo final que ndo considera importante o processo de criacao dos que
aprendem, tal segmento assaz relevante devido o aprimoramento que (X)s
aprendentes podem alcancar tanto em grupo e individualmente.

E valido refletir sobre o teatro na sala de aula de linguas estrangeiras ja
que, inicialmente, ndo estabelece a mesma veracidade da situagéo em si por se
tratar de cenas, simulacdes e memorizacdo de textos.

Por outro lado, (x) professor(x) de LE atuando como mediador(x) ao
mesmo tempo que busca estudar a arte teatral para guiar as atividades com
jogos podera, junto a(x)s aprendentes, desfrutar dos mecanismos que 0s jogos
proporcionam, de forma a atribuir novos significados quanto aos conteudos
estudados, incentivando a autonomia que permite a apreciacdo do processo de
aprendizagem desapegando-se do gosto apenas pelo resultado final.

Diante das colocagOes expostas acima, para melhor compreendermos
COmo 0s jogos teatrais contribuem para o desenvolvimento da oralidade em LE
de forma ndo mecanizada, proponho uma breve exposicdo sobre o que séo
€sses jogos, se todos podem jogar ou sO atores, se 0s jogos sdo cabiveis a todos
0s niveis de aprendizagem e se professor(x)s e aprendentes deverdo

necessariamente ser atores?

2.3 O lugar da oralidade nos jogos de papéis e nos jogos teatrais

Por meio das leituras sobre a oralidade em LE, pode-se constatar as
ideias que compactuam entre (X)s autores que discorrem sobre esse tema. (X)s
mesm(X)s apontam que € imprescindivel a pratica oral ndo apenas nas aulas de

linguas, mas também nas demais disciplinas. Nesse sentido, os apontamentos
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mostram que (x)s aprendentes tém a capacidade inata de adquirir e aprender as
regras da linguagem. Cada umx as pratica de acordo com as diferentes
realidades que vivenciam.

Sobre a oralidade, Gueiddo (2011, n.p) enfatiza que "esteve e esta
sempre presente na vida da humanidade, em cada um de nds (exceptuando,
obviamente, deficientes auditivos, os quais usam outro tipo de comunicacgéao, que
ndo a verbal) e em quase todos nossos actos diarios". Por outro lado, a oralidade
como pratica nem sempre é realizada no contexto escolar e sdo diversas as
razbes e os empecilhos relatados por professor(x)s.

As gquestdes mais comuns sobre essa pratica recorrem da falta de tempo
adequado a esse tipo de atividade: ha muitos aprendentes na turma para dar
conta das necessidades e dificuldades de cada um; ndo h4 engajamento d(x)s
participantes; a timidez d(x)s aprendentes; a ma capacitacéo d(x)s professor(x)s
e, por fim, atividades de pratica oral, de conversacao, que sao vistas como perda
de tempo. Por isso, tal crenca tem ganhado forca desde as metodologias
tradicionais de ensino que privilegiava a pratica escrita!’.

Ao buscar uma definicdo sobre o termo oral, para Jean Pierre Robert
(2008, p.156), “le domaine de l'enseignement de la langue qui comporte
I'enseignement de la spécificité de la langue orale et son apprentissage au
moyen d’activités d’écoute et de production conduites a partir de textes sonores,
si possible authentiques ”. 12

Para o autor, as atividades que envolvem oralidade decorrem de materiais
de audio ou textos que incentivam a autenticidade. Esse conceito, portanto, é
assaz discutido por autores que enfatizam sua relevancia nos materiais e tarefas
pensadas para o ensino de linguas estrangeiras.

Por conseguinte, se voltarmos a um dos principais objetivos propostos,
que € a questdo da interacédo entre aprendentes e professores na lingua alvo de
forma ndo mecanica e artificial, revisitar autores que abordam o conceito de

autenticidade em LE se faz necesséario nesse momento pela relevancia que

11 Germain (2003, p.23) conta como ocorreu esse processo durante o avanco das praticas
pedagdgicas.

12O campo do ensino de linguas que envolve o ensino da especificidade da linguagem oral e a
sua aprendizagem através de atividades de escuta e producdo conduzidas a partir de textos
sonoros, se possivel auténticos. (JEAN PIERRE ROBERT, 2008, p.156, tradugdo minha).
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consolida os jogos teatrais de forma a desinibir e motivar (x)s aprendentes a se
aprimorarem na lingua alvo.

A discussao sobre autenticidade dos materiais e atividades no espaco
escolar de LE emergiu com impeto no inicio da década de 1970 por causa da
critica e artificialidade dos textos e dialogos propostos nos métodos ja
considerados obsoletos.

Ao pesquisar o termo autenticidade no contexto da lingua estrangeira,
pude encontrar autores que se dedicam ao ensino da lingua alema e inglesa, os
quais discordam em determinados pontos do debate. Os que trabalham com o
ensino da lingua germéanica defendem a visdo da autenticidade quanto ao
material didatico relacionado as marcas de género textual adaptados para o
ensino. Os de lingua inglesa a interpretam de forma mais ampla e consideram
as interacoes entre (x)s aprendentes e o contexto escolar um fator decisivo para
alcanca-la.

Considerando o0s materiais propostos mediante as atividades que
pretendem induzir a aprendizagem de forma auténtica, sobretudo a
compreensdao e producdo oral, o QECR apresenta tarefas estratégicas de
comunicacao baseadas em materiais didaticos que trabalham diferentes géneros
textuais. Para o0 QECR (2005, p. 48-49):

Dans les activités de production orale (parler) I'utilisateur de la langue produit
un texte ou énonceé oral qui est recu par un ou plusieurs auditeurs. Parmi les
activités orales on trouve, par exemple:

— les annonces publiques (renseignements, instructions, etc.)

— les exposés (discours dans des réunions publiques, conférences a
I'université, sermons, spectacles, commentaires sportifs,etc.).

Elles peuvent inclure, par exemple

— de lire un texte écrit a haute voix

— de faire un exposé en suivant des notes ou commenter des données visuelles
(diagrammes, dessins, tableaux, etc.)

— de jouer un role qui a été répété

— de parler spontanément

— de chanter.®?

13 Nas atividades de producéo oral (fala), o usuario da lingua produz um texto ou enunciado
falado que é recebido por um ou mais ouvintes. As atividades orais incluem, por exemplo:

- anuncios publicos (informacdes, instrucdes, etc.)

- palestras (palestras em reunifes publicas, palestras universitarias, sermdes, performances,
comentarios esportivos, etc.).

Eles podem incluir, por exemplo

- ler um texto em voz alta

- fazer uma apresentacéo seguindo as orientacées ou comentando dados visuais (diagramas,
desenhos, tabelas, etc.)

- desempenhar um papel que foi repetido

- falar espontaneamente. (QECR, 2005, p. 48-49, traducéo minha).
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Essas atividades de producéo oral apontadas pelo Quadro encorajam (x)s
aprendentes a se expressarem de forma ndo mecanizada. Em contrapartida,
geralmente, quando (x)s mesm(x)s se deparam com esses tipos de materiais
que exigem espontaneidade para expressar suas opinides, se sentem
incapacitados por se prenderem as regras gramaticais e a norma culta da lingua.

E como se faltassem mecanismos para que desenvolvessem um
"preparo”, para que finalmente pudessem atingir seus objetivos, ou seja, esse
preparo a que me refiro S&o 0s jogos teatrais que contribuem no desenvolver dos
mecanismos que reconhecem ndo apenas a aprendizagem da gramatica
normativa e a memorizacao de vocabularios, pois podem ser uma forma de
aprimoramento das habilidades exigidas pelo Quadro.

Outro fator importante a apontar sdo as atividades de recepgéo oral
também sugeridas pelo Quadro. Essas tarefas abrem espaco para 0s jogos
teatrais, os quais trabalham a apreciacdo quanto a representatividade do outro,
isto é, o valor do outro na sala de aula, considerando que todos sentem o desejo
de falar fluentemente a lingua estrangeira, atitude que os torna demais ansiosos.

As atividades de recepcao oral, o QECR (2002, p. 54), estimula as
interacdes sociais com intuito de aprimorar a percepc¢ao dos aprendentes quanto
a ouvir, interpretar e compreender 0s signos propostos pelos exercicios

propostos a seguir:

— "écouter des annonces publiques (renseignements, consignes,
mises en garde, etc.)

— fréquenter les médias (radio, télévision, enregistrements, cinéma)
— étre spectateur (théatre, réunion publique, conférences, spectacles,
etc.)

— surprendre une conversation, etc.

Dans chacun de ces cas l'utilisateur peut écouter afin de comprendre:
— I'information globale

— une information particuliere

— l'information détaillée

— l'implicite du discours, etc.”4

- cantar ". (QECR, 2002, p. 54, traducdo minha).

14 - ouvir andncios publicos (informacdes, instrugc@es, avisos, etc.)
- Asisitir/ ouvir (radio, televisdo, gravacdes, cinema)

- ser espectador (teatro, reunido publica, conferéncias, shows, etc.)
- interagir numa conversa, etc.

Em cada um desses casos, 0 usudrio pode compreender:

- informacéo global
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Para as atividades de interagao oral, o QECR (2005, p.60) ressalta isto:

Dans les activités interactives, I'utilisateur de la langue joue
alternativement le réle du locuteur et de I'auditeur ou destinataire avec
un ou plusieurs interlocuteurs afin de construire conjointement un
discours conversationnel dont ils négocient le sens suivant un principe
de coopération. (...)

Parmi les activités interactives on trouve, par exemple :

— les échanges courants

— la conversation courante

— les discussions informelles

— les discussions formelles

— le débat

— l'interview

— la négociation

— la planification conjointe

— la coopération en vue d’'un objectif

—etc.’®

Além das propostas dos manuais e cadernos de exercicios, geralmente,

(x)s professor(x)s usam como recurso a internet para trabalhar demais materiais

que cumprem as propostas acima.

Porém, entrevistas, debates, discussdes formais/informais e demais

atividades que o Quadro expde, evidencia a gramatica e pronuncia. De fato,

esses exercicios apresentam resultados proficuos quando (x)s aprendentes néo

se deixam levar pela timidez, ou demonstram relutancia em realizar atividades

de conversacao se escondendo entre os demais, ou atrads de seu material.

- informag&o particular
- informagéo detalhada
- o discurso implicito, etc.

15 Em atividades interativas, o usuario da lingua desempenha alternadamente o papel de quem
fala, o ouvinte ou destinatario com um ou mais interlocutores, a fim de construir em conjunto um

discurso conversacional
cooperacao. (...)
Atividades interativas incl
- interacéo

- a conversa atual

- discussoes informais

- discussdes formais

- 0 debate

- a entrevista

- hegociacéo

- planejamento conjunto

cujo significado eles negociam de acordo com um principio de

uem, por exemplo:

- cooperacgdo para um objectivo

- etc. (QECR, 2005, p.60,

traducdo minha).
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Enxergando pelo prisma de professora mediadora, para alcangar os
resultados esperados nas atividades propostas, o Quadro poderia apresentar
exercicios de aquecimento para ndo apenas motivar os participantes, mas a
encoraja-los a experienciart® a lingua alvo sem preconceitos e receio de errar.

Quanto a esse assunto, Breen (1985) aponta a sala de aula como um
lugar auténtico e propicio porque é onde podem ocorrer as relacdes sociais nas
quais as pessoas se encontram para aprender e se comunicar, 0 que promove
a interagdo real entre os aprendizes e a critica de didlogos pré-fabricados e os
jogos teatrais que sdo comumente utilizados no ensino de linguas estrangeiras.

Os dialogos pré-fabricados, conforme aponta Breen, exigem d(X)s
aprendentes tempo e criatividade para elabora-los. Todavia, 0 espaco para criar
e simular as ac¢des cotidianas € novamente reduzido, ou seja, ndo é valorizado
no sentido de proporcionar a cada um(x) a apreciacao do fazer e aprender, uma
vez que o resultado final tem que ser apresentado a qualquer custo para que
ocorra uma avaliacao por parte d(x) professor(x).

Quanto aos jogos teatrais que o0 autor menciona, ha certa relutancia no
seu uso nas aulas de LE. De fato, ao me permitir analisar a forma como utilizava
esses jogos sem ser da area de artes, e muito menos ter melhor me aprofundado
NOS conceitos necessarios para compreender oS mecanismos para jogar, posso
perceber que minha pratica e também da grande parte d(x)s professor(x)s de
LE: quando utilizamos teatro e 0s jogos, ndo temos tanta ciéncia dos resultados
gue podemos alcangar com noss(x)s aprendentes.

O jogo € visto nesse contexto como forma de brise en glace, como uma
ferramenta que consiste num resultado final de uma atividade, com intuito de
divertir, motivar (x) aprendente a se expressar na lingua almejada.

Assim, 0 que talvez Breen tenha criticado, o uso de jogos teatrais nas
aulas de LE, parte da falta da capacitacdo d(x) professor(x) em guiar 0s jogos
com objetivos claros e definidos, o que resulta na inibicdo d(x)s participantes
devido a exposicdo que cada um(x) deve enfrentar, tornando assim uma
atividade fatigante e sem sentido, reduzida a um "teatrinho".

Ao me apoiar no viés da arte instrumental para contribuir com o

desenvolvimento das competéncias linguisticas d(x)s aprendentes, considero

16 Termo adotado por Viola Spolin (1963) e também utilizado na pesquisa devido a intencéo de
vivenciar o momento em que se ensina e aprende LE.
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ser fundamental compreender a arte como area do conhecimento para fazer uso
desse instrumento de forma mais embasada e fortalecida, a fim de nao praticar
0s jogos como ferramenta na sala de aula por praticar, mas de conhecer os
mecanismos que a arte proporciona para poder mediar os jogos de forma ativa
e consciente. Todavia, vejo a necessidade de um aprofundamento quanto ao
conhecimento do campo artistico para saber com o0 que e como (X)s
professor(x)s de LE podem abordar as atividades.

E na passagem acima que busco enfatizar o porqué dessa pesquisa, e
também o motivo de ter dedicado o primeiro capitulo a compreenséo da arte.
Como podemos observar, as possibilidades de jogar se tornam limitadas se néo
houver percepcéao da arte, da linguagem artistica teatral e por fim dos jogos. Isso
nao significa que nés professor(x)s de LE tenhamos que, obrigatoriamente,
dispor de uma formacéo em artes, nesse caso, especificamente o teatro, mas é
valido ressaltar a pesquisa em arte, considerando o que (x)s autor(x)s e
profissionais da area tém a dizer para evitar futuros ruidos, preconceitos e mau
uso dessa linguagem.

A vista disso, volto as questdes desse capitulo fazendo uma breve
exposicao do que sdo 0s jogos teatrais, se todas as pessoas podem jogar ou

apenas atores, se 0s jogos cabem a todos os niveis de aprendizagem.

2.4 Jogar para experienciar, jogar para falar

Um dos fatores que bastante tem me chamado atencdo entre linguas
estrangeiras e teatro, apesar de serem de distintas areas do conhecimento, é
que compartilham de um objetivo em comum: a comunicagdo. Sendo assim,
diante de uma discusséao j& comentada no primeiro capitulo sobre arte e ciéncia,
€ possivel afirmar como os dois campos mencionados anteriormente conversam
entre si harmonicamente.

Para jogar e experienciar, faz-se necessario voltar ao conceito de jogo, o
que nos remete ao ludico, visto por muitos, em principio, como uma atividade
infantil que carrega consigo uma aura de passatempo, de divertimento, ou seja,

€ algo oposto ao trabalho indiferente a vida adulta.
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Ha um caréater de ndo seriedade contestado por Huizinga (1990), o que
contrapbe a ideia de trabalho sério, que, para o autor, tal seriedade € inerente
ao jogo, pois o jogador pode se sentir absorvido ao jogar no sentido de se ver
livre para interromper uma partida a qualguer momento e iniciar uma nova,
condizendo com as regras impostas pelo préprio jogo e com a leveza e
divertimento que o0 mesmo proporciona.

Em uma das definic6es sobre o jogo, Brougére (2003) o relaciona a uma
atividade que compreende um sistema de regras bem definidas, ou seja, sé&o
principios que existem independentemente d(x)s jogador(x)s.

Lopes (2004), também contribui ao investigar as polissemias que
caracterizam o jogo, tais como:

(a)- Brincar: derivado de brinco, comportando demais significados como
foliar, divertir-se, entreter-se, gracejar, jogar, proceder levianamente. Segundo a
autora, embora esses mesmos termos se refram ao mesmo nome,
correspondem a diferentes comportamentos podendo denotar demais
atividades, sejam elas fisicas, intelectuais, adultas ou infantis, inclusive
dependendo da natureza da atividade, os comportamentos podem ser
considerados "brincar" ou néo, ja que dependem do contexto.

(b)- Jogar: derivado do latim jocare, esta relacionado a atividades "para a
recriacdo do espirito”, como denomina Lopes e também a distracao,
entretenimento, divertimento, pratica de deporto, astlcia, fingimento e luta.

(c)- Brinquedo: assim como derivada da palavra brinco, tem como foco
objetos fabricados para o entretenimento infantil, isto é, artefatos construidos
para fins ludicos.

(d)- Recrear: procedente da palavra recreare, expressa o sentido de "criar
de novo". Relaciona-se as atividades ladicas que obedecem ao tempo
estabelecido, seja um intervalo ou descanso. A autora segue mencionando que
0 verbo recrear exprime trazer alegria, satisfazer, aliviar.

(e)- Lazer: do latim licere que significa "tempo livre", associado ao
descanso, Ocio, repouso, liberdade, para o sujeito fazer o que quiser,
relacionando o tempo excedente que o individuo pode desfrutar quando nao
estiver trabalhando.

Diante das defini¢cdes do ludico e jogo combinadas ao contexto de ensino-
aprendizagem em LE, a ideia de regras estabelecidas, compatibilizadas ao
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prazer e divertimento, coincidem com caracteristicas positivas para aprender
uma LE, estabelecendo, nos niveis iniciais, certo equilibrio entre as
competéncias que (X) aprendente traz consigo e o contato com a nova lingua,
tornando-se uma caracteristica positiva também no sentido de propiciar ao
sujeito que aprende certo controle da atividade que ir& realizar.

Outras vantagens do jogo baseiam-se em aperfeicoar e reforcar
determinadas capacidades intelectuais e fisicas, tornando a aprendizagem antes
vista como fastidiosa e dificil, mais amena e melhor assimilada. Dessa maneira,
em linhas gerais o ludico abarca o sentido de atividade que supera a ideia
simplista de passatempo e infantilidade.

Caillois (1994, p.18) aponta que "toda nueva partida aparece como un
principio absoluto, nada esta perdido y, antes que recriminar o desalentarse, el
jugador tiene la posibilidad de dedobrar su esfuerzo". '’

As diferentes barreiras encontradas no processo de aprendizagem podem
ser amenizadas quando, no jogo, (X) aprendente se sente segur(x) para
recomecar e desvendar diferentes estratégias para alcancar seu objetivo.

Diante das afirmacfes acima sobre jogo e ludico, acredito que s&o
argumentos pertinentes para tentar desmistificar a ideia de ludico como atividade
nao séria, inadequada e improdutiva, e como o divertimento pode propiciar um
trabalho sério e congruente, tanto nas demais areas do conhecimento e também
no ensino-aprendizagem de LE.

As atividades com jogos em LE, com intuito de desenvolver a competéncia
oral, geralmente se baseiam nos jogos de papéis, que sado encontrados nos
manuais de linguas estrangeiras e também sao considerados atividades
auténticas sugeridas pelo Quadro Comum Europeu dentro da Abordagem

comunicativa.

2.5 Jogo e nocao de papel na perspectiva da Lingua Estrangeira

17Cada novo jogo aparece como um principio absoluto, nada é perdido e, em vez de recriminar
ou desencorajar, o jogador tem a capacidade de dedicar seu esfor¢o. (CAILLOIS,1994, p.18,
traducdo nossa).
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Ao recordar de um dos aspectos que considero atrativo no processo de
aprender lingua francesa, por exemplo, cito o fato de me colocar como uma
personagem, de me imaginar como uma outra pessoa que fala uma lingua
diferente da minha, com distintos habitos culturais.

(X)s professores nos pediam para que elaborassemos dialogos com base
nas questdes gramaticais estudadas e novos vocabularios para, depois,
apresentarmos para toda turma, o que criava em mim uma curiosa ansiedade de
ensaiar a lingua estrangeira, enquanto que para (X)s demais era motivo de se
sentirem apavorad(x)s e inibid(x)s. Apesar desse desconforto sentido por alguns,
0 jogo acontecia, havendo pressa para concluir a atividade devido ao limitado
tempo para produzir o didlogo e pensar em qual papel iria assumir.

No momento da apresentacao, havia aquel(x)s que faziam questao de
enfatizar sua prondncia, como também existiam aquel(x)s que se escondiam
atras de seus materiais ao lerem o dialogo com voz baixa, por timidez e medo
de errar no momento da exposi¢ao ao publico.

Embora tivesse afinidade com esse tipo de atividade, quando decidi
também me tornar professora de LE, determinados pontos referente aos jogos
teatrais me chamaram bastante atencao, ainda mais as questdes sobre como
(X)s aprendentes ndo se sentiam a vontade para jogar e perdiam bastante
oportunidade de desenvolver a oralidade no momento do jogo.

Como professora, ao sentir necessidade de recorrer aos jogos de papéis,
algumas inquietagdes me ocorriam, principalmente o fato de, na maioria das
vezes, faltarem-me determinados mecanismos para guiar (x)s aprendentes no
momento em que 0S jogos exigiam improvisacao, espontaneidade e também
relaxamento.

Cormanski (1992) levanta uma problematica quanto a formacdo de
professor em LE, pois deveria contemplar disciplinas que o professor sera
certamente forcado a encarar, como é o caso dos jogos que necessita dos
conhecimentos de teatro.

Em continuidade, sobre a formacao do professor em LE, em relagdo ao
vago conhecimento sobre teatro, possivelmente seja uma das principais causas
de insucesso na oralidade no momento dos jogos de papéis.

Nesse contexto, a conversacao nao se desenvolve, pois, a presenca d(x)

professor(x) é, para (x) aprendente, sinbnimo de vigilancia e monitoramento,
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estendendo-se essa caracteristica a todos quando toda a turma assiste (x)s
jogador(x)s de determinado momento de pratica. Por isso, € comum, no fim das
atividades de prética oral, (x)s mesm(x)s olharem na direcdo d(x) professor(x),
buscando aprovacao ou desaprovagao, tornando o clima mais tenso.

O jogo de papel posto nesse espaco com fins pedagdgicos tem como
proposta, nas aulas de LE, possibilitar uma pratica coletiva sem a intencao de
formar atores(x), porém busca desenvolver estratégias comunicativas na lingua
alvo.

Entende-se como “papel”’, nesse contexto, a possibilidade de simular
situacOes sociais de forma ludica, propondo aos aprendentes um momento de
experienciar, ou seja, de se permitir e superar o medo de falar e cometer erros,
encorajando-(x)s a se sentirem resolutos na ocasido de cumprirem determinados
papéis fora das circunstancias de jogo.

Por outro lado, ao pesquisar sobre o conceito de papel e 0 que 0 jogo
representa, sua origem esta associada ao psicodrama e correlacionada as ideias
do médico e socidlogo vienense Levy Moreno (1889-1974), para quem todos os
individuos carregam diferentes papéis, sejam eles atuais, passados ou
potenciais e que se elencam por meio dos variados contextos sociais.

No meio do processo em que esses papéis sao evidenciados, muitos
conflitos tendem a ocorrer. Dessa forma, o psicodrama se dispde por intermédio
dos jogos de improvisacao, a trabalhar os papéis sociais auxiliando os pacientes
em como lidar com as dificeis situacdes que Ihes causam bloqueios. Tais
situacOes decorrem de distintos motivos, como por exemplo, fatos vivenciados
gue lhes provocam ansiedade.

As atividades com psicodrama podem caminhar por dois aspectos.
Podem ocasionar situacées em que o sujeito possa reviver, de forma imaginaria,
determinadas situacfes passadas, agindo de forma diferente de como tais
situacBes ocorreram em sua vida, empenhando-se para apaziguar os conflitos
internos. E também podem propor a(x) paciente viver futuras situacdes e assim
antecipar sua reagdo como forma de preparo para tomar uma decisdo mais
consciente mediante os atos improvisados. Diante disso, compreende-se 0 jogo
de papel associado ao interesse terapéutico a fim de amparar o sujeito passivel

de conflitos.
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Embora o jogo de papel se mostre eficiente para objetivos terapéuticos,
nao se deve defini-lo como sinbnimo de psicodrama apesar de alguns autores
compactuarem com a ideia de que o sujeito € ator nas relacdes sociais de seu
cotidiano, pois jogo de papel e psicodrama diferem no sentido de que nem todo
jogo tem como proposta a cura de algum problema psicolégico.

Isso exposto, 0 jogo de papel nas aulas de LE é praticado ndo com intuito
de resolver conflitos psicolégicos, embora determinados bloqueios que (X)s
aprendentes enfrentam na hora de desenvolver a oralidade na lingua alvo,
podem ser ocasionados por traumas que os impedem de alcancar esse objetivo.

Assim, (x) professor(x) de LE precisaria também se dedicar a psicologia,
ou até mesmo se propor a uma pesquisa interdisciplinar da mesma forma que a
pesquisa em arte. No entanto, é preciso esclarecer que ndo pretendo focar na
psicologia, mas sim no viés pedagdgico, ou seja, jogar 0S papéis para propor
a(x)s aprendentes um momento de aquisicdo na lingua alvo, como um leque de
alternativas para desenvolver sua competéncia lexical em diferentes
circunstancias do jogo.

Para Ancelin- Schutzenberger (1992, p. 18), “Le jeu de role permet de faire
comme si on était dans la réalité on sagit les situations quotidiennes et les
situations problémes dans un petit groupe, en toute securité [...], pas des sanction
réellel...]".

De acordo com Schutzenberger, ao jogar, partem de uma pratica
espontanea a partir de simulacdes cotidianas baseadas em situagédo problema,
exercitada em pequenos grupos, sem o peso da punicdo proporcionando um
ambiente seguro para resolver os impasses propostos pelo jogo e, assim,
permitir que os sujeitos venham a desenvolver suas habilidades a medida que

descobrem seu potencial no momento que simula o papel na LE.

2.6 Contratempos no jogo de papel nas aulas de Linguas Estrangeiras

Durante as préticas com jogo de papel, alguns pontos foram possiveis de
serem observados. Quanto ao desenvolvimento da oralidade na sala de aula,



60

por exemplo, diferentes quesitos podem ser considerados necessarios a serem
discutidos nessa passagem.

Como ja havia mencionado antes, existem determinadas situacfes
problematicas ao jogar: 1)- (X)s aprendentes se sentirem inibidos mediante
exposicdo e 2)- (x) professor(x) ndo saber conduzir as atividades considerando
0S aspectos essenciais sobre o jogo. Tais aspectos decorrem do preparo para
jogar, para interpretar e simular o papel proposto na atividade.

Geralmente, espera-se que (X) aprendente esteja pront(x) para pronunciar
corretamente as palavras, projetar a voz, respeitar os pontos de articulacéo
particulares da lingua alvo, como no caso da pronuncia do "erre” em francés, e
também a postura. Toda essa exigéncia pesa em seu corpo, modificando a sua
forma natural de agir, de respirar e de se movimentar.

Ao iniciar o jogo, seu discurso é tomado pela tensdo. Consequentemente,
reproduz sua expressao corporal paralela a que produz verbalmente, pois seu
corpo nem sempre esta envolvido com o jogo devido a falta dos demais
mecanismos necessarios para desenvolver essa particularidade, provocando
uma expressao contraria ao que se esta dizendo e resultando em uma pratica
de conversacgao equivocada e contraria ao objetivo inicial do jogo.

Nesse sentido, a atividade com jogo consiste em sensibilizar cada
aprendente a reconhecer seu estado corporal espontaneo e natural que resulta
na expressao oral almejada, pois ao interagirem entre si e também com o espaco
em que jogam, (X)s mesm(x)s podem reconhecer seu proprio ritmo de
aprendizagem ao mesmo tempo em que se desprendem dos dialogos e
situacOes pré-fabricadas.

Assim sendo, propor a(x)s aprendentes que interpretem determinado
papel requer esforco e dedicacéo, néo pela exigéncia de atuar como profissional
— novamente, ratifico que nao é esse objetivo e muito menos propor sessao
terapéutica — mas para desenvolver, de maneira ludica, uma pratica além de
prazerosa, fundamentada na arte e no ato de jogar e experienciar os papéis
sociais na LE, buscando ampliar a competéncia comunicativa de modo mais
natural possivel.

Isso posto, o jogo de papel, num primeiro instante, ndo parece atender o
relaxamento, a entrega e o prazer para jogar. De acordo com as observagdes
das atividades orais, interpretar um papel € como uma responsabilidade para
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(X)s aprendentes, e nem todos querem assumir, por causa de inseguranca e do
medo de errar. Dessa forma, ha a necessidade de pensar a formacgéao docente
para tentar diminuir as faltas que ocasionam ruidos no momento de jogar.

Em vista da atual situacao, recorro a pesquisa interdisciplinar para discutir
0S quesitos acima mencionados, apoiando-me na pesquisa de doutorado de
Santos (2008), por sua formacdo em artes e educacao. Aléem do mais, sua tese
intitulada Do Ludico ao Pedagogico propde pensar a formacdo docente
fundamentada nas vivéncias teatrais, jogos e atividades ludicas a fim de
desenvolver a formagéo profissional docente, com base em fatores pessoais e
sociais da mesma, rompendo com o modelo tradicional de praticas formativas,
como denomina a autora.

Para Santos, as vivéncias teatrais corroboram com o desenvolvimento do
individuo independentemente de sua formacdo, idade e competéncia,
valorizando a capacidade criativa, tornando o préprio individuo responséavel por

suas acodes, ou seja, como afirma a autora, responsavel pela sua historia. Assim:

A formacdo docente em servico ancorada em vivéncias teatrais pode
abrir uma luz a esses profissionais, um "despertar" a partir das
experimentacbes que os leve as reflexdes sobre suas préticas,
posturas pessoais e profissionais e os estimule a atitudes, a um melhor
desempenho diante de tantos descompassos e demandas atuais no
contexto da educacgédo. (SANTOS, 2008, p. 20).

A pesquisadora também chama atencdo para as praticas teatrais, ou
intencdes dramaticas que se limitam a imitacdo, reproducdo e repeticdo de

modelos prontos. Como ela afirma, tais praticas:

[...] injetam doses de conteddos de sistematizacdo das praticas
pedagogicas, sem diagndsticos prévios dos interesses dos
professores|...], tem em seus papéis nessas propostas a atuacéo de
atores coadjuvantes, secundarios, aqueles que apenas interpretam as
acoes". (Idem, p. 20).

Orientando-me por esses apontamentos, sinto-me mais embasada para
finalmente pensar as atividades com 0s jogos teatrais a fim de fazer da pratica
discursiva d(x)s aprendentes, uma oportunidade de ultrapassar as "intencdes

draméaticas", antes encaradas de forma mecéanica e artificial.
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Portanto, o jogo de papel, anteriormente praticado com o Unico objetivo
de incentivar a expresséao oral, pode se servir dos demais mecanismos teatrais
sem a exigéncia de cumprir um papel, ou seja, apresentar um produto final atado
a roteiros e falas.

Isso nédo significa dizer que o jogo de papel ndo seja eficiente nas aulas
de LE, mas as atividades com esse tipo de jogo exigem um preaquecimento para
que (x) professor(x) mediador(x) possa alcancar junto a(x)s aprendentes o0s
objetivos de modo mais proficuo.

E preciso, pois, ratificar que as atividades nesse contexto sdo destinadas
ao ensino-aprendizagem de LE, ndo de teatro. Porém, persisto nessa proposta
uma dedicacdo maior devido a sua praticidade instrumental planejada.

Quanto a atividade de preaquecimento, penso como alternativa 0s jogos
teatrais de Viola Spolin (2005), caso (x) mediador(x) sinta a necessidade de fazer
com gue seus aprendentes simulem, em seguida, 0s papéis sociais.

Tais jogos fornecem 0S mecanismos essenciais para experienciar, mas
ndo pretendo aqui subordinar os jogos teatrais aos jogos de papéis, ou vice-
versa. Apesar de serem jogos para simular e improvisar, no caso em LE, ambos
possuem caracteristicas que se aproximam e objetivos semelhantes, mas
apresentam distintas estratégias.

Por serem jogos, (x) mediador(x) pode decidir qual dos dois sera mais
preciso para trabalhar na sala de aula, mas (x) docente pode escolher usufruir
dos dois tipos, caso precise trabalhar a conversagdo, compreenséo e producéo
oral de forma ladica e aprofundada.

Partindo da proposta de trabalhar os jogos teatrais no ensino-

aprendizagem de LE, descrevo, a seguir, suas caracteristicas e principios.

2.7 Caracteristicas do jogo teatral de Viola Spolin

Descontente com 0s comportamentos mecanicos no palco, Spolin se
apoiou na estrutura do jogo como base para a pratica teatral, com o objetivo de

libertar (x) amador(x) das ac¢fes rigidas e mecanicas no momento da atuacao.
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Conforme suas observacgOes, ela escreveu um artigo que posteriormente se
tornou um livro intitulado Improvisacéo para o teatro*®, dividido em trés partes.

No inicio, se preocupa com a fundamentacao teorica para ensinar e dirigir
teatro. Na sequéncia, apresenta determinados exercicios para as oficinas de
trabalho e, por fim, dedica-se tece comentarios sobre o sujeito amador e a
direcédo de pecas.

Diretora, atriz e também educadora, sua longa experiéncia com teatro
proporcionou o papel de coordenadora no Works Progress Administration's
Recreational Project, em Chicago, de 1939 a 1941. Sua carreira teve importantes
influéncias, como a de sua professora Neva Boyd, fundadora do Recreational
Training School, também em Chicago, e do diretor de Teatro russo Constantin
Stanislavsky.

Sua proposta relacionada ao desenvolvimento d(x) ator(x) amador(x) no
palco tem atraido bastante atencdo no ensino de LE, pois o fazer teatral a partir
dos jogos propostos pela educadora ndo se limita aos especialistas, estando tais
jogos estruturados de forma que tod(x)s os sujeitos podem participar. Desse
modo, o teatro € como uma relacdo de trabalho, logo substitui a ideia de talento
por processo de criacdo, o que se estende aos nao atores.

Quanto a experiéncia criativa, a autora afirma "que todas as pessoas séo
capazes de atuar no palco. Todas as pessoas sado capazes de improvisar” (2005,
p.3)

O espaco posto aqui no contexto de LE tem como palco a prépria sala de
aula frequentada pel(x)s aprendentes que buscam desenvolver as habilidades
focadas no desenvolvimento da oralidade na lingua alvo.

Sobre o lugar para desenvolver a criatividade, a autora acrescenta,

Se o0 ambiente permitir, pode-se aprender qualquer coisa, e se
individuo permitir, o ambiente lhe ensinara tudo o que ele tem para
ensinar. "Talento" ou "falta de talento” tem muito pouco a ver com isso.
(Idem, Ibidem, grifos da autora).

18 KOUDELA, I.D. Versao brasileira de SPOLIN, V. Improvisacdo Para o Teatro. Sdo Paulo:
Perspectiva, 2005.
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Essa passagem é pertinente devido ao carater decisivo de se
comprometer e se permitir, criar e se envolver com as atividades propostas,
antes vistas apenas como "teatrinho" e recriacao.

Outro fator importante a ser considerado parte da ideia até entéo visto por
mim, professora e mediadora, como modo reconfortante, de que o talento para
jogar e atuar nao determina o sucesso ou insucesso d(x)s aprendentes e também
a minha performance, o que responde uma das questfes propostas no texto.

Em linhas gerais, a partir do momento em que (x)s aprendentes passam
a compreender que o talento ou a sua falta ndo determina a sua capacidade
criativa, os mesmos poderédo desfrutar das habilidades necessérias de pratica
oral que propde o experienciar.

De acordo com Spolin,

Experienciar é penetrar no ambiente, € envolver-se total e,
organicamente com ele. Isto significa envolvimento em todos os niveis:
Intelectual, fisico e intuitivo. Dos trés, o intuitivo, que é mais vital para
a situacao de aprendizagem, é negligenciado. (Idem, ibidem).

A educadora nos aponta mais uma vez outra questéo indispensavel para
o0 contexto. (X) aprendente, a0 memorizar as regras gramaticais e 0S novos
vocabulos, geralmente se sente pres(x) no momento da criagdo em razdo dos
motivos que exigem da prépria memoria uma ampliacdo dos conhecimentos da
lingua, 0 que ocasiona a inibicdo dos niveis citados acima por Spolin.

Em outras palavras, isso ocorre pela rigidez e cobranca proposta nas
atividades tradicionais que, muitas vezes, ndo dialogam com a realidade e
necessidade d(x) mesm(x). A intuicdo, por exemplo, recorre aqui quanto ao uso
da interlingua e da gramaética interna, isso significa que as aulas de linguas néo
devem ser treinamento forgado.

(X) professor(x) mediador(x) precisa estimular seus aprendentes de forma
a exteriorizar tanto a gramatica aprendida nas aulas de LE e também a interna,
considerando os niveis intelectual, fisico e intuitivo como recomenda Spolin nos
seus jogos. Mas 0 que sao esses jogos?

Os jogos teatrais propostos por Spolin consistem em encorajar (X)s

participantes a encontrar respostas cénicas para um determinado problema. O
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jogo segue uma lbgica estrutural composto por regras que devem ser
respeitadas pel(x)s jogador(x)s.

O jogo €, para a educadora, "uma forma natural de grupo”. Isso significa
que a interacdo com (x)s demais jogador(x)s possibilita a liberdade pessoal
necessdria para a experiéncia, em razdo de que os jogos desenvolvem o0s
mecanismos e habilidades pessoais precisas para o0 jogo em si desenvolvidas
no momento em que se joga.

Spolin considera importantes dois aspectos para a solu¢ao de problemas
na atividade, que séo a ingenuidade e a inventividade oriundas da liberdade que
(x) jogador(x) usufrui, fato que permite a escolha de como e qual maneira ira

alcancar seus objetivos no jogo, desde que obedeca as regras, pois:

Qualquer jogo digno de ser jogado € altamente social e propbe
intrinsecamente um problema a ser solucionado - um ponto objetivo
com o qual cada individuo deve se envolver, seja para atingir o gol ou
para acertar uma moeda num copo. Deve haver acordo de grupo sobre
as regras do jogo e interagdo que se dirige em dire¢c&o ao objetivo para
gue o jogo possa acontecer (Idem).

Com as interagdes sociais, (x)s jogador(x)s persistem em permanecerem
alertas, pront(x)s e motivad(x)s quanto aos desafios que encontram ao jogar.

No espaco das atividades com LE, (x)s mesm(x)s se esforcam para lidar
com os multiplos estimulos que fortalecem os mecanismos para a comunicagao
paralinguistica e a expressao oral, o que exige d(x) mediador(x) o esclarecimento
preciso para jogar na lingua alvo, tendo como exemplo, situa¢cdes do cotidiano
gue contém vocabulérios para lidar com um problema especifico recordando que
(x)s jogador(x)s podem escolher a forma como alcancgar os objetivos, o obedecer
das regras e, principalmente, apreciar 0o momento em que jogam, ou seja, que a
aprendizagem significativa ndo esta necessariamente relacionada ao processo
do resultado final.

Assim sendo, Spolin aponta sete aspectos da espontaneidade que se
baseiam no processo de jogar. Para a educadora, "a espontaneidade cria uma
explosdo que por um momento nos liberta de quadros de referéncia estaticos,
da memoaria sufocada” (Idem, p. 4). Isso significa que decorre do momento de
liberdade pessoal quando encaramos a realidade, pois agimos em conformidade

a ela, dado que é o momento da experiéncia e da expressao criativa.
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A seguir, sdo expostos alguns aspectos apontados por Spolin que

contribuem com o ensino-aprendizagem de LE.

1) Aprovacgao/Desaprovacao

O primeiro aspecto trata-se da questdo pertinente a nos, seres humanos,
de nos sentirmos aprovados perante os olhos d(x) outr(x). Como consequéncia,
ao criarmos expectativas quanto a aprovacao, deparamo-nos com o bloqueio no
ato de experienciar, 0 que nos remete a situacdo na sala de aula ja antes
mencionada.

O medo de cometer erros, de falar errado, de ser aprovado pel(x)s colegas
e a nota avaliada pel(x) professor(x) que diversas vezes assume uma postura
autoritaria e intolerante ao erro, isso €, uma postura recorrente da historia da
metodologia de ensino, na qual muit(x)s professor(x)s foram submetid(x)s.

De fato, ndo ha uma forma precisa de se da com a desaprovacdo. Para

esse obstaculo Spolin enfatiza:

Aprovacdo/ desaprovacdo cresce do autoritarismo que, como 0
decorrer dos anos, passou para o professor e, finalmente, para o de
toda a estrutura social(...). A linguagem e as atitudes do autoritarismo
devem ser constantemente combatidas quando desejamos que a
personalidade total emerja como unidade de trabalho. Todas as
palavras que fecham portas, que tém implicacdes ou contelido
emocional, atacam a personalidade do aluno-ator ou mantém o aluno
totalmente dependente do julgamento do professor, devem ser
evitadas. Uma vez que muitos de nés fomos educados pelo método da
aprovacao/desaprovagdo, € necessaria uma constante auto-
observacéo por parte do professor-diretor para erradicar de si mesmo
qualquer manifestacdo desse tipo, de maneira que ndo entre na
relacdo professor-aluno. (Idem, p. 7)

A aprovacdo e desaprovacdo sao elementos limitantes, pois (X)
professor(x) ao julgar, subestima n&o apenas o experienciar d(x)s aprendentes,
mas também de si mesm(x), ocasionando as dificuldades para conhecer além
daquilo que ja sabe.

H& um segundo aspecto que contribui com o experienciar por meio dos

jogos, denominada de:
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2) Expresséao de grupo

Essa expressdo é fundamental, pois sem esse aspecto ndo ha como
jogar. Toda ou qualquer tomada de deciséo no jogo deve ser acordada em grupo,
(X)s aprendentes ao interagirem por meio do jogo trabalham
interdependentemente contribuindo de forma pessoal proporcionando um
avanco no grupo de forma a alcancar os objetivos almejados. (X)s aprendentes,
ao buscarem uma solucdo para um problema pré-estabelecido no momento do
jogo necessitam colaborar entre si.

Para Spolin, essa colaboracéo elimina as diferencas, visto que todos os
resultados alcancados dependem da participacdo ativa e conjunta. E possivel
afirmar que o mesmo ocorre no aprendizado da LE, isto é, os objetivos
conquistados se tornam mais prazerosos quando o0 experienciar acontece em
grupo.

O papel d(x) professor(x)-mediador(x) € orientado por Spolin de modo que
o mesmo se certifigue de que todos (x)s jogador(x)s estdo envolvid(x)s e

participando de forma livre a todo 0 momento.

O desafio para o professor ou lider é ativar cada aluno no grupo
respeitando a capacidade imediata de participacdo de cada um.
Embora o aluno bem-dotado pareca ter sempre mais para dar, mesmo
se um aluno estiver participando do limite de sua forca e usando o
méaximo de suas habilidades, ele dever ser respeitado, ainda que sua
contribuicdo seja minima. Nem sempre o aluno pode fazer o que o
professor acha que ele deveria fazer, mas na medida em que ele
progride, suas capacidades aumentardo. Trabalhe com o aluno onde
ele est4, ndo onde vocé pensa que ele deveria estar. (Idem, p.9).

3) Plateia

Os grupos ao serem formados, quando divididos, dedicam atenc¢éo a dois
momentos no jogo. No primeiro, um dos grupos foca no ato da improvisacao,
enquanto o outro se concentra para acompanhar a cena improvisada, que
possibilita uma troca de experiéncia e percepcdo sobre o tema proposto na

atividade.
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Para Spolin, a plateia € o membro mais reverenciado do teatro, pois € o
que da sentido ao espetaculo. A ideia de plateia que circunda é entendida como
ambiente de colaboragdo, visto que seus jogos se constituem nessa mesma
perspectiva.

(X)s aprendentes que se comportam no momento como espectador(x)s
sao convidad(x)s a construirem uma plateia que assiste de forma participativa,
que esta pronta para avaliar a producdo improvisacional da equipe que esta
jogando, sem se considerarem “juizes, censores ou mesmo amigos encantados”,
mas observador(x)s atentos aos aspectos que auxiliam (x)s jogador(x)s quanto
a desenvoltura artistica, seja ela, corporal ou linguistica.

Na oficina de espectadores, Desgranges (2003) retrata o estudo das
possibilidades comunicacionais como uma oficina de investigagao teatral na qual
(xX)s participantes, leia-se jogador(x)s, que emitem seus discursos cénicos, de
forma a se sentirem estimulad(x)s a utilizar variados elementos da linguagem.

Tanto a arte teatral e a lingua estrangeira se apoiam, como por exemplo:
peguemos uma frase simples em LE, um(x) d(x)s participantes pode tentar
expressar essa mesma frase usando seus conhecimentos linguisticos para falar
a mesma frase de forma invertida, ou recorrer aos sinbnimos que conhece. Pode
também usar a mesma frase considerando diferente entonacfes enquanto
recorre as distintas expressdes paralinguisticas, ou seja, “justapondo variados
signos ao mesmo tempo para comunicar algo aos espectadores”.

Conforme Desgranges e Spolin, os jogos propdem o desenvolvimento do
olhar critico. E nesse momento que (x) mediad(x)r deve aproveitar ao maximo a
atencdao tanto d(x)s que estédo jogando, quanto dos que assistem para incentivar

a participagdo ativa levantando questdes quanto as cenas apresentadas como:

Por que isto é assim? Poderia ser diferente? O que, para o0
coordenador, se trata menos de ensinar 0 que é certo e o que é errado,
e mais de ensinar os alunos a lancar perguntas as cenas, a
problematizar os fatos, a aprender a ouvir a opinido dos outros, e a
criar as proprias respostas. (DESGRANGES, 2003).

Quanto a interacdo entre jogador(x)s e plateia, Spolin aponta importantes
guestdbes a serem consideradas nessa passagem, como as trocas de

experiéncias que ocorrem entre (X)s participantes das atividades considerando
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0 seu total, e os elementos como concentracdo, solucdo de problema e
comunicacao.

Nesse caso, ndo cabe a plateia julgar se sdo bons ou ndo quanto ao
desempenho d(x)s jogador(x)s, pois ndo agrega elementos de valor real, e nem
mesmo favorece o desenvolvimento criativo e espontaneo d(x)s que estdo em
cena.

Para (x)s que estdo sendo avaliad(x)s, a autora ratifica que ndo devem se
sentir julgad(x)s, pois as atividades com jogos propdem serem capazes de
escutar a opinido da plateia e de tomar alguma decisao de forma a decidirem
qual procedimento irdo tomar para que O jogo Se torne mais prazeroso e
significativo.

Os jogos teatrais podem orientar quanto a importancia de ndo apenas
falar, mas também a ouvir. A avaliacdo é feita de forma coletiva num ambiente
de igualdade, no qual (x) professor(x) antes visto como detentor(x) do saber
passa a considerar indispensavel a participacdo de seus(x) aprendentes no

processo de ensino-aprendizagem.

O processo de jogos solicita, ainda, atencéo, cuidado e respeito para
com os demais participantes do grupo, ressaltando a importancia de
aprender a escutar, e a falar sem silenciar o outro, e expor as suas
ideias e organizar argumentos para fazer valer os seus pontos de vista,
sem intransigéncia. (DESGRANGES, 2003).

4) Técnicas Teatrais

As técnicas aqui mencionadas por Spolin ndo sdo “um saco de truques
bem rotulados para serem retirados do ator quando for necessario” e de que
essas técnicas estdo longe ser sagradas, fixas e estaticas.

Anteriormente ja mencionado sobre a condicdo de tornar um(x)
aprendente em ator(x), isso ndo compete as atividades de jogos nas aulas de
LE. Porém, aqui cabe saber umas regras basicas para alcancar resultados
proficuos, pois segundo o discurso dos autores como Spolin e Desgranges
guanto mais se joga, mais o individuo se desenvolve e se permite viver 0 aqui e

agora de forma autbnoma e responsavel pelo seu préprio conhecimento.
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Assim, 0s naturais mecanismos que (x)s aprendentes usavam para se
esquivar da exposicao diante da turma, como por exemplo, falar de costas para
a plateia ou esconder o rosto, podem ser revestidos no decorrer das oficinas de

trabalho que Spolin apresenta mais adiante em seu livro.

5) A transposicao do processo de aprendizagem para a vida diaria

Ao considerar um objetivo antes proposto nessa pesquisa, a qual
investiga como o0s jogos podem favorecer a pratica oral de acordo com a
necessidade d(x) aprendente, Spolin ocupa-se de entabular o equipamento
sensorial d(x) ator(x) mediante a concepc¢ao de mundo, ou seja, daquilo que esta
ao seu redor, ao seu alcance. Seu intuito € livra-I(x) do preconceito, suposicdes
e interpretacdes equivocadas, para que (X) mesm(x) tenha contato direto com o
meio criado.

Desgranges (2003) reconhece a pratica desses exercicios como forma de
explorar os diversos aspectos do cotidiano. J&4 na sala de aula, ao recriar esses
aspectos, o autor menciona a criacao de um espaco artistico, no qual o real se
torna material de um estudo marcado pelo ambiente da ludicidade.

No cenario da LE, tal situacdo se enquadra, visto que a aprendizagem se
configura numa relacdo direta com a vida cotidiana, para capacitar (X)s
envolvid(x)s ao uso pratico da lingua embasado em cada nivel de aprendizagem,
como por exemplo, niveis iniciais, intermediarios e avancados, e por fim na

necessidade fundamentada nos objetivos pessoais de cada um(x).

Quando o aluno vé as pessoas e as maneiras como elas se comportam
qguando juntas, quando vé a cor do céu, ouve 0S SONs no ar, sente o
chao sob seus pés e o vento em sua face, ele adquire uma visdo mais
ampla de seu mundo pessoal e seu desenvolvimento como ator é
acelerado. O mundo fornece material para o teatro, e 0 crescimento
artistico desenvolve-se par e passo com 0 nosso reconhecimento e
percepcao do mundo e de nds mesmos dentre dele. (SPOLIN, 2005,

p.3).

ApoGs citar os aspectos essenciais que devem ser considerados para
jogar, a autora discute sobre quatro elementos direcionados ao momento de

savoir-faire, como uma forma de orientacao para trabalhar os jogos.
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E importante salientar que esses elementos n&o sio teorias que seguem
um padrdo como receita de bolo. Sdo, sobretudo, orientacdes que irdo auxiliar
(x) professor(x) de LE a guiar seus aprendentes recorrendo a linguagem teatral

a qual sua formagao nao contempla.

1° elemento - a solucao de problemas

O primeiro elemento consiste em propor um problema no qual (x)s
jogador(x)s devem resolver. Tal problema é posto como um objetivo que auxilia
(x)s aprendentes e mediador(x)s, orientando as acdes tomadas dentro do jogo.

Spolin enfatiza que ndo ha modo certo ou errado de jogar, pois possibilita
a busca da resolucédo do problema e a capacidade de agir e criar conjuntamente,
estimulando (x)s aprendentes a experimentacdo, visto que muitas respostas
podem ser encontradas.

As regras do jogo sdo fundamentais em razdo de estimular respostas
criativas. Os grupos, ao seguir as regras, descobrem sua maneira de como
resolver o problema proposto podendo modificar suas estratégias de acordo com
a necessidade que encontram no momento de jogar.

Se pensarmos na aprendizagem de LE, é possivel notar certa
singularidade quanto ao processo do desenvolvimento da oralidade, pois,
mesmo que (x) aprendente recorra as regras discursivas e socioculturais, a
producdo oral ocorre de diferentes maneiras por depender dos contextos,
enunciadores e demais fatores.

Existem determinados pontos de partidas citados pela autora que séo
como elementos estruturais dramaticos e que englobam trés aspectos
essenciais. Sdo eles: QUEM, ONDE, O QUE, para resolver problemas
determinados no jogo. O primeiro relaciona-se as personagens em cena
(QUEM); o segundo trata do local imaginario no qual a cena se passa (ONDE);
0 ultimo é referente a acdo pensada e realizada pel(x)s personagens.

A relacao desses trés elementos com o problema proposto possibilita a(x)
jogador(x) que se concentrar na medida em que faz uso da lingua estrangeira
com base na estrutura antes aprendida na aula de LE. Porém, ao realizar o jogo,

(x) mesm(x) consolida tal aprendizagem por meio da espontaneidade e
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criatividade sem necessariamente se afligir diante dos possiveis erros e
bloqueios, uma vez que 0 jogo exige a solucdo de um determinado problema e
tira de foco as inquietacbes excessivamente linguisticas tornando (x)s

jogador(x)s mais confiante quanto a seus engajamentos discursivos.

2° elemento - Foco

Para resolver o problema, Spolin menciona a necessidade de manter o
foco, ou ponto de concentracdo para que tod(x)s (x)s participantes possam
pensar em conjunto a partir de ideias em comum.

O foco é representado por uma bola na qual (x)s jogador(x)s direcionam
suas acoes e orientacdes desenvolvendo as capacidades de envolvimento com
o problema em consonancia a(x)s demais participantes.

Spolin ratifica o foco como “catalisador das acdes de um jogador e outro
e entre jogadores e problema”, visto que também favorece a libertagdo do medo,
ou seja, aprovacao/desaprovacao.

Um(x) jogador(x) sem foco se torna passiv(x) de se sentir nervos(x),
tens(x) e incomodad(x) com o olhar da plateia. Quando esta focad(x) no
problema sua postura se torna mais leve diante do desafio.

Um exemplo a ser considerado baseia-se no jogo da exposi¢ao no qual
comprova a importancia do foco. Nesse jogo, (x)s aprendentes devem se
concentrar em um ponto para que o jogo aconteca. Ao iniciar a atividade, (x)
mediador(x) pede a(x)s jogadores para que uma parte suba no palco e fique
parado enquanto (x)s demais observam atentamente, sem antes (x) mediador(x)
avisar que se trata de um jogo teatral. Com o avancar do tempo, entediad(x)s de
ndo terem o que fazer, (x)s jogador(x)s comecam a demonstrar sinal de
nervosismo. Ao contarem como se sentem, (x) mediador(x) pede a el(x)s para
que contem quantas cadeiras tem o auditério, dessa forma, ao terem uma
atividade para concentrar (X)s mesm(x)s assumem uma postura menos tensa.

Mediante esse exemplo de jogo, a autora reforca que, para evitar forte

tensdo no momento do experienciar, é preciso foco.
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3°Instrucéo

No momento do jogo, nem sempre € facil manter-se focado. Com o
objetivo de evitar eventuais conflitos para se manter concentrado, (x)
mediador(x) deve basear-se na instrugéo. Esse elemento funciona como um guia
que propicia seguranca tanto para (x)s jogador(x)s quanto para (x) mediador(x).

Quando (X)s jogador(x)s estdo em acao, (x) mediador(x) pode interceder
de modo a orienta-I(x)s quando julgar necessario para que (x)s mesm(x)s se
concentrem em resolver o problema.

Sendo assim, quando uma cena se alongar e (x) mediad(x)r precisar
finalizar a atividade, basta dizer, por exemplo, "dois minutos" e, entdo, (x)s
jogador(x)s devem finalizar dentro do tempo previsto com a melhor solucéo
possivel respeitando o contexto proposto no jogo.

Dessa feita, a instrugcdo se faz necesséria como um auxilio para orientar
0 jogo, e ndo como uma ordem imposta que determina como (x)s jogador(x)s

devem resolver o problema.

4° Avaliagéo

Finalmente, ha mais um elemento necessario, que esta além de exibir um
produto final.

Baseada numa comunicagdo direta entre jogador(x)s e plateia, seu
objetivo ndo parte do principio de julgamento simples, mas da contribuicdo
conjunta da solucéo de problema e foco, de maneira que a avaliacao feita nesse
espaco consiste em elementos como concentracdo, solugcdo de problema,
comunicacao e a interacao entre (x)s jogador(x)s.

O papel d(x) professor(x)-mediador(x) € de permitir que todos (X)s
participantes envolvidos se sintam confortaveis para assumir uma posicao critica
de forma a transformar (x)s mesm(x)s em participantes ativ(x)s e responsaveis
por sua aprendizagem . Para Spolin, portanto, "é essencial que o professor ndo
assuma para si a avaliacdo, mas que auxilie na avaliagdo coletiva fazendo
perguntas".

Essa posicdo critica cabe também ao ensino-aprendizagem de LE, em
que (x)s aprendentes poderéao se sentir mais segur(x)s para tomar a palavra na
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lingua alvo, ou seja, torna-se-do ativ(x)s e atuantes no seu processo de
aprendizagem, pois 0s jogos teatrais articulam os mecanismos para motiva-1(x)s
a se expressar, na lingua alvo, entre (x)s colegas e, conseguentemente, sentir-
se-ao0 mais capazes de enfrentar os desafios de suas realidades.

De acordo com as discussdes levantadas nesse capitulo, podemos
pensar a postura d(x) professor(x) de modo que (x) mesm(x) venha a pensar sua
pratica pedagdgica ndo como o unico detentor(x) do saber na sala de aula, mas
como mediador(x) que encoraja (x)s aprendentes a se tornarem interessados e
responsaveis pelo préprio aprendizado.

Discutimos, entdo, que aprender uma LE é também estar passivel de
determinadas dificuldades que impedem o desenvolvimento das habilidades
precisas para falar e compreender.

E nesse momento que a Arte arquiteta 0 processo criativo necessario para
simular situacdes de uso real na lingua alvo. Dessa forma, vimos que
professor(x)s de LE se apropriam dos jogos de papéis como forma de desinibir
e motivar (x)s aprendentes. Todavia, el(x)s atribuem papéis a(x)s aprendentes
de forma explicita sem uma introdu¢éo ao jogo, ou seja, a0 processo criativo.
Em consequéncia disso, o objetivo de desenvolver a oralidade se torna distante.

Quando (x) professor(x) mediador(x) conhece as bases que sustentam os
jogos teatrais, (X) mesm(x) pode apoiar-se nas estratégias dos jogos, abrindo
espaco para que o ambiente escolar se transforme num lugar em que
aprendentes possam experienciar e viver a lingua alvo, isto é, quando se
experiencia, cada individuo conhece e reconhece novas habilidades de
aprendizagem e desenvolvem suas inteligéncias a partir dos processos criativos

estimulados pelos jogos teatrais.
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Fonte: Arquivo pessoal da autora

Figura 2- Aprendentes jogando em FLE.
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“Cada pessoa é um sujeito impar e

tem forcas cognitivas diferentes,

aprende de forma e estilos diferentes

de outros sujeitos, mesmo que oriundos

de uma mesma sociedade ou meio cultural.”

Howard Gardner
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Reconhecendo e aceitando a diversidade de ensino-aprendizagem em
Lingua Estrangeira

Numa sala de aula, (x) professor(x) de LE, em face dos distintos sujeitos
gue aspiram diferentes objetivos, procedentes de vivéncias Unicas nas quais 0s
mesmos agem e pensam de forma distinta, deve cogitar a riqueza do exercicio
da diversidade de modo que cada aprendente tenha ciéncia ao perceber de
forma clara que seus objetivos estdo sendo trabalhados em cada atividade
proposta.

Apoiando-me na 6tica de que cada aprendente é um individuo e de que
cada professor(x) € um individuo, tenho me perguntado frequentemente por que
a constante insisténcia numa estratégia de ensino-aprendizagem em que 0s
aprendentes tém o dever de adquirir a mesma quantidade de informac&o no
mesmo espaco de tempo, com insisténcia na padronizacdo dos sujeitos que
aprendem sem mesmo considerar as dificuldades singular de cada um e as
qualidades que manifestam no dominio das atividades.

As reflexbes acima corroboram ndo apenas com minhas angustias, mas
também com a necessidade de nos, professor(x)s e mediador(x)s, ficarmos
atentos a oportunidade de repensar essa delicada e importante situacdo, pois
muito temos perdido, ja que passamos muito tempo suprimindo os modos de
ensino-aprendizagem que estéo fora de determinados padrdes.

Afinal, dedicar o tempo e espaco para aprimorar nossa postura diante
dessas diversidades requer esforco para estimular o florescimento da
diversidade intelectual nesse espaco e, principalmente, aceita-la.

Quando trabalhamos com atividades usuais recomendadas pelo manual,
pensadas para aprovar respostas que comportam padrdo de acertos e erros,
descartamos o processo logico e criativo em que (X) aprendente interpreta
mediante seu conhecimento adquirido nesse espaco e sua percep¢ao de mundo,
porque o que tradicionalmente (x) professor(x) espera € que todos alcancem as
mesmas respostas, ou seja, que 0s mesmos obtenham sucesso baseado numa
l6gica, como se todos os individuos que estao aprendendo tivessem 0 mesmo
objetivo e 0 mesmo paradigma no processo de aprendizagem.

(X) professor(x), como agente responsavel e ativo no processo de ensinar,

também pode sentir-se esgotad(x) e impotente mediante os desafios que
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encontra nas aulas de LE, visto que, cotidianamente, depara-se com atividades
e licdes que demandam as mesmas repostas referentes as costumeiras e velhas
perguntas, pois ja sabe quais erros e acertos pode esperar.

Assim, pensar o ensino-aprendizagem de LE de forma acabada, pronta e,
sobretudo, padronizar esse processo, significa ignorar a possibilidade de
reinventar e criar demais estratégias que contribuem para a aprendizagem
significativa e a possivel aquisi¢cao da lingua alvo.

A questdo sobre reinventar e criar demais estratégias pesa muito mais na
questao da propria LE, devido a teoria, a qual ndo pretendo aprofundar aqui, mas
que vale a pena citar, de que a lingua é viva e que esta em constante
transformacao assim como os individuo que fazem seu uso.

Na busca de novas estratégias de ensino que incentivam diferentes
respostas, as licbes dificilmente irdo se repetir, pois (x)s aprendentes, ao se
basearem nas suas experiéncias e perspectivas de vida, podem produzir novas
respostas a0 mesmo tempo em que aprimoram 0S Processos criativo e
intelectual.

Sendo assim, (x) professor(x) podera se desapegar do papel de
detentor(x) do saber e assumir-se como mediador(x) de modo a ensinar LE de
forma autentica, para que (X)s aprendentes aprendam da mesma maneira,
tornando o processo significativo tanto para quem ensina quanto para quem

aprende. Nessa logica:

Se nés acreditamos que ideias "novas" e interessantes surgem como
resultado da troca de informacgdes entre individuos que pensam e agem
de modos diferentes, entdo temos de reconhecer que a riqueza do
exercicio da diversidade em qualquer sala de aula funciona, sobretudo
guando estamos conscientes da necessidade de aprender a trabalhar
de forma eficaz e potencial inesgotavel dessa riqueza. (CURRIE, 2014,
p.18).

E importante mencionar as tradicionais metodologias de ensino-
aprendizagem que percorrem o0 processo histérico de LE, que tém sua
importancia, porém é preciso repensar suas formas para atender os anseios de
forma mais proficua, considerando os processos intelectuais, criativos e as
diferentes formas de ensinar-aprender LE, compreendendo as inteligéncias
multiplas, tema que sera abordado a seguir.
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3.1 O porqué da Teoria das Inteligéncias Mdltiplas

Com base na discussdo anterior quanto as novas estratégias de ensino-
aprendizagem e a razao para pensar a diversidade nas aulas de LE e diferentes
formas de ensinar-aprender, pretende-se nesse espaco abordar a teoria das
Inteligéncias Mdltiplas, doravante (IM) com o intuito de causar uma repercussao
critica e significativa.

Mediante as pesquisas sobre as potencialidades humanas, as
publicacdes sobre esse assunto vém repercutindo cada vez mais. Quanto a
teoria das IM, autores como Thomas Armstrong (1994), Gardner (1983) e Celso
Antunes (1998, 2000) se debrucam na discussao da mesma com uma importante
perspectiva no cenario educacional, fundamentando-se na o6tica educativa e
cognitiva.

Dado o contexto, ndo significa afirmar a pretensdo de promover essa
teoria como sendo a uUnica forma de reinventar e criar demais estratégias de
ensino-aprendizagem, pois € sabido que pode haver inUmeras alternativas para
sanar os desafios e problemas encontrados. Porém, é possivel observar na
teoria em questdo resultados tangiveis, mas para isso é preciso melhor
compreendé-la.

Assim sendo, proponho a discussédo partindo de um autor que pensou
formas de atenuar o conceito de Quociente de Inteligéncia (QI), que, desde sua
origem tem assombrado ou enaltecido os individuos como processo de limitagdo
da inteligéncia, definida como Unica e genérica, podendo ser medida por meio
de testes, desmerecendo o potencial e talentos de muitos tanto no ambito
educacional quanto no profissional.

No inicio da década de 80, Gardner escreveu seu livro intitulado
Estruturas da mente, que sinaliza o nascimento da Teoria das Inteligéncias
Multiplas, na qual apresenta a existéncia de pelo menos sete inteligéncias
bésicas, 0 que causou um grande impacto na educacdo nos anos 90. Ja em
1997, Gardner expde mais uma inteligéncia denominada Inteligéncia Naturalista
e, mais tarde, mais uma chamada de Inteligéncia Existencialista. Pretendo

abordar cada uma delas no decorrer desse mesmo capitulo, pois:
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(...) a teoria das inteligéncias multiplas diverge dos pontos de vista
tradicionais. Numa visdo tradicional, a inteligéncia ¢é definida
operacionalmente como a capacidade de responder a itens em testes
de inteligéncia. A interferéncia a partir dos resultados de testes, de
alguma capacidade subjacente, é apoiada por técnicas estatisticas que
comparam respostas de sujeitos em diferentes idades; a aparente
correlacdo desses resultados de testes através das idades e através
de diferentes testes corrobora a no¢édo de que a faculdade geral da
inteligéncia ndo muda muito com a idade ou com treinamento ou

experiéncia. Ela é atributo ou faculdade inata do individuo.
(GARDNER,1995, p.21).

Gardner foi quem elencou as IM, porém quem a levou para o ambito
escolar foi Thomas Armstrong (1994), para ele a teoria das IM possibilita uma
ampla variedade de estratégias de ensino podendo ser desenvolvida de acordo
com as distintas potencialidades individuais d(x)s aprendentes. Mas como
trabalhar as IM nas aulas de LE? Como a arte se enquadra nesse contexto?

O que ocorre € que Gardner, um dos membros fundadores do Projeto Zero
da Universidade de Harvard, € um grupo que se concentra em estudar os
processos cognitivos embasados na criatividade e na arte. O criador do projeto
foi Nelson Goodman (1906-1998), ele enxergava a arte como uma atividade
cognitiva e assim acreditava que deveria ser estudada de forma mais profunda,
considerando suas linguagens, como por exemplo, lingua, gestos, artes visuais
e musica, e como poderia contribuir na educacéao.

A pesquisa tinha como objetivo investigar como se constréi e compreende
o significado da arte vista como ponto de partida, ou seja, 0 ponto zero o que
justifica 0 nome do projeto. O grupo € composto por pessoas de formacao multi
e interdisciplinar, € composto por educadores, psicologos, filésofos,
antropologos e socibdlogos, as pesquisas realizadas nas diferentes formacoes,
apontaram para um aspecto comum a todos: a importancia e a influéncia da
cultura e do ambiente no desenvolvimento humano.

Gardner desenvolveu, nesse projeto, a teoria das IM. Nesse estudo, o
pesquisador definiu o conceito de inteligéncia como a capacidade de resolver
problemas e criar produtos que sdo valorizados nas diferentes culturas. Essa
questao de resolver problemas permite voltar a discussédo sobre jogos teatrais
nas aulas de LE, ratificando um objetivo em comum e preciso no processo de

aprendizagem e aquisicdo da lingua alvo.
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A teoria das inteligéncias mdltiplas, por outro lado, pluraliza o conceito
tradicional. Uma inteligéncia implica na capacidade de resolver
problemas ou elaborar produtos que sdo importantes num determinado
ambiente ou comunidade cultural. A capacidade de resolver problemas
permite a pessoa abordar uma situacdo em que um objetivo deve ser
atingido e localizar a rota adequada para esse objetivo. A criacdo de
um produto cultural é crucial nessa fun¢éo, na medida em que captura
e transmite o conhecimento ou expressa as opiniées ou 0s sentimentos
da pessoa. Os problemas a serem resolvidos variam desde teorias
cientificas até composicBes musicais para campanhas politicas de
sucesso. (idem, ibidem).

Existe muita hesitacdo em torno do termo "“inteligéncia”, usado por
Gardner. O autor poderia utilizar dom, talento, competéncia ou aptiddo, porém
ele afirma a ideia de chamar sua teoria de inteligéncia para enfraquecer o
paradigma que se entende por esse mesmo termo, isto €, em que a inteligéncia

é considerada, até entdo, Unica e hereditaria.

N&o existe nada de magico na palavra inteligéncia. Eu a escolhi
intencionalmente para entrar em controvérsia com aqueles psicologos
que consideram o raciocinio légico ou a competéncia linguistico-
comunicativa como estando num plano diferente do da solucdo de
problemas musicais ou da aptidao corporal-cinestésica. Colocar a
I6gica e a linguagem num pedestal reflete os valores da nossa cultura
ocidental e a grande importancia dada aos conhecidos testes de
inteligéncia. Uma visdo mais holistica considera todas as sete como
igualmente validas. Chame alguns de 'talentos', se desejar, ou as
chame todas de 'inteligéncias'. (GARDNER, 1995, p.37).

O autor aborda apenas as sete inteligéncias, pois foram as que tinham
sido pesquisadas até entdo.

Um ponto importante que Gardner questiona sobre a inteligéncia antes
considerada Unica e hereditaria, nos traz uma problematica que atinge (X)s
aprendentes de LE, pois € comum nos depararmos com o0 processo de exclusdo
que ocorre nas aulas e também na sociedade.

E notavel a frequente rotulacdo que divide (x)s aprendentes entre (x)s que
sdo considerad(x)s inteligentes e (x)s que sdo vist(x)s como incapazes de
aprender. Desse modo, é perceptivel a concepcédo de inteligéncia empregada
nesse espago que ndo apenas se restringe a este, mas também €& uma
concepcgao posta em pratica ndo apenas pel(x)s aprendentes, como também

pela comunidade em que vivem. Nesse contexto, é preciso destacar que
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geralmente (x) professor(x) compactua com a mesma ideia padronizando os que
estdo na fase de aprendizado ao mesmo tempo que reduz oS possiveis
desempenhos daquel(x)s rotulad(x)s como 0s menos inteligentes.

Gardner, ao elencar as inteligéncias, faz uso de alguns critérios de
observacao para ratificar quais faculdades mentais corroboram a sua teoria. Tais
critérios engendram um conjunto de evidéncias que sdo consideradas essenciais
no estudo da cogni¢cdo humana. Dessa forma, o autor, junto a Kornhaber e Wake
(1998, p.216-7), apontam oito critérios de observacgao:

1) No primeiro ponto, os autores observam os individuos que sofreram
algum tipo de lesdo cerebral. Gardner aborda sua teoria, apoiando-se nas
evidéncias solidas presentes nas IM, os estudos baseados nos individuos que
sofreram algum tipo de lesdo cerebral, seja por derrame ou trauma.

As evidéncias sdo os danos irreparadveis em relagdo a determinas
habilidades ou capacidades cognitivas, ja que, em outras areas, 0 mesmo afirma
que havia a preservacao de certas capacidades. "Por exemplo, alguns pacientes
que sofreram derrame podem apresentar nenhum prejuizo na fala, mas séo
incapazes de se orientar no hospital ou em casa; outros podem apresentar o
padrdo oposto de forcas e déficits" (p.216).

O isolamento mencionado pelo autor refere-se as diferentes areas
cerebrais responsaveis pelo funcionamento individual dessas capacidades,
porém, além de corresponderem a areas diferentes do cérebro, "as inteligéncias
se interelacionam e na realizacdo de atividades atuam de forma integrada e
como um sistema” (idem).

2) O segundo ponto trata da existéncia de individuos excepcionais,
savants, prodigios, ou seja, os individuos considerados génios que realizam
atividades com habilidades excepcionais em determinadas &reas do
conhecimento numa idade inicial, mas que se revelam nada atipico em outras
diferentes areas dos que séo considerados bons.

Quanto aos savants, sao sujeitos que apresentam baixo QI, mas que
apresentam algumas habilidades notaveis.

3) O terceito foco esta nos mecanismos de processamento da informacéao.
Para Gardner, pois, a inteligéncia humana é "um mecanismo neural ou sistema

de computacdo que é geneticamente programado para ser ativado por certos
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tipos de informacéo apresentados internamente ou externamente”. (GARDNER,
1993, p.64 apud GARDNER, KORNHABER, WAKE, 1998, p.216).

4) No quarto ponto, Gardner fundamenta a teoria das IM com base nas
pesquisas da psicologia experimental e cognitiva. Tais pesquisas propdem
determinadas funcbes como processamento de informagbes musicais ou
linguisticas a serem executadas independentemente uma da outra.

5) O quinto ponto tem como foco as pesquisas psicométricas. Embora o
autor tenha criticado a avaliacdo psicométrica e as formas de medir a
inteligéncia, 0 mesmo reconhece que os "padrdes de correlagéo, ou a auséncia
de elevadas correlacbes, auxiliam na relativa autonomia de algumas
inteligéncias.

6) Gardner constata um trajeto desenvolvimental caracteristico, isto &,
considera as manifestacfes basicas e universais a um estado final de possivel
pericia. Isso significa que, no desenvolvimento de um individuo que estad em
constante aprendizagem, ao aprender a desenvolver a lingua falada
rapidamente de forma competente, contrasta com os demais individuos normais
capazes de contar pequenas quantidades, porém sem anos de escolarizagdo
formal que pouco compreendem a matemética avancada.

7) Este ponto parte da histéria de plausibilidade evolutiva, na qual Gardner
se apoia na evolucdo como uma forma de evidéncia, pois nela estdo as géneses
das inteligéncias humanas e também as inteligéncias que nos antecederam.

8) Por fim, o autor aborda os sistemas simboélicos como meios que as
culturas capturam e transmitem informacdes. Gardner supde que 0s sistemas
simbdlicos "podem ter evoluido exatamente naqueles casos em que existe uma
capacidade computacional madura para ser colhida pela cultura” (GARDNER,
1993, p. 66 apud GARDNER, KORNHABER, WAKE, 1998, p.217). Para o

pesquisador cada inteligéncia possui um sistema simbalico.

3.2 Tipos de Inteligéncias Mdltiplas

Diante da exposicdo dos pontos de observacao das faculdades mentais,
Gardner segue sua pesquisa afirmando que todo individuo nasce com varias
inteligéncias potenciais que ndo apenas dependem de fatores genéticos para

reforcar a ideia do que é ser inteligente.
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A nocdo depende também das relacbes com o ambiente e estimulos
externos, podendo uma inteligéncia ser mais preponderante que outras, isto €,
um individuo pode apresentar alguma habilidade desenvolvida. A diferenca esta
no estimulo que é dado as diferentes areas fortalecendo algumas inteligéncias
mais que outras.

Gardner comprova a pluralidade das inteligéncias em sua teoria. O autor
as descreve de modo que todas se relacionam pois nao séo isoladas, uma vez
que toda e qualquer atividade normalmente exige a utilizacdo de diferentes areas
para cumprir uma acao. Ele, portanto, ratifica que todas trabalham em conjunto,
mesmo que cada area apresente uma caracteristica propria.

Na auséncia da condi¢ao das inteligéncias se relacionarem, a solucéo de
problemas néo seria feita de forma plena e satisfatéria. Para o autor, ndo seria
possivel realizar alguma tarefa com grau relativo da sofisticacéo e complexidade.

Diante disso, é possivel afirmar que todas as areas de atuacdo humana
exigem que o individuo seja plural, dotado de multiplas inteligéncias. Tal fato se
da pela exigéncia social e profissional, pois espera-se que o individuo seja um(x)
excelente aprendente e trabalhador(x), que saiba trabalhar em equipe, liderar e
ser liderad(x), ter equilibrio emocional, ser criativ(x) e capacitad(x) a enfrentar os
desafios mais dificeis. Ou seja, cada individuo deve ndo apenas desenvolver
suas inteligéncias, mas também aprender a coordenar cada uma delas.

Ao voltarmos para 0s processos e estratégias de ensino-aprendizagem,
Gardner afirma que é possivel diagnosticar n(x)s aprendentes as inteligéncias
que serdo apresentadas logo a seguir. Mas, antes, cito novamente o autor
Thomas Armstrong porque ele trabalhou as IM em seu livro intitulado
Inteligéncias Mdltiplas na Sala de Aula (2001) e as apresenta de forma bem
especifica. Sdo elas:

Inteligéncia linguistica: A capacidade para usar as palavras, com
sensibilidade para os sons, ritmos e significados das mesmas, para transmitir
ideias. Gardner nos mostra que essa € a usada com maior intensidade pelos
poetas. Nas criancas, ela aparece na habilidade para contar histérias e relatar
experiéncias vividas.

Inteligéncia interpessoal: Essa inteligéncia visa a capacidade de
perceber as variagbes de humores, inten¢cdes, motivacbes e sentimentos de

outras pessoas. Notaremos mais em professores, politicos e psicoterapeutas.
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Em criancas, podemos observar aquelas que gostam de liderar outras criangas,
pois sdo sensiveis as necessidades dos outros.

Inteligéncia intrapessoal: E a inteligéncia mais pessoal diante das
outras. Corresponde ao tipo de inteligéncia na qual a pessoa possui a habilidade
de ter acesso aos proprios sentimentos, ideias e sonhos, utiliza-se deles para
solucéo de problemas pessoais.

Inteligéncia l6gico-matematica: O ponto notavel nesta inteligéncia esta
na crianga com especial aptidao para contar e fazer calculos matematicos e para
criar notacdes préticas de seu raciocinio.

Inteligéncia musical: A manifestacdo dessa inteligéncia se da através da
habilidade e sensibilidade ao ritmo, tom ou melodia e timbre de uma peca
musical. A crianca pequena com habilidade musical especial percebe diferentes
sSons no seu ambiente e canta para si mesma desde pequena.

Inteligéncia espacial: A capacidade para perceber o mundo visual e
espacial de forma precisa. A crian¢a possui habilidade para manipular formas ou
objetos mentalmente e, a partir das percepc¢des iniciais, criar tenséo, equilibrio e
composicao, numa representagao visual ou espacial. Esta presente nos artistas
plasticos, nos engenheiros e nos arquitetos. Em criancas pequenas, o potencial
se observa na habilidade para quebra—cabeca e outros jogos espaciais e a
atencao a detalhes visuais.

Inteligéncia corporal-cinestésica: Nota-se a sua habilidade no uso do
corpo todo para expressar ideias e sentimentos (por exemplo, como ator,
mimico, atleta ou dancarino) e facilidade no uso das maos para produzir ou
transformar coisas (por exemplo, como artesao, escultor, mecanico ou cirurgiao).
Inclui também habilidades fisicas especificas, tais como coordenacao, equilibrio,
destreza, forca e outros.

Inteligéncia naturalista: Ligada a vida animal e vegetal, também
conhecida como Inteligéncia biolégica ou ecolégica. Podemos ver nos
jardineiros, no paisagista, do amante da natureza ao florista. Revela-se pela
capacidade de identificar membros de uma mesma espécie, reconhecer a
existéncia de diferentes espécies e em mapear relacdes entre diferentes

espécies. (p. 14-15).
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Inteligéncia existencialista'®: Podiamos relaciona-la mesmo com a
afetiva e emocional. E prépria de pessoas que desfrutam ajudando os demais.
Amantes da paz e da nédo violéncia e de fomentar o respeito entre todos os seres,
da irmandade humana, da solidariedade e da compreensao.

Tagore, Gandhi, Dalai Lama, Jodo XXIll e o Papa atual Francisco estariam
dentro dos que destacam nesta inteligéncia, muito relacionada aos sentimentos
positivos e do amor ao préximo, os quais devem ser cultivados entre as criancas,
fomentando as aprendizagens apreciativas e a educacao para a paz.

Assim, cabe a(x) professor(x) mediador(x) amadurecer suas estratégias
de ensino de forma a incentivar o desenvolvimento das IM nas aulas de LE. No
meu caso particular, de professora e mediadora, vejo um grande potencial de
desenvolvimento das IM apoiando-me nos jogos teatrais para que (X)s
aprendentes aflorem as habilidades além da inteligéncia linguistica, afinal, para
mim, uma boa aula é quando (x) aprendente se faz presente permitindo-se o
experienciar ao aprender LE.

E sabido que, no ato natural de fala, fazemos uso das IM para alcancar
determinados objetivos. A fim de expressar-nos na LE, geralmente, usamos cada
vez mais diversas habilidades que estdo além de uma unica inteligéncia.

Nesse caso, em se tratando da inteligéncia linguistica, nem sempre (X)
aprendente conhece o0s sinbnimos necessarios para expressar-se quando
esquece ou desconhece uma determinada palavra. El(x) pode muito bem
recorrer as demais inteligéncias que estdo sempre se relacionando, como por

exemplo, as inteligéncias inter e intrapessoal quando faz uso de uma LE.

3.3 O processo criativo e as Inteligéncias Multiplas

Gardner discute a abordagem cognitiva como possibilidade de abrir
caminhos para a criatividade visto que representa alternativas para agir de
diversas maneiras considerando formas diferentes de representacao.

Essa abordagem induz a tentativa, a precisdo, revisdo e ao progresso.

Segundo o autor:

19 Disponivel em: <https://pgl.gal/as-inteligencias-multiplas-do-ser-humano-segundo-howard-
gardner/> Acesso em 1.° de abr. 2019.
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[...] ela reconhece que podemos imaginar novos cendrios e trabalhar
para realizé-los. Na verdade, cada mente com suas formas de
representacdo universais e idiossincraticas pode ser usada para
compreender as mentes das outras pessoas, além da nossa propria.
(GARDNER, 1995, p.56).

Mais uma abordagem é importante mencionar, pois baseia-se no estudo
de diferentes culturas, algo imprescindivel no contexto do ensino-aprendizagem
de LE.

A abordagem historico-cultural parte da perspectiva de que os individuos
€ 0S grupos sociais podem ser muito distintos, jA que suas experiéncias e
histérias sdo singulares a cada um. Seguindo essa logica Gardner, em sua
teoria, transformou o ensino americano.

Essa teoria compreende cada tipo de inteligéncia como uma peca-chave
para que (x) professor(x) venha a ensinar despertando, n(x)s aprendentes, suas
potencialidades, considerando suas fraquezas nao como processo de exclusao,
mas como uma oportunidade de reverter os impasses.

Sendo assim, o papel d(x) professor(x) ndo podera jamais ser substituido
por uma maquina, independentemente de sua elevada inteligéncia e
sofisticacdo. Gardner, entdo, aponta algumas formas de proceder as alteraces
cognitivas (Idem, p.102-8), conforme veremos a segulir.

1) Tomar conhecimentos alheios;

2) Desafiar as resisténcias prevalentes, ideias estagnadas, errébneas ou
prejudiciais;

3) Utilizar os recursos que os lideres tém a sua disposicédo, tal como um
sistema apropriado de recompensas para iniciar novas politicas ou novas
praticas;

4) Utilizar as redescri¢cdes representacionais, ou seja, 0s individuos
aprendem mais efetivamente quando recebem a mesma mensagem de
maneiras diferentes, pois cada uma das representacdes recebidas vai estimular
uma inteligéncia diferente;

5) Empregar a raz&o nas atividades cognitivas;

6) Utilizar a ressonancia, ou seja, fazer uso de padrées comportamentais
adequados e coerentes com a proposta a ser adotada;

7) Utilizar eventos do mundo real, palpaveis a compreensédo humana.
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Esses procedimentos apontados pelo autor podem configurar-se

tanto no processo criativo, artistico, cientifico, nas instituicbes de ensino e
também podem ser praticados pelos préprios individuos.

Gardner menciona ainda que, na educacao, podemos utilizar redescricbes

representacionais em variadas situacdes com o intuito de implantar os novos

conhecimentos que permitem ao individuo receber a mesma mensagem de

maneiras distintas:

Para alguns, os nimeros contam a histéria; outros se impressionam
mais com graficos, tabelas ou equacdes. (...) um lider pode apresentar
a sua visédo por meio de trabalhos de arte ou chamar a atencao para
0s aspectos estéticos da visdo que propde. (...) os lideres também
podem converter pessoas a adotar mudancas envolvendo-as
"praticamente” na nova visdo. Por exemplo, enquanto protestava
contra uma taxa de sal, Gandhi marchou rumo ao mar ao lado de
cidaddos comuns, e todos eles colocaram sal na boca. Finalmente, um
lider pode lidar diretamente com as inteligéncias pessoais,
encorajando as pessoas a trabalharem juntas para encontrar a melhor
maneira de implementar as mudancas desejadas. (Idem, 1995, p.105-
6).

Nessa perspectiva, podemos fazer alusdo a postura d(x) professor(x)
mediador(x), visto que as redescricbes representacionais viabilizam aos
individuos envolvidos no processo educativo atuarem com uma multiplicidade de
interpretagbes baseadas num mesmo objetivo, valorizando as IM numa dada
circunstancia.

Por exemplo, Gardner enxergou na arte a capacidade de transformar
padrbes mentais, pois, ao contrario de operar apenas com as inteligéncias mais
favorecidas pela sociedade, a linguistica e a l6gico-matemaética, o autor enfatiza
que os artistas usam das mais variadas formas de representacdo mental
armazenadas em inumeros sistemas simbdlicos, tradicionais e inovadores.

Gardner também constata que o espaco escolar € um lugar ideal para
desenvolver as capacidades dos individuos, solucionar problemas da vida real e
lancar novos desafios proporcionando a sociedade a valorizagao cultural.

Dessa forma, os individuos terdo oportunidade de aprender ao mesmo
tempo em gue exploram seus interesses, potencialidades e talentos. No entanto,
€ importante enfatizar que, para o autor, ndo se trabalha as inteligéncias de

forma isolada, ou se desenvolve apenas a inteligéncia dominante manifestada
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no individuo. O que ocorre é que elas séo trabalhadas simultaneamente e que
devem ser despertadas.

O autor, ao afirmar que o individuo é portador de todas as inteligéncias,
mas que elas sao desenvolvidas de modos diferentes, enfatiza a existéncia de
um individuo Unico que atua coletivamente nos processos de ensino-
aprendizagem.

Quando argumenta que as mentes humanas sao atribuidas as diferencas
consideraveis e que 0s processos educacionais sdo limitados em funcdo dos
aspectos sociais, culturais e emocionais, Gardner defende uma educagé&o mais
individualizada e concentrada no sujeito.

Sendo assim, o estudo da arte manifesta-se de forma eficaz por ser capaz
de motivar os processos de ensino-aprendizagem atuando de forma a estimular
padrdes subjetivos da mente de modo nao objetivo e complexo.

Prova disso, no projeto zero, os pesquisadores preocuparam-se em
compreender como jovens e criancas lidam com os signos artisticos e quais
poderes comunicativos provocam no ser humano, considerando 0s processos
artisticos que possibilitam contato e compreender suas emoc¢des e padrdes de
criatividade mais intensos, desprendendo-se das inteligéncias mais prestigiadas

como se fossem as exclusivas nos individuos.

No Projeto Zero de Harvard, meus colegas e eu observamos as
criancas a medida que elas participam (ou deixam de participar) em
uma série de atividades artisticas. Embora nem nds nem nossos
colegas tenhamos chegado a conclusbes definitivas, estamos
caminhando em direcdo a um entendimento dos desenhos, das
cancdes e das metaforas criadas por criangas pequenas. A chave para
a habilidade artistica das criangas, ao que tudo indica, encontra-se em
entender padrbes globais do desenvolvimento infantil. (...) Em minha
opinido, ha diferencas claras entre a atividade artistica da crianca e do
adulto. Embora a crianga possa estar ciente de que estd fazendo
coisas diferentemente dos outros, ela ndo aprecia plenamente as
regras e as convencdes de esferas simbdlicas; seu espirito aventureiro
tem pouca importancia. Em contraste, o artista adulto esta plenamente
ciente das normas adotadas pelos outros; sua disposicdo, sua
compulsdo para rejeitar a convencao é adquirida, no minimo, com
pleno conhecimento do que ele esta fazendo e frequentemente com
consideravel custo psiquico. (...) Na verdade, ninguém sabe com
certeza por que a maioria de nds interrompe a atividade artistica ou o
que distingue os poucos individuos que atingem grandezas nas artes.
(GARDNER, 1999, p.84-5).
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Gardner teceu uma estrutura que demonstra como os individuos se
envolvem nos processos artisticos. Tal estrutura baseia-se em trés sistemas do
organismo humano que permitem a otimizacdo artistica, sdo elas: fazer,
perceber e sentir. O autor descreve os sistemas de forma independente e que
séo encontradas em todo ser vivo.

O sistema do fazer responde pelos atos e a¢des, enquanto o sistema do
perceber é responsavel palas discriminacdes ou distin¢cdes e, por fim, o sentir €
responsavel pelos afetos e que as unidades basicas responsaveis por esse
sistema podem ser chamadas de esquemas comportamentais ou de padrdes.

Inicialmente, esses trés processos sdo vistos separadamente, mas ao
longo dos tempos, comecam a se relacionar. Para Gardner, essa estrutura €
importante devido a dotacdo que a biologia do individuo é frequentemente
afetada por experiéncias no meio em que vive e que corresponde nOS Processos
de aprendizagem, treinamento e meio cultural.

A imitacdo, um outro fator a ser considerado, é mais um aspecto
importante na arte. Para o autor, uma vez que os individuos aprendem a dominar
uma forma de arte, ou pelo menos uma parte dela, o processo parte da
observacéo dos demais individuos.

Como exemplo ele usa a comunicacdo: por naturalmente fazer parte do
processo artistico, o individuo, quando transmite uma mensagem, utiliza a
linguagem para que o outro possa decifrar 0s signos propostos.

Nos primeiros anos de vida, as capacidades de resolver problemas
partem do principio da imitacdo do outro. A0 comunicar mensagens mais
complexas, as habilidades ja se encontram evoluidas pelo uso de elementos de
forma simbdlica integrando os sentimentos, comportamentos e percepcdes dos
niveis simbolicos. Segundo Gardner, esses niveis sdo marcadores para
desenvolver atividades artisticas.

Quanto a incorporacédo dos préprios sentimentos no processo criativo, nao
€ um trabalho facil, pois s6 habilidade ndo é suficiente. Gardner enfatiza que a
auséncia de sentimentos e experiéncias sugestivas impedem o espirito criativo,
porém determinados estimulos podem evocar a criatividade.

Em resumo, podemos apontar o desenvolvimento artistico de acordo com
Gardner apud Trajano (2008, p.101):
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a) As artes podem ser consideradas como um processo de resolucado de
problemas em que a execucdo € enfatizada; b) o desenvolvimento artistico
envolve dominio de um meio simbdlico; ¢) a educacdo estética envolve a
orientacdo dos trés sistemas desenvolventes até o dominio abrangente dos
meios simbdlicos (fazer, perceber e sentir); d) a resolucao artistica de problemas
requer a capacidade de capturar varios modos, afetos e insights subjetivos
dentro de um meio simbdlico; e) o treinamento direto dessa habilidade é
perigoso, mas um bom professor pode planejar situagbes que utilizardo
produtivamente os varios sistemas do individuo; f) quando a capacidade de
fazer, sentir e perceber foi demonstrado, ele é capaz de participar inteiramente
do processo artistico.

Dessa forma, o autor busca comprovar, a partir de seus estudos e
experiéncias, as referéncias para o desenvolvimento de uma psicologia das
artes, apesar de sua maior preocupacao ser o de pensar 0S processos como
cognitivos e ndo como pedagodgicos, pois ele ndo desenvolveu padrdes de
ensino artistico, porém sugere novas formas de aprendizado considerando os
seus simbolos.

Gardner sistematiza suas ideias baseada na arte de modo interdisciplinar,
dado que seu estudo vislumbra o desenvolvimento das IM recorrendo as demais
areas do conhecimento. Apesar de o autor servir-se de todas as artes, ele nédo
acredita na educagdo artistica como possibilidade de ensino polivalente.

Um dos fatores relacionados a esse fato e que merecem destaque é o de
que os individuos podem comunicar-se por meio dos mais variados simbolos
gue estdo além das inteligéncias linguistico e I6gico-matematico. Assim, também

€ preciso considerar a arte como um processo fundamental criativo.

3.4 Jogos teatrais como atividade especifica para o desenvolvimento da
oralidade em Lingua Estrangeira: Quando e onde jogar

Aproveito este espaco para relatar a parte da acao que foi feita no decorrer
da pesquisa. As atividades propostas sao sugestdes para professor(x)s de LE
que tiverem curiosidade, e sentirem a necessidade de desenvolver ndo apenas

a oralidade d(x)s aprendentes na lingua alvo, mas também as IM. Assim sendo,
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0 espago e 0 tempo para a realizagdo dessas atividades podem ser adaptados
a necessidade dos objetivos pensados.

Para determinados objetivos o tempo dedicado aos jogos pode variar. Ha
muitos fatores determinantes que podem reduzir ou até mesmo ultrapassar o
tempo estipulado. Desses fatores posso destacar a forma como (x) professor(x)
esta dispost(x) a trabalhar os jogos e o nivel de conhecimento da lingua em que
estdo (x) aprendentes. Ou seja, quanto maior o nivel da lingua alvo, mais
possibilidades de desenvolver o jogo, pois hum sO jogo poderdo encontrar
diferentes resultados e problemas.

N&o posso esquecer de mencionar o tempo que (x)s aprendentes e (X)
professor(x) devem usar no preparo do espaco da sala de aula, como por
exemplo, afastar as cadeiras, formar o semicirculo e finalmente explicar e
compreender como a atividade ird ocorrer. (X) docente também pode
sugestionar mais de um jogo para (x)s aprendentes e no fim discutirem as

reflexdes que podem ser feitas apos 0 jogo.

Geralmente, 0s jogos teatrais séo realizados no final da aula para que
sejam postos em pratica os contetdos aprendidos, reservando-se tempo entre
quinze a trinta minutos da aula. Porém, nessa situacdo de pesquisa, foi
desenvolvido um PACE, ou seja, um projeto de extensao intitulado Légendes
Amazoniennes — Lendas Amazénicas Teatralizadas em Francés. O principal
objetivo foi de proporcionar a(x)os discentes da gradacao de Lingua e Literatura
Francesa a pratica oral na lingua alvo, considerando seus conhecimentos de
mundo e sua cultura.

Como professora desta licenciatura, tenho observado a oralidade d(x)s
discentes e pude constatar que é pouco desenvolvida, ndo por falta de
conhecimentos, mas pela falta de aplicabilidade da lingua francesa em um real
contexto. Como as possibilidades de bolsas de estudos e de intercambios séo
assaz limitadas na regido norte, buscou-se, como alternativa, reais vivéncias na
lingua estrangeira, porém no contexto amazoénico.

Assim foi pensado o projeto com base nas lendas regionais de forma
teatralizada visando a ndo apenas a pratica oral, mas também o envolvimento

d(x)s discentes na lingua francesa com o intuito de despertar em cada um(x)
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del(x)s as expressodes artisticas necessarias para o desenvolvimento do projeto
e 0 gosto pela lingua estudada no contexto cultural.

Eu, como coordenadora, e (x)s discentes participantes do projeto
buscamos formas de adaptar as lendas para a lingua francesa, pesquisando
bibliografias, discutindo sobre as possibilidades de criagcdo da peca, do texto
teatral, do cronograma, dos ensaios e das reunides, produzindo encenacoes, por

exemplo, A lenda do boto, como demonstra a Figura 3.

dgendes Amazoniennes

Figura 3

A LENPDA
PO KOTO

i

A\

Fonte: Pré-Reitoria de Extensao/UFAM

Essa imagem demonstra a realizacdo de um trabalho que requereu um
planejamento sistematico. Nosso primeiro foco foi a selecdo da lenda a ser

apresentada na comunidade académica. Apds os votos democraticos d(x)s
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discentes, a lenda escolhida foi a do Boto Rosa?°. Dessa forma,
dedicamo-nos a construcao das cenas e falas consoante a adaptacéo do texto.

Durante a producdo das cenas, passei a me dedicar a correcdo da
traducao do texto para o francés que o(x)s discentes trabalhavam, também aos
jogos teatrais que tinham como objetivo prepara-I(x)s para os ensaios da peca
que, a0 mesmo tempo, sucediam 0s encontros.

Com o texto finalizado e traduzido, os ensaios continuavam, porém o
nosso foco havia mudado, pois precisavamos pensar 0s cenarios e figurinos.
Com o apoio financeiro do projeto, buscamos trabalhar os detalhes estéticos
necessarios para compor o ambiente da peca que exigiu bastante criatividade
de todos (x)s participantes.

(X)s participantes do projeto de extenséo foram (x)s discentes do curso
de Licenciatura em Lingua e Literatura Francesa da Universidade Federal do
Amazonas (UFAM). Esse grupo era hibrido no sentido de (x)s componentes
estarem em diferentes graus de aprendizagem, ou seja, eram participantes que
estavam entre o primeiro e ultimo ano da graduacgéo, o que deixou as atividades
mais interessantes a meu ver.

De acordo com um depoimento, o projeto foi significativo no processo

educacional que se vivenciou:

O projeto PACE foi uma experiéncia de grande aprendizado pelo fato
de aprendermos como ocorre um projeto de extensdo, a importancia
da organizacdo, de um cronograma e de trabalhar em equipe, o que
contribuiu consideravelmente para o crescimento profissional e
pessoal de cada um. O tema do projeto foi LEgendes Amazoniennes,
sendo escolhida a lenda do Boto para ser traduzida e trabalhada.
(APRENDENTE A). 2!

20 |_enda do Boto: De acordo com a lenda, um boto cor-de-rosa sai dos rios nas primeiras horas
das noites de festa e com um poder especial, transforma-se em um lindo jovem vestido com
roupas brancas. Ele usa um chapéu branco para encobrir o rosto e disfarcar o nariz grande. Nas
festas, com seu jeito galanteador e falante, o boto danca, bebe, se comporta como um rapaz
normal e aproxima-se das jovens solteiras, seduzindo-as. Logo apds, consegue convencer as
mulheres para um passeio no fundo do rio, local onde costuma engravida-las. Na manha
seguinte, volta a se transformar no boto, pois o seu encantamento sé acontece a noite.

Disponivel em: <https://www.sohistoria.com.br/lendasemitos/boto/>. Acesso em 19 de jul. 2019.

21 (Aprendente A) Relatério apresentado pelos aprendentes ao PACE. Suas falas contam as
experiéncias e impressdes sobre o trabalho de adaptacéo das lendas amazénicas para o francés
e as atividades com jogos teatrais.
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Por ter sido um projeto de extensdo, tivemos que apresentar a
comunidade um resultado. Ja que tinhamos o objetivo de aprimorar a oralidade
em francés lingua estrangeira (FLE) e irilamos trabalhar os jogos teatrais para
esse fim, entdo foi produzida uma peca que partiu de dois pontos essenciais.

O primeiro baseou-se no aprimoramento da oralidade em FLE, como
antes jA mencionado, todavia considerando a expressao corporal desenvolvida
nos jogos teatrais. No segundo, (x)s participantes tiveram de elaborar um texto
em FLE que apresentasse um conteudo relativo a cultura amazonica e de acordo
com os personagens trabalhados nas oficinas.

Dessa forma, apos as discussoes, (x)s aprendentes decidiram escrever
uma peca baseada na Lenda do boto cor de rosa, resultando na aquisicao de
FLE a partir de um contexto com o qual el(x)s eram bastante familiarizad(x)s.
Conforme a fala de outro alun(x), a atividade favoreceu a aquisi¢cdo de novos

conhecimentos e de novas palavras:

Fazer parte deste projeto foi e estd sendo muito importante para minha
vida e aprendizado. Adquiri muitos conhecimentos acerca da Lingua
Francesa, aprendi palavras novas, e que diariamente passam
despercebidas por noés alunos dentro da sala de aula, mas que sempre
estdo ali para serem descobertas. Assim foi durante a trajetéria da
peca, quando iniciamos o enredo do texto, tivemos que entrar em
contato com palavras do uso cotidiano, como girias, para que
pudessem ser traduzidas do portugués para francés sem perder seu
significado no texto. Tivemos jogos teatrais, o que fez com que
aprendéssemos a dominar nossos equilibrios e emocgbes, e
principalmente entrar no personagem. (APRENDENTE B).

Para melhor resumir o resultado desse trabalho, sendo que o foco aqui a
ser considerado € o momento das atividades com 0s jogos, temos que a peca
foi apresentada aos estudantes do Projeto CEL, onde ha cursos extensivos de
LE, aberto a toda comunidade. Consoante a Figura 4, demonstra-se a

encenacao da adaptacéo da lenda ja mencionada.
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Figura 4- Cenas desenvolvidas com base nos jogos teatrais.

-w

Fonte: Arquivo pessoal da autora

Sobre tal peca, outra aprendente explica como se deu o0 processo de
preparacao e ensaio da peca, enfatizando que os ensaios com textos em francés
contribuiram para a aquisicdo de vocabulario e, principalmente, melhorou a

seguranca quanto a expressao com uso do FLE.

Nos ensaios gerais iniciavamos fazendo jogos teatrais com a
orientacdo da professora [...] para nos sentirmos mais confiantes e
confortaveis, depois treinavamos as falas e as cenas diversas vezes.
Essa repeticao das falas que ja estavam em francés foi um dos fatores
gue mais contribuiu para o avanco do francés dos participantes pois
todos precisavam falar e repetir, favorecendo assim a aquisicdo de
vocabuléario, corre¢cdo de prondncia e principalmente quebrando o
receio que os alunos tinham em falar e errar. A perda desse medo foi
perceptivel no decorrer do projeto, alunos que antes eram muito
timidos e ndo gostavam de errar passaram a se sentir mais confiantes
e perceber o famoso "errando que se aprende". Nas reunifes
buscavamos sempre ouvir as ideias dos colegas, além disso,
sugestdes no modo de falar, nos gestos e nas cenas em geral surgiam
sempre para melhorar a peca, ou seja, havia uma certa cooperagéo
entre os participantes. (APRENDENTE C).

A imagem a seguir, Figura 5, refere-se ao processo da construcéo de

cenas para a pec¢a dentro de um jogo teatral praticado na lingua alvo.
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Figura 5- Jogos teatrais “blablacao”.

Fonte: Arquivo pessoal da autora

Sobre essa atividade, (x) aprendente relata a importancia do projeto para

o desenvolvimento na LE:

Participar desse projeto foi de extrema importancia para aprofundar
meu conhecimento na Lingua Francesa e na sua cultura, onde, néo so
despertou em mim a vontade de aprender cada vez mais o idioma,
mas, mostrou meu lado criativo, o qual ndo conhecia. A interagdo com
os alunos de periodos mais avancados facilitou minha familiarizagéo
com as palavras e prondncias que ainda nao estava acostumada. foi
de suma importdncia para a minha caminhada no curso
(APRENDENTE D).

Outra situacdo sédo atividades com jogos sensoriais que exigem d(x)s
aprendentes sensibilidade para resolver problemas em grupo proposto nos jogos
teatrais. Como podemos observar na Figura 6, a bola serviu como um
instrumento foco, isto €, um instrumento que pode assumir um formato, um peso,
um tamanho diferente e até mesmo pode tornar-se qualquer outro objeto e ainda
sim ser um foco, ou seja, uma base para desenvolver acdes durante o jogar.
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Figura 6- Jogos teatrais sensoriais.

Fonte: Arquivo pessoal da autora

hY

Quanto a atividade demonstrada nessa imagem, (xX) aprendente E
descreve 0s jogos teatrais, que contemplam a expressao oral em LE, a

sensibilidade e a expresséao corporal.

Foram realizadas algumas dindmicas, como no segundo encontro
aconteceu o reconhecimento (individual, e grupal) consiste em andar
pelo lugar olhando cada canto a fim de reconhecer, assim nos olhos
das outras pessoas. Andar bem lentamente para que se possa estudar
todos os movimentos do corpo, cada musculo usado quando se da um
passo. No decorrer dos ensaios fizemos outros tipos de dinamicas
como controlar nossa respiracao, mimicas, memaoriza¢ao, pois umas
das preocupacbes de nossa coordenadora ndo era s6 decorar a fala, e
sim de se ter a preocupacao de uma preparacao especifica para cada
papel que se iria interpretar. (APRENDENTE E).

Mediante os relatos d(x)s aprendentes, apresento a seguir alguns jogos
gue foram postos em prética no projeto de extensao. Aproveitaremos para relatar
como tais jogos se relacionam com as IM. Assim, nesse contexto, é importante
ressaltar que sao diversos os jogos que Spolin (2005) elucida, porém, devido ao
curto prazo que tivéssemos para realizar as atividades praticas, ndo executamos

todos os jogos propostos pela autora.
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3.4.1 Jogos teatrais consoante 0 ensino-aprendizagem de LE e o
desenvolvimento das IM.

As propostas descritas abaixo, foram pensadas como estratégia criativa
para se expressar na LE estimulando-se as IM. Tais atividades podem ser
adaptadas a diferentes objetivos e contextos que concernem ao ensino-
aprendizagem de LE.

O apoio dessas propostas parte dos autores, como Viola Spolin (2005);
Santos (2014, p.77) apud Thomas Armstrong (2001); Almeida (2011) e Antunes
2011,2012). A primeira autora aborda 0s jogos teatrais e 0s demais autores
referem-se a teoria das IM.

Para melhor apresentar as atividades, € preciso relembrar quais
inteligéncias a teoria das IM elencou. Séo elas: linguistica, interpessoal,
intrapessoal, logico-matematica, musical, espacial, corporal-cinestésica e
naturalista.

Outra informacao importante a repetir € que as inteligéncias se relacionam
entre si e que todo individuo (exceto se sofreu alguma lesédo cerebral) pode
desenvolvé-las, embora uma ou duas sejam mais preponderantes que outras.

Spolin desenvolveu varios jogos teatrais, porém para expor aqui as
atividades realizadas no projeto de extensao, irei usar como exemplo apenas os
jogos que mais contribuiram na prética.

(X)s participantes do projeto foram computados em 10, dessa forma,
foram divididas duas equipes, apesar de todos jogarem, as atividades sao
apresentadas para uma plateia, ou seja, ha sempre uma equipe que assiste e
outra que joga, e em seguida invertem-se 0s jogadores e plateia.

Nem sempre 0s jogos envolvem a expressao oral, no entanto, no final de
cada jogo, had sempre um espago para discutir como foram as experiéncias.
Essas rodas de conversas fazem parte dos jogos que sao realizados na lingua

alvo.

3.4.2 Jogo teatral e a Inteligéncia Linguistica

Essa inteligéncia diz muito sobre o ensino-aprendizagem de LE. A

preocupacdo maior aqui é desenvolver a capacidade de usar as palavras
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estimulando a sensibilidade ao som, ritmo e entonacg&o. Para desenvolver essas
habilidades, encontrei nos jogos teatrais uma forma de iniciar as atividades de
modo que (x)s aprendentes se sentissem menos inibid(x)s e insegur(x)s para
falar francés, afinal, no grupo havia diferentes niveis de conhecimento da lingua.

Nos jogos teatrais?? ha diversas atividades que podem promover essa
inteligéncia e, consequentemente, a oralidade. Spolin, em seu livro Improvisacao
para o teatro (2005), enquadra os objetivos e 0 passo a passo para jogar de
forma pedagdgica.

Dessa maneira, julguei interessante iniciar as atividades com 0s jogos
com base no exercicio nomeado pela autora Blablacdo. Esse exercicio (p.107-
9) deve ser usado no decorrer das oficinas de trabalho, pois contribui para liberar
0 ator, nesse caso aprendente das exigéncias técnicas capacitando-(x) a mover-
se de forma espontanea e natural.

A blablacdo €, de forma sucinta, "a substituicdo de palavras articuladas
por configuracdes de sons. Nao deve ser confundida com "duplo sentido”, onde
palavras reais sdo invertidas ou mal pronunciadas, para confundir o significado"
(p.108). E um jogo de expressdo vocal que acompanha uma agdo, ndo a
traducdo de uma frase na lingua alvo.

E preciso lembrar que esse jogo é uma forma de aquecimento para poder
depois jogar na lingua estudada, ao menos foi assim que me apropriei dessa
atividade.

A autora acrescenta que "o significado de um som na blablacdo ndo deve
ser compreendido, até que o ator o transmita por meio da acao, expressdes ou
tom de voz. E importante, no entanto, que tudo isto seja descoberto pelo aluno”
(Idem, Ibidem).

Para introduzir o jogo de blablacdo, (x) professor(x) mediador(x) deve
antes desenvolver a fluéncia no discurso nao linear para poder se libertar dos

padrdes verbais e demonstrar aos aprendentes como usa-la. Assim:

O professor deve ilustrar o que é a blablagcao antes de utiliza-la [...].
Esta ilustrac@o pode consistir em simples comunicagdes iniciadas pelo
professor. (Utilizando a Blablacdo, peca para que o aluno se levante.
V& até ele e, com um gesto, indique o comando. Utilize um som para
acompanhar o gesto - Gallrusheo! Se ele demorar para responder,

22 As sugestdes dos jogos teatrais descritas a seguir, sdo transcricées dos livros Improvisacdo
para o teatro (2005) e Jogos teatrais na sala de aula (2015).
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repita 0 som e invente uma nova frase e acentue o gesto. Pega para
os alunos sentarem (moolsal!), andarem (rellavoo!) e cantarem
(plagee!) [...]. (SPOLIN, 2005, p.109, grifo meu).

Quanto aos aprendentes, Spolin orienta:

Peca para os alunos virarem-se em direcdo aqueles que estdo
sentados a seu lado, e manterem uma conversacdo, como se
estivessem falando uma lingua desconhecida. Eles devem conversar
como se estivessem compreendendo perfeitamente o sentido.
Mantenha a conversacdo em andamento, até que todos tenham
participado. Solicite o uso de sons diferentes, exagero de movimentos
com a boca, e variagdes tonais [...]. Peca para aqueles alunos que
verbalizam com maior facilidade em blablacdo induzem os outros a
realizar acBes simples que podem ser facilmente comunicadas - abrir
uma janela, cumprimentar-se, abrir um livro[...]. (SPOLIN, 2005, p.
109).

Esse jogo ajuda na questdo de superar o medo inicial de participar das
atividades, porém Spolin evidencia que sempre podera haver um ou mais
jogadores que ficardo presos no discurso, paralisados de forma fisica e vocal.
Desse modo, o resultado sera defeituoso, porém "ndo discuta o assunto com
eles. Trate-o apenas acidentalmente. Antes de ter completado a terceira sesséo
de blablacgéo, a fluéncia de som e expressao corporal estaréo unificadas" (Idem,
ibidem).

Essa orientacdo sobre (x)s aprendentes que ndo conseguem se entregar
ao jogo logo de inicio pode deixar (x) professor(x) muito ansios(x) caso nao tenha
conhecimento dessas orientacdes, por isso reforco a ideia de conhecer um
pouco mais sobre as linguagens que 0s jogos teatrais comportam.

Jogo Blablagdo n.1 - Demonstragdo®®

Um jogador.

Permanece em pé no palco. Ele deve vender ou demonstrar alguma coisa
para a plateia, em blablagdo. Quando tiver terminado, peca a ele para repetir,
mas agora ele deve dar entonacao aquilo que esta vendendo ou demonstrando.

Ponto de concentracdo: Comunicar (mostrar) para a plateia.

Instrucdes: Venda diretamente para nos! Olhe para nés!

Avaliagao:

23 Improvisacéo para o teatro (2005, p.110)
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Havia variedade na blablagdo? Ele manteve comunicagéo direta com a
plateia? Ele olhou para a plateia, ou apenas a contemplou? Houve diferenca
entre a primeira e a segunda vez? Por que a entonacéo trouxe maior intensidade
para o trabalho do jogador?

Pontos de observacéao:

1. Deve-se insistir na demonstracdo ou venda diretamente para a plateia.
No inicio, o jogador vai olhar fixamente para a plateia, ou por cima das cabecas.
Se a entonacgdo ndo amenizar isso, talvez seja necessario fazer o jogador repetir
algumas vezes o0 exercicio, até que ele realmente veja a plateia.

2. Sera evidente no trabalho do aluno-ator o momento em que seu olhar
fixo se transforma em ver(...). Tanto a plateia quanto o jogador irdo perceber a
diferenca. Uma maior profundidade e uma certa calma apareceréo no trabalho,
guando isso acontecer.

3. A entonagdo exige contato direto com os outros. Os alunos iréo
descobrir isso por si mesmos. Quando esse ponto for compreendido, mesmo que
momentaneamente, constituira uma superacao importante para muitos alunos.

Quando jogamos a atividade acima, a minha preocupacao maior foi seguir
as orientacdes?* da autora, para que, quando passassemos da fase de blablacédo
para o francés no mesmo jogo, (x)s aprendentes estariam mais tranquilos para
experienciar na lingua alvo, ja que estariam familiarizados com como jogar. E
uma atividade simples e precisa que possibilita um grande desenvolvimento da

inteligéncia linguistica a e oralidade do FLE.

3.4.3 Jogo teatral e a inteligéncia Interpessoal

Essa inteligéncia consiste "na capacidade de compreender as pessoas e
de interagir bem com o outro. Esta inteligéncia pode ser descrita como uma
habilidade para entender e responder adequadamente a humores, motivagoes e
desejos de outras pessoas" (REFERENCIA). Dessa forma, o jogo escolhido

chama-se dublagem. A acéo ocorreu toda na lingua alvo.

24 Essas orientacGes foram todas apresentadas para (x)s aprendentes na lingua alvo. Porém
geralmente precisei recorrer a lingua materna para assegurar que todos haviam compreendido,
principalmente (x)s mais iniciantes.
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Dublagem?®

Quatro jogadores.

O exercicio de Dublagem é eficiente para criar relacionamento intimo
entre os colegas atores. Um microfone?® ligado acrescenta muito ao impacto do
exercicio, mas nao é imprescindivel para seu sucesso.

Subdivida o grupo em dois subgrupos. Os subgrupos escolhem juntos
Onde, Quem e O Qué.

O subgrupo A vai para o palco. O subgrupo B fica em uma posi¢ao de
onde possa ver o palco e ser visto pelo subgrupo A. Se possivel deve ter o
microfone.

O subgrupo B deve atuar como estivesse fazendo a sonorizacdo em
portugués (nesse caso leia-se francés), de um filme estrangeiro - como se eles
estivessem dublando o dialogo (...). Os elementos do subgrupo A devem atuar
como se eles fossem os atores do filme estrangeiro fornecendo toda a acéo
visual. Usam apenas acao e nao devem falar em momento algum, mas podem
soletrar?’ silenciosamente o dialogo.

Ponto de concentragdo: manter o dialogo e a agéo tao inter-relacionados
quanto possivel.

Exemplo: A cena é igualmente iniciada pelos atores, sendo que aqueles
gue fazem a dublagem comecam depois que a acao ja esta iniciada. Um casal
entra no palco como se estivesse chegando em casa, leva alguns minutos para
tirar o chapéu, os sobretudos etc. - os atores que fazem a dublagem talvez
murmurem ou assobiem, ou algo desse tipo - de repente eles iniciam uma
discussédo sobre o que era intimo do casal. Nesse momento, entram o0s atores
que fazem a dublagem, fornecendo as vozes e didlogo para completar a agéo.
(...)

Avaliacao:

Aos jogadores: Vocés acham que modificaram sua reacdo no palco em

consequéncia do dialogo?

25
p.205
26 Nao ha necessidade do préprio objeto, mas algo que venha a representa-lo. Algo que esteja
no alcance d(x)s aprendentes, como por exemplo, uma régua ou um pincel.
27 E interessante notar mesmo os gque ndo estdo vocalizando, estdo articulando na lingua alvo.
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A equipe da dublagem: Vocés seguiram a acdo a medida em que ela
surgia no palco, ou inseriram outras acdes no seu dialogo?

A plateia: O dialogo e as ac¢bes estavam integrados?

Pontos de observagéo:

1. Este exercicio s6 pode ser usado com alunos avancados?®. Pode ser
usado para representacoes.

2. O professor-diretor, ou lider do grupo, ou mesmo o proprio grupo podem

acrescentar variagoes.

3.4.4 Jogo teatral e a Inteligéncia intrapessoal

Essa inteligéncia é considerada mais pessoal que as demais. Por meio da
arte e o jogo teatral, (x)s aprendentes podem conhecer mais um pouco sobre si
mesmos expressando-se por meio do processo criativo desenvolvido em cada
sujeito. Nessa atividade, cada aprendente pode explorar suas manifestacdes
emocionais de acordo com determinadas reagdes que surgem no jogo.

Jogo de emocado?:

Grupo todo

Um ator inicia um jogo que pode ser ampliado para incluir outros atores
(...)- Ele comunica onde estd e Quem é. Aquilo que vai acontecer com ele deve
girar em torno de um desastre, acidente, histeria, pesar etc. Outros atores entram
em cena, como personagens definidos, estabelecendo relacionando com Onde
e Quem.

Exemplo A - Onde: esquina da rua; Quem: Velho. O Qué: carro atropela
0 homem quando atravessava a rua. O velho tenta varias vezes atravessar a rua.
E atropelado pelo carro e cai gemendo no solo. Outros atores entram como
motoristas de carro. agentes de policia, amigos, passantes, motoristas de
ambulancia etc.

Exemplo B — Onde: quarto de hospital. Quem: mulher. O Qué: sentada

no leito de um parente que esta morrendo.

28 Na pratica todos participaram respeitando os seus limites de conhecimento na lingua alvo.
29
p.222
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A atriz se move mostrando o ambiente de hospital. Mostra-nos o seu
relacionamento com 0 paciente que estd na cama e sua tristeza sobre 0 seu
estado de saude. Outros atores entram na cena como parentes, doutor,
enfermeiras, padre, outro paciente etc.

Pontos de observacéao:

1. Se o professor-diretor notar que os atores ndo entram no jogo com
entusiasmo, energia e excitacdo, este néo foi apresentado adequadamente® e
0S passos devem ser refeitos.

2.Este jogo pode ser distribuido ao longo do treinamento ou apresentado

guando a emocao for introduzida para o grupo. (...).

3.4.5 Jogo teatral e a Inteligéncia l6gico-matematica

A aptidao a ser desenvolvida é ser capaz de raciocinar e fazer céalculos
matematicos, ou seja, “"criar notacdes praticas de seu raciocinio”. O jogo
escolhido esta no livro chamado Jogos teatrais na sala de aula (2015, p.57),
também da Viola Spolin.

Nesse jogo, os alunos devem calcular rapidamente para agir em francés.
A atividade ndo exige grau de complexidade matematica, mas sim o
desenvolvimento do raciocinio légico. Veja o exemplo abaixo:

Numeros rapidos:

Objetivo: Ajudar os jogadores a focalizar um problema.

Descricdo: Os jogadores formam um semicirculo e numeram-se
sucessivamente (un, deux, trois...).3* Niumero Um, no topo da linha, inicia o jogo
chamando o numero de outro jogador. O jogador cujo numero € assim foi
chamado responde imediatamente com outro niUmero e assim por diante. O
jogador que falha, chamando um numero antes de ser apontado, vai até o final
do semicirculo. Todos os jogadores, anteriores aquele jogador, sobem uma
posi¢do, cada um assumindo 0 nimero da pessoa que ocupava aquele lugar

previamente (préximo ao final da linha, portanto, o nimero de cada jogador muda

30 Foi necessario persistir nessa atividade durante as oficinas por apresentar um alto grau de
complexidade e timidez, mas com as novas propostas de tema apresentados pel(x)s
aprendentes, os mesmos foram se desinibindo e se entregando ao objetivo do jogo.

3! Independentemente qual for o objetivo do jogo, a pratica se faz na lingua alvo. (Nota da autora).
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frequentemente). O nimero Um inicia 0 jogo novamente chamando um ndmero
e 0 jogo segue como antes. Quando o Numero Um erra, ela ou ele vai para o
final da linha, e o Numero Dois torna-se Numero Um, sendo que todos o0s

jogadores mudam novamente de posicao.

3.4.6 Jogo teatral e a Inteligéncia musical

Este espaco € dedicado ao desenvolvimento da sensibilidade "ao ritmo,
tom ou melodia e timbre. O jogo pode ficar mais interessante quando ha algum(x)
aprendente que saiba tocar algum instrumento melddico, nesse caso a
professora que aqui escreve teve a oportunidade de aprender violino e ukulele
ao longo de sua formacédo. Assim sendo, aproveitei a oportunidade para levar
essa pratica para esse espaco.

Spolin enfatiza que ter algum membro musico nessa atividade nao é
obrigatério para alcancar os objetivos.

Dialogo cantado®?

Dois ou mais jogadores.

Estabelecem Onde, Quem e O Qué.

Ponto de concentragdo: os jogadores devem cantar o dialogo, em lugar
de dizé-lo.

Avaliacdo: Eles exploram todas as areas para as quais o som poderia se
dirigir?

Pontos de observacao

1. Nao é necessario ter boa voz para realizar esse exercicio. Da mesma
forma como temos movimento expandindo do corpo, este exercicio € uma
extensao do som.

2. Se houver um pianista disponivel, peca a ele para acompanhar o grupo

e improvisar melodias durante o exercicio.

32 Improvisacgdo para o teatro. p.203
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3.4.7 O jogo teatral e a Inteligéncia espacial

As habilidades que envolvem essa inteligéncia sdo as de perceber o
mundo visual e espacial, desenvolver as habilidades de manipular formas e
objetos.

Embora o jogo escolhido trabalhe com o imaginario d(x)s aprendentes e
a forma como observam os objetos em sua volta, deverdo convencer a plateia
sobre o0 espac¢o onde estao e o que estao vendo.

Moldando o Espaco (Individual) 32

Objetivos: Descobrir como o espaco pode ser manipulado.

Foco: Em permitir que o espago assuma uma forma como objeto.

Descrigbes: Cada jogador trabalha individualmente. O jogador focaliza e
joga com a substancia do espa¢co, movimentando-a com as maos, bracos e o
corpo todo. Sem forcar nada, o jogador permite que a substancia do espaco
assuma uma forma como objeto.

Notas:

1. Os jogadores nao devem ficar rigidos, movendo as méos em proposito
no ar. O objetivo s6 pode assumir uma forma quando os jogadores se envolvem
com a substancia do espaco dos pés a cabeca e se movimentam, fluindo com
energia fisica total e trabalhando com o problema.

2. Ajude os jogadores a distinguir entre permitir que um objeto assuma
forma e impor formas a substancia do espaco. Esse exercicio ndo permite
inventividade.

3. Se se tornar muito frio, o0 oxigénio sera mais denso, tornando-se liquido.

3.4.8 Jogo teatral e a Inteligéncia corporal-cinestésica

Para a habilidade de usar o corpo como forma de expressdo de
sentimentos e ideias, Spolin dedica um bom espaco em seu livro Improvisacéo
para o teatro. As atividades propostas sao para atuar com corpo todo e também
exercicios especificados para cada parte do corpo. O exercicio escolhido

trabalha o corpo todo, evidenciando formas diferentes que ele pode assumir.

33 Jogos teatrais na sala de aula. (p.81)
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Movimento ritmico 34

Grupo todo.

Peca aos jogadores para sentarem ou ficarem de pé num espaco amplo.
Professor enuncia um objeto (trem, avido, astronave, maquina de lavar etc.). Os
jogadores devem, imediatamente, sem pensar, fazer o movimento que o objeto
sugere.

Peca para continuarem 0s movimentos até que se tornem faceis e
ritmicos. Quando isso ocorrer, peca ao grupo, por meio de instrucdes, para
deslocar-se na area, continuando a movimentagédo. Coloque um disco ou peca
para um pianista tocar, enquanto os alunos mantém os mesmos movimentos.

Monte uma cena para o0s jogadores, enquanto estdo se movimentando.

Exemplo: Os personagens foram rapidamente distribuidos, sem
interromper 0os movimentos. Um aluno, que tinha desenvolvido um interessante
movimento com a inclinagdo do tronco, tornou-se porteiro de uma casa de
shows. Duas garotas, que tinham usado movimentos com as maos parecidos
com hélices, tornaram-se dancarinas. Uma garota, que corria rapidamente de
um lado para o outro do palco, tornou-se uma mée que procurava sua crianga, e
assim por diante. O palco todo transformou-se num carnaval estimulante e

animado.

3.4.9 O jogo e a Inteligéncia naturalista

Esta relacionada a vida animal e vegetal, revelando a capacidade de
mostrar relacdes de diferentes espécies. As profissdes, como jardineiros e
paisagistas, sdo as areas de conhecimento que mais desenvolvem essas
habilidades.

O que eu estou pegando®

Dois times.

Cada time deve selecionar um objeto ou substancia conhecidos (areia,

barro etc.) através do acordo grupal. Quando o time estiver chegando a um

34p.137
35 p.52
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acordo, ele vai para o palco. Todos os membros do time usam o mesmo objeto
ou substancia simultaneamente.

Ponto de concentracdo: focalizar toda a energia em um objeto - seu
tamanho, forma, textura, temperatura etc.

Instrucdo: Sinta a textura! Sinta sua temperatura! Sinta seu peso! Sinta
sua forma!

Ponto de observacéao

Tarefa para casa: Pecga aos alunos para tomarem alguns minutos de cada
dia para pegar e manipular objetos, depois colocar o objeto sobre a mesa e tentar

lembrar como ele era.

3.4.10 O jogo teatral e a Inteligéncia existencialista

Tal habilidade trabalha a capacidade de abordar questdes profundas
sobre a existéncia humana. O jogo em si apresenta uma base que evidencia
essa inteligéncia.

O que faco para viver?3¢

Um anico jogador.

O professor diretor estabelece um Onde simples, de preferéncia um ponto
de 6nibus. O cenério inclui banco na frente do palco e a fachada de uma loja ao
fundo. (...) O jogador entra no palco a espera do 6nibus. Cada jogador tem um
dois minuto para o exercicio.

Ponto de concentracdo: mostrar o que ele faz para viver.

Instrugdo: O 6nibus esta a meia quadra do ponto! Ele esta cada vez mais
perto! Chegou! (As vezes, o fato de se dizer “O 6nibus esta preso no trafego!”
ajuda a dar insight a personagem).

Avaliacéo

E s6 através da atividade que mostramos a idade? E somente através da
atividade que podemos mostrar o que fazemos? A estrutura do corpo se altera
em algumas profissdes? Existe alguma diferenca entre um professor e um
vendedor? Vinte anos como operario deixariam um homem parecer e agir
diferentemente de um homem com vinte anos como médico? E uma atitude que

origina uma mudanc¢a? Ou é o meio (local) de trabalho?

36 p.67
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Pontos de observacéao:

1. Este questionamento na avaliacdo deve provocar a primeira
compreensao da fiscalizacdo do personagem. Deve ser bastante informal. Pelo
fato de esses exercicios serem feitos no inicio do trabalho, ndo enfatize demais
0 personagem; evite isto até que ele cresca a partir dos problemas de atuacao.

2. Se o grupo for grande, dois ou trés jogadores podem trabalhar
simultaneamente no palco. Contudo eles devem trabalhar separadamente e néo
devem se inter-relacionar de forma alguma.

3. Piadas, "representacdo”, brincadeiras etc. sao evidencias de uma
resisténcia ao problema.

4. Para evitar o como, faga com que os alunos-atores sentem
silenciosamente concentrando-se na profissdo que escolheram - nada mais. Se
a concentracao for completa, tudo o que precisarem para a solugéo do problema
vira sem grande esforco.

Os jogos acima foram sugestdes que podem favorecer o desenvolvimento
das IM no momento em que (X)s aprendentes aprimoram a oralidade na LE.
Porém, um s0 jogo é capaz de despertar as demais inteligéncias. Todavia, decidi
apontar um jogo especifico para evidenciar cada uma delas.

E importante mencionar que em todo o processo de jogar em LE e seguir
as regras dos jogos teatrais propostos por Viola Spolin, geralmente, (X)s
aprendentes no inicio das atividades de aquecimento se demostravam bastante
resistentes por ndo se permitirem perceber as oportunidades de aprimoramento
na lingua alvo por meio dessa pratica. Isso porque (x)s mesm(x)s julgavam a
ideia de ludico como sinbnimo de passatempo e ndo seriedade.

Tal situacao se tornou desafiadora, 0 que me exigiu mais conhecimento e
necessidade de pesquisar, conhecer os conceitos que rodeiam 0s jogos e Arte
para nao perder o foco e os objetivos almejados.

O livro Improvisacédo para o Teatro foi, para mim, um guia essencial pois,
senti-me mais confiante podendo revisita-lo sempre que sentisse necessidade.
Cada jogo apresentado durante os encontros era recebido pel(x)s aprendentes
de forma impactante, afinal, (xX)s mem(x)s precisavam se permitir a serem
criativos e espontaneos, imaginarem situacfes que talvez nunca tenham

vivenciado.
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O impacto inicialmente sentido de forma negativa, devido ao
estranhamento provocado pelas propostas dos jogos, aos poucos, quando (X)s
aprendentes se sentiam inserid(x)s nas acfes das atividades, mudava, pois (X)s
mesm(x)s sem perceberem ja estavam envolvid(x)s e se divertindo ao jogar, ou
seja, no momento que estavam aprimorando a lingua alvo.

Apos as atividades, ainda na lingua alvo, discutiamos os resultados, como
foi resolver determinado problema no jogo, se poderiam ter resolvido de modos
diferentes, se tivessem empregado uma outra classe gramatical ou expressao
idiomatica, outro gesto de acordo com a cultura francéfona considerando o
desenvolvimento paralinguistico.

A despeito de termos experienciado uma parte dos jogos teatrais da Viola
Spolin, os quais sdo variados, foi possivel notar que a pesquisa-acao foi
concretizada como se esperava, conforme se comprova nos relatos d(x)s

aprendentes participantes do projeto.

Consideracg®es finais

Em virtude dos aspectos discutidos, considero a sua companhia essencial
para concatenar a importancia de pensar a arte além de um instrumento
pedagdgico.

Como podemos observar no primeiro capitulo, toda a dedicacéo para a
compreensao da arte se fez necessaria, pois acredito que por ter escolhido esse
caminho me fez pensar nos professor(x)s de LE que ainda fazem uso dessa
linguagem e é&rea do conhecimento sem poder aproveitar a0 maximo sua
eficiéncia, assim como eu, professora, fazia em minhas préticas pedagogicas.

Essa questao sobre o ponto de vista dos professores de LE, em relacéo
a arte instrumental, € uma questao que pretendo ainda investigar numa proxima
oportunidade, pois meu objetivo, nessa pesquisa, atém-se ao desenvolvimento
das habilidades em LE d(x)s aprendentes com jogos teatrais.

No decorrer da acéo, pude revisitar as referéncias e reflexdes expostas

no primeiro capitulo, sobre o conceito de Arte como forma de conhecimento



111

visando a interdisciplinaridade a fim de ressignificar a pratica geralmente
simplista e instrumental.

Desse modo, isso nao significa afirmar que nos, professor(x)s de LE,
somos obrigad(x)s a ter formacdo em Arte ou sermos artistas. Todavia,
considerar o reconhecimento de seu(s) significado(s), permite-nos seu uso como
uma metodologia viavel no ensino-aprendizagem de LE, longe das praticas
estereotipadas como vimos no segundo capitulo sobre a questdo do ludico.

Pensando o jogo como atividade ludica a fim de desenvolver as
habilidades em LE, foi necessario refletir as implicacdes que assombram (x)s
aprendentes no momento do processo de aprendizagem, haja vista que séo
varios os motivos que (x)s impedem de alcancar seus objetivos.

Tais propositos séo, geralmente, oriundos da mesma motivacao, ou seja,
a habilidade de falar a LE tendo o dominio sobre a produ¢do e compreenséo da
oralidade. Por isso, foi preciso dedicar um espaco para o desenvolvimento da
oralidade nos jogos teatrais para experienciar a Arte com o intuito de desenvolver
e aprimorar as praticas discursivas na sala de aula e superar esses
contratempos.

No terceiro capitulo, constatamos como a arte, por meio dos jogos
teatrais, € capaz de desenvolver habilidades e inteligéncias no processo criativo
na aprendizagem de LE, e, por fim, como 0s jogos teatrais se dao na pratica.

O meu intuito foi inspirar professor(x)s a investigar mais jogos teatrais e
demais formas de artes para motivar o processo criativo d(x)s aprendentes e
também a pratica pedagogica. Afinal, se Arte e lingua, independentemente do
codigo, estdo em constante mudanca, por que nao repensarmos e recriarmos
nossas praticas?

Durante o momento da acao na pesquisa, percebi que ainda ha questbes
que posso abordar num futuro préximo, porque, no desenvolver do projeto e dos
ensaios, notei a resisténcia de alguns participantes quanto aos jogos, pois sem
um preparo para essas atividades compreendo que seja comum haver
estranhamentos, além de haver visdo limitada por parte de muit(x)s professor(x)s
de LE a respeito de arte. Sobre isso, podemos afirmar que ha uma forte crenca
no teatrinho, na realizacao do produto final, na demasiada exposi¢cdo mecanica

d(x)s aprendentes que (x)s obriga a participarem de atividades ludicas.
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De acordo com os fatos observados, acredito que ainda h4 um longo
caminho a percorrer. Gosto de olhar para as praticas que tinha antes da
realizacdo dessa pesquisa, em razdo de perceber a abordagem consciente que
ndo possuia. Afinal, j& consigo notar a diferenca ao programar atividades com
jogos depois que passei a compreender suas regras e linguagem.

Minha relacdo com (X)s aprendentes, ao propor jogos, passou a ser mais
apreciada, as insegurancas ainda sdo recorrentes, porém, consigo ter mais
clareza quando penso na delimitagéo dos objetivos propondo jogos teatrais.

(X)s aprendentes perdem menos o foco, h4 menos conversa paralela. Se
a atividade perder o sentido (fato esmorecido), consigo reverter a situacéo
propondo uma nova ideia com base nos principios e exigéncias dos jogos, o0 que,
para mim, € uma conquista significativa, uma vez que perder o sentido da
atividade era o primeiro passo para eu me apoiar na ideia de atividade ludica
como forma de passar o tempo, tornando essa alternativa de ensino-

aprendizagem falha e viciosa.
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