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A ESCRITURA DRAMATICA:

a utilizagcdo de video game como ferramenta de aprendizagem

José Carlos Ribeiro Martins”

RESUMO

O presente artigo estabelece uma reflexdo demonstrando os percursos de uma
pesquisa em torno do ensino do teatro realizada com o objetivo de estruturagao
de uma proposta de criacdo estética, através da utilizacdo de exercicios de
escritura dramatica realizados em sala de aula, como parte do processo de

desenvolvimento de um video game pelos alunos participantes.

Palavras-Chave: Educacdo, Teatro, Criacdo, Experiéncia Estética.

1 INTRODUCAO

Este artigo busca demonstrar a utilizacdo de exercicios de escritura dramética
como uma experiéncia metodoldgica, através das acdes desenvolvidas com o propdsito de
estabelecer uma obra colaborativa, realizada na forma de registros sonoros e visuais que
compdem um produto estético e educativo.

As atividades foram realizadas com base nos estudos desenvolvidos como aluno
no Mestrado Profissional em Artes, do Programa de Poés-graduacdo em Artes (PROF-
ARTES), da Universidade Federal do Maranhao, tendo como Orientador o Prof. Dr. Téacito
Freire Borralho.

O presente texto apresenta os resultados obtidos a partir do Processo de Criacao
Artistica, citado acima, e que fora desenvolvido em sala de aula, durante a ministragdo da

disciplina Teatro, para alunos de diferentes cursos técnicos do IFMA-Campus Monte Castelo,
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com destaque ao grupo de alunos do curso de Informatica, responsavel pelo desenvolvimento
do video game.

Neste trabalho estd descrito o processo em todas as suas fases, tais como:
elaboragdo, execucdo, avaliacdo e andlise critica articulada com referenciais tedricos do
processo de criacdo. Ao mesmo tempo, como pegas importantes de sua execugdo, encontra-se
este acompanhado de documentagao/registros sonoros e visuais das etapas do processo.

Ao estabelecer uma reflexdo sobre os pressupostos do trabalho empreendido, este
artigo também identifica o modo pelo qual a utilizacdo dos elementos da “Jornada do Heréi”
serve de subsidio para a elaboracdo de uma escritura dramdtica, baseado na leitura e
apreciacdo de roteiros de pecas teatrais, € de como esses elementos podem contribuir para o

desenvolvimento de um video game.

2 EDUCACAO NO SECULO XXI

As primeiras décadas do século XXI ji chegam ao fim, e ainda assim € possivel
observar a forte fisionomia de caracteristicas do século passado, em todos os segmentos da
sociedade. Com a educacdo ndo poderia se imaginar algo diferente. Sobretudo em paises
menos desenvolvidos, o processo de ensino aprendizagem no seu cotidiano ainda guarda
praticas bastante tradicionais, ou até mesmo anacrdnicas. Portanto, € de se supor que todo o
processo educacional desenvolve-se lenta e gradualmente.

Apesar do avango e incremento dos recursos tecnoldgicos, e das modernizantes
praticas pedagdgicas, constata-se que a formacdo de professores ndo difere radicalmente
daquela que ja era comumente utilizada em décadas passadas. Assim, caminha-se construindo
uma educagdo que acaba por ser um retrato de todo o conjunto da nossa sociedade, que
mescla préticas tradicionais com recursos resultantes de avangos tecnolégicos. Mesmo assim,
em um futuro préximo, ao nos depararmos com salas de aula melhor equipadas, dotadas de
dispositivos tecnoldgicos que propiciem melhores condi¢gdes para as acdes pedagdgicas, ainda
assim, a educacdo se sustentard no processo ensino-aprendizagem, em cuja base encontra-se o
instante primeiro, no didlogo professor-aluno.

Nessa perspectiva torna-se impossivel vislumbrar uma formagao de professores
que ndo tenha em seu bojo, mesmo que de forma subjacente, as escolhas ideoldgicas. Assim,
deve-se buscar compreender quais sdo as finalidades da escola e como se d4 a formacao dos
professores. Isso, levando-se em conta que ocasionalmente essa escola pode estar voltada para

formar quimicos, contadores ou técnicos em informdtica, mas ocupando-se em abstrair as



finalidades das empresas que os contratardo. Essa visdo proporciona uma reflexdo sobre a

realidade vivenciada no contexto da educacdo profissional tecnoldgica, objeto principal e fim

daquela a que se destinam os Institutos Federais. Nesse particular, cabe recorrer a Perrenoud:
As finalidades do sistema educacional e as competéncias dos professores ndo podem
ser dissociadas tdo facilmente. Nao privilegiamos a mesma figura do professor se
desejamos uma escola que desenvolva a autonomia ou o conformismo, a abertura ao
mundo ou o nacionalismo, a tolerncia ou o desprezo por outras culturas, o gosto
pelo risco intelectual ou a busca de certezas, o espirito de pesquisa ou o

dogmatismo, o senso de cooperacdo ou o de competi¢do, a solidariedade ou o
individualismo. (PERRENOUD, 2002, p.13)

A tarefa da escola continua sendo absoluta, e substancialmente a mesma. A
proposito da realidade vivida nos dias atuais, em termos do uso de diferentes meios e
dispositivos tecnolégicos Perrenoud (2002) lembra que as novas tecnologias de informacgdo e
da comunicacdo t€m transformado de modo espetacular nio somente as maneiras de nos
comunicarmos, como também influenciam nossas formas de pensar, decidir e trabalhar.

Confirmando essa constatacdo, nota-se que € significativo o nivel de crescimento
e avango dessas tecnologias, cada vez mais instaladas no cotidiano da sociedade atual, seja no
ambiente familiar ou de trabalho, e neste particular, no ambiente da escola sua inclusio se da
por vias proprias, tornando-se indiferente a sua aceitagdo ou ndo, uma vez que OS Seus
dispositivos sdo artefatos utilizados por alunos, professores e pela propria escola.

Nesse contexto faz-se necessario refletir sobre como essas tecnologias interferem
no ambiente escolar. Essa reflexdo deve ocupar-se em entender sobre como administrar a
presenca marcante dessas tecnologias, qual o espaco conceder a elas, principalmente quando
ndo sio elas, na sua dimensdo como tal, o objeto e foco do ensino. E preciso compreendé-las
como recursos e ferramentas na exata dimensdo que se apresentam, exigindo dos seus

usudrios uma forma de familiariza¢do a outros contextos.

Se, do uso banal das tecnologias em classe, s@o esperados efeitos de familiarizagdo e
de formacdo para a informadtica, ird insistir-se na oportunidade, por essa Unica razio,
de informatizar diversas atividades e de desenvolver atividades novas, possiveis
somente com tecnologias e softwares novos, por exemplo, navegar na World Wide
Web. (PERRENOUD, 2000, p.127)

Na atualidade a prdtica tem demonstrado que mais do que os tradicionais
computares de mesa, os chamados Computadores Pessoais (PC), hoje se encontram instalados
definitivamente no ambiente escolar, se expandindo para além do ambiente da propria sala de
aula. Isso é plenamente percebido porque se d4 inequivocamente através de um grande

processo de miniaturizacdo dessas maquinas, que gerou os notebooks, tablets, telefones



N

celulares e, neste caso em particular, especialmente aqueles pertencentes a categoria dos
smartphones que possibilitaram uma “intimidade” mais frequente com o universo imagético,
através da producgdo de diversos contetdos, seja em fotografias ou videos.

E neste particular, portanto, que reside o maior desafio atual da escola, qual seja o
de estabelecer o mais apropriado didlogo com essas ferramentas, de modo que resulte num
equilibrado convivio com a sala de aula e demais instrumentos inerentes a0 processo ensino-

aprendizagem.

3 TECNOLOGIAS NA EDUCACAO

Sdo bastante significativas as contribuicdes de pesquisadores que dedicam seus
estudos e pesquisas ao estudo do uso de games no processo educacional. E o caso de Mattar
(2010), que inicialmente apresenta uma curiosidade na histéria dos videogames, localizando
no século XX, precisamente no ano de 1972, o langamento de “Pong” um videogame preto e
branco, lancado pela Atari que acabou por se tornar num grande sucesso comercial. Porém
cabe ressaltar que bem antes desse fendmeno, os jogos e os programas de computador ja eram
largamente utilizados no segmento educacional.

Mesmo com os inegdveis avangos tecnoldgicos alcangados pelo setor e,
sobretudo, em se tratando dos caminhos percorridos por videos educacionais é possivel
identificar ainda uma significativa separagdo entre os games educacionais e games voltados
exclusivamente para o mercado da diversdo. A distincia ainda se materializa pela constatacao
de que ainda exista uma boa quantidade de games educacionais que nao sdo atraentes ao
usudrio, principalmente quando eles sdo comparados aos games comerciais.

Levando em conta sua propria estruturagdo, pode-se depreender que os games
somente podem se tornar atraentes se em sua formatacdo buscarem se aproximar a0 maximo
do publico a que se destinam. Portanto, seus desenvolvedores, sendo eles do segmento
comercial, que alimenta o mundo do entretenimento, ou mesmo aqueles que tém por
finalidade bésica sua instrumentalizacdo como ferramenta para ser utilizada no segmento
educacional, ndo tem como prescindir dos atrativos fundamentais, quais sejam a proximidade
com o universo de seu publico usudrio, bem como possibilitar uma interacdo cada vez maior
destes.

Essa percepcdo torna-se fundamental na medida em que uma das principais
caracteristicas dos games € o fato de os jogadores determinarem como aprendem. No universo

dos games os usudrios sentem-se a vontade para criar arranjos de aprendizado que lhes sejam



propicios e possam se adequar as suas necessidades individuais. Acerca disso MATTAR,
2010, p.19 afirma que: “assim, além de compreender como as caracteristicas dos préprios
games suportam o aprendizado, podemos também avaliar a maneira pela qual os jogadores
assumem papéis ativos nos games, determinando como, quando e por que aprendem”.
Acompanhando esse raciocinio igualmente importa destacar que todos aqueles que se
dedicarem ao uso dos games como recursos pedagdgicos devem ter em mente que como
instrumentos de interatividade permanente, eles carregam intrinsicamente essa caracteristica
basica. Essa relacdo de interatividade que se estabelece de modo instantaneo com os usudrios
¢ parte integrante e indispensavel da prépria estruturacdo do game que desse modo acaba por

se colocar em uma relacdo de autoconstrucao.

2

O que define um game é a necessidade de participagdo — se a interatividade &
removida, ele deixa de ser um game. Games sdo “escritos” pelo jogador, ndo lidos.
Um game € um sistema dindmico explordvel, mas que, a0 mesmo tempo, de alguma
maneira € também construido pelas escolhas livres do jogador. O usudrio estd, ao
mesmo tempo, participando da constru¢do do ambiente e percebendo o que ocorre
ao seu redor. (MATTAR, 2010, p. 20)

Para Mattar (2010), a educacdo estd hoje rigorosamente segmentada, com um
ensino descontextualizado, onde o aluno deve decorar o conteido de maneira passiva e
individual. Como consequéncia inevitavel desse processo os alunos sentem-se desmotivados,
pois ndo veem sentido no que estdo aprendendo. Ndo sabem onde e nem como aplicar o

conhecimento adquirido, pois de acordo com tal autor:

O que se 'aprende’ (ou decora) hoje para as provas, nas escolas, sdo palavras, apenas
palavras, muitas palavras. (...) As escolas utilizam ferramentas e sistemas de
avaliacdo de ontem procurando formar pessoas para o amanha. Estamos retornando
as provas de mudltipla escolha, enquanto nossos filhos jogam games cada vez mais
ricos e complexos. Falta ndo apenas a visdo de como deve ser a educagdo do futuro,
mas inclusive quais s@o as habilidades essenciais para os profissionais e cidaddos de
hoje. (MATTAR, 2010, p. 14)

Nesse ambiente se encontram professor e aluno. Mas, apesar da inquestionével
contribuicdo que o uso das tecnologias possa somar para mudangas no contexto dessa
realidade, ainda permanecem certos vdcuos, ocasionados pela pouca apropriacdo dessas

tecnologias por alguns professores.

3.1 Jogos na educacao/gamificacao

O panorama apresentado até aqui também demonstra que existem acgdes

diferenciadas e modificadoras, que se somam a avangos no que concerne a presenca dos



dispositivos tecnoldgicos nas salas de aula. Os games se apresentam como tecnologias que
tem marcado sua presenca de forma mais contundente no processo educacional.

E fato que os games exercem um fascinio no publico jovem. Isso decorre do
cardter lidico inerente ao game e que se constitui na chave de acesso as suas atividades, além
do papel sociocultural que assumem. Esses elementos por si s6, ja sdo credenciais para que se
configure como necesséria a incorporacdo pedagdgica dos games, objetivando principalmente
a exploracdo de suas habilidades cognitivas, lidicas e afetivas. Assim, a gamificacdo realiza
um movimento ascendente no sentido de integra-los no processo de ensino-aprendizagem.

Dessa maneira os games tem se tornado um atrativo no ambiente da escola,
assumindo um papel de ferramenta pedagdgica. Sobre o fendomeno da gamificacdo é
importante compreender o conceito que vem sendo aceito e difundido por grupo de
pesquisadores brasileiros, segundo os quais:

O potencial dos jogos advém da motivacdo intrinseca ao ato de jogar, de avangar na
exploracdo dos espacos e superar etapas, fases e desafios que resultam num processo
de aprendizagem de natureza lddica, motivada por uma histéria que se desenrola de
forma significativa e continua. Nesse ambito, vem se difundido nos dltimos anos
uma prética que foca convergir estratégias de game design no campo educacional e
da vida cotidiana, com o objetivo de tornar a realizacdo de diversas atividades mais

prazerosa e recompensadora. Esse processo estratégico € conhecido popularmente
como gamificagdo. (MASSAROLO; MESQUITA, 2013, p.39)

Portanto, a gamificac¢do se da no sentido de promover uma leitura critica e escrita
criativa, como elementos da narrativa transmidia, esta, por seu turno, entendida como sendo a
arte de construir mundos, num processo de constru¢do que transcende o “universo diegético
das ficcdes” para além dos modelos tradicionais, projetando-se em multiplas dire¢des, o que
lhe permite acessar de modo individual ou compartilhadamente, diferentes plataformas de
midia, entre as quais: telas de cinema, televisdo, internet, HQs, videogames e dispositivos
moveis de geolocalizagdo.

Assim torna-se possivel compreender de modo mais claro a gamificacdo no
cendrio atual, em que novas trilhas sdo construidas pelas midias, e a informacdo ¢&
intensificada na sua producdo e difusdo. Esse contexto se torna terreno fértil para que novas
experiéncias ludicas potencializem e reconfigurem a nocdo tradicional de jogo. Justamente
por conta disso, os alunos se ocupam em dominar seus codigos e processos proprios, suas
tecnologias. Entretanto, esse dominio requer um aprendizado especifico.

O exercicio dessa reflexdo sobre o uso da tecnologia dos games como recurso
pedagdégico no processo ensino-aprendizagem possibilita encontrd-los diariamente nas salas

de aula, mas este ¢ um movimento que requer equilibrio nas ac¢des, porquanto nao se trata de



estabelecer ai uma panaceia, uma vez que a presenca dos games na escola ndo se constitui em
um remédio para todos os males. E necessdrio compreendé-los numa visdo mais ampla. No
ambiente da sala de aula o contato dos estudantes com games possibilitam maior compreensao
das suas competéncias e habilidades.

Compartilhando um pouco mais dessa reflexdo, € possivel perceber a maneira
como os games t€m sido observados e analisados nessa relagdo, que se estabelece num
processo de interagdo com os nossos estudantes, delineando um percurso visivel entre os
jogos digitais e a aprendizagem. Mas, além dos alunos, é necessdrio também ao professor
buscar uma aproximagdo com essas tecnologias, compreender seus mecanismos,

estabelecendo um didlogo produtivo e atual com seus dispositivos.

Penso que uma trilha ainda a ser seguida passa pela formac@o dos nossos docentes.
Como criangas e adolescentes, os professores precisam imergir nos ambitos
semidticos que entrelagam a presenga das tecnologias na sociedade contemporanea.
Levar os jogos digitais para a escola por que seduzem os nossos alunos, sem uma
interacdo prévia, sem a constru¢do de sentidos, buscando enquadrar esse ou aquele
jogo no conteddo escolar a ser trabalhado, resultard em um grande fracasso e
frustracdo por parte dos docentes e dos discentes. Além de repetir um percurso
trilhado na década de noventa quando os softwares educativos entraram nas escolas,
principalmente brasileiras, como livros eletronicos animados e em alguns casos
hipertextualizados que logo foram deixados de lado. (ALVES, 2008, p.8)

A pesquisadora destaca que a intencdo ndo € transformar as escolas em lan
houses, pois se tratam de espacos de aprendizagem bastante diferenciados e com léogicas
distintas. Contudo, acrescenta que ha nessa relacdo uma efetiva possibilidade de criar um
espaco para os professores identificarem nos discursos interativos dos games, questdes éticas,
politicas, ideoldgicas, culturais, etc.

Essas questdes também podem ser exploradas e discutidas com os estudantes,
buscando compreender em que nivel os alunos, quando na funcio de jogadores, estabelecem
as relagdes com estas midias. Se essas relacdes acontecem em situacdes de questionamento,
mediacdo e até mesmo na constru¢do de novos sentidos para as narrativas.

Nessa perspectiva torna-se cada vez mais necessirio compreender e aceitar essa
realidade que se impde diariamente, onde os jogos eletronicos se afirmam como fendmenos
culturais. Nesse aspecto, eles se constituem em pegas importantes na constru¢do de distintos
olhares, e que, por conta disso proporcionam inumeras possibilidades de didlogo entre os
professores, os gamers/alunos e o universo dos games.

Este se tornou um didlogo imprescindivel, considerando que atualmente é comum
que o cotidiano dos jovens esteja voltado mais ao uso desses dispositivos. Nossos alunos

estdo mais empenhados em interagir com esses dispositivos, € com os ambientes dos jogos



eletronicos, do que com a vivéncia dos multiplos espacos escolares, desse modo ‘“eles
aprendem sobre histéria, mitologia, futebol, guerras, enfim uma infinidade de conteidos
mediados pelos jogos e, passam mais horas jogando do que sentados nas salas de aulas
ouvindo os discursos dos professores.” (ALVES, 2012, p.2). Esse cendrio impde uma reflexao
que resulte em acdes mais efetivas em torno da identificacdo de elementos possiveis de
instauracao produtiva desse didlogo.

Nesse cendrio € importante compreender que o papel do jogo eletrdnico no
ambiente escolar ndo € o de facilitador de contetidos de aprendizagem e por fim de puro
entretenimento, pois isso seria defender uma visdo reducionista e, sobretudo “contraria as
perspectivas tedricas que discutem a presenca desses elementos nos distintos ambientes de
aprendizagem, principalmente os escolares.” (ALVES, 2012, p.3). Por fim, sobressai a
reflexdo que os games podem se apresentar como mediadores num processo que possibilite
um transito mais consciente com a cultura digital, 2 medida que permitem abordagens mais
dindmicas e atuagdes baseadas na construgao colaborativa.

Portanto, € fundamental ter uma visdo mais aberta ao analisar os aspectos
decorrentes da presenca dos games no ambiente escolar, indo além do seu uso como
entretenimento pelos alunos/usudrios. Do mesmo modo, é preciso compreendé-los na sua

plenitude, para além do horizonte de um moderno recurso didédtico ou ferramenta pedagdgica.

4 METODOLOGIA

Tecendo consideracdes sobre a filosofia educacional de Dewey, a partir de sua
proposta metodolégica ALMEIDA (2000), nos propde observar a trajetéria possivel resultante
dessa metodologia, em suas palavras:

Dewey formulou uma filosofia educacional empirica que propds a aplicagdo do
método cientifico em situagdes de aprendizagem que se caracterizam por um
“continuum” experimental. Considerou a aquisicio do saber como fruto da

reconstru¢do da atividade humana a partir de um processo de reflexdo sobre a
experiéncia, continuamente repensada ou reconstruida. (ALMEIDA, 2000, p. 49, 50)

E fundamental considerar os elementos que se relacionam nessa construcio da
producdo do conhecimento, fundada na compreensio do universo dos alunos, suas
expectativas, suas buscas e desejos ao desenvolverem uma pesquisa. Desse modo € preciso
que o professor esteja atento aos interesses e necessidades demonstradas pelos alunos e ainda
mais quando isso se expressa em capacidades adquiridas por experi€ncias anteriormente

vivenciadas por eles.
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A partir desses elementos o professor pode propor planos e atividades que
conduzam a um trabalho de cardter colaborativo que envolva a todos os participantes,
professores e alunos, assim garanta um produtivo processo de aprendizagem.

Nessa perspectiva, o resultado das agdes e dos experimentos faz parte de um todo
conjunto em que professor e alunos se empenham de forma cooperativa. Portanto, o processo
aprendizagem estd organizado de forma a estabelecer parcerias que se conjugam em todas as
etapas do desenvolvimento da pesquisa, beneficiando igualmente alunos e professores.

Partindo dessa compreensao, durante a pesquisa que embasa o presente trabalho,
realizou-se um aprendizado conjunto em que os alunos participantes, com dominio maior das
ferramentas da drea de informatica, puderam, ao mesmo tempo, partilhar seus conhecimentos
da mesma forma em que eram assimilados os temas diretamente relacionados a técnica da
escritura dramatica, tendo por base a trajetoria do her6i da tragédia grega.

Obedecendo a essa metodologia, com base na participacdo efetiva, tendo como
principio a experimentagdo continua, as aulas foram sendo ministradas de forma que fossem
se tornando sessdes de exercicio livre, das técnicas da escritura dramatica. Esse processo se
tornou possivel a partir de um roteiro previamente estabelecido por um planejamento que
levou em conta as especificidades de cada turma, considerando-se as realidades préprias de
cada uma das turmas participantes, bem como aos diferentes cursos técnicos aos quais estava
vinculado, inclusive com os j4 citados, Informadtica, Eletronica, Eletrotécnica, Seguranca do
Trabalho, Eletromecéanica e Quimica.

A pesquisa foi realizada no IFMA-Campus Sdo Luis-Monte Castelo, com
aplicacdo de atividades nas diversas turmas, onde foram ministradas aulas da disciplina
Teatro. Ao final, firmou-se um grupo, composto por cinco alunos, do curso de Informatica,
modalidade Médio Integrado ao Técnico, durante as aulas no segundo médulo, concluindo-se
com encontros especificos do grupo, ja os alunos estando cursando o 4° mddulo, que se refere
ao primeiro semestre do 3° ano.

A média de idade dos alunos era de 15 anos e todos participaram de todas as
etapas do processo que, inicialmente, concentrou-se no estudo de conceitos basicos acerca de
mito, her6i e tragédia grega. Esta etapa inicial teve por objetivo instrumentalizar os
participantes com um minimo de informacdes e conhecimento de caracteristicas bésicas e
necessdrias para possibilitar a criacdo de um personagem, tendo como ponto de partida os
elementos caracteristicos da estrutura de um her6i, a partir da base proposta na estrutura da

tragédia grega.
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Durante todo o processo o acompanhamento do desempenho dos alunos
participantes foi realizado através das aulas ministradas, tendo como pressuposto que as
mesmas se davam em forma de encontros dialogados, onde os temas estudados eram
discutidos, as dividas equacionadas e os passos da trajetéria de constru¢do do experimento se
davam de forma consciente e processualmente estabelecida, obedecendo-se a todas as etapas

evolutivas que foram sendo desenvolvidas paulatinamente.

4.1 Processo de trabalho

O trabalho foi sendo realizado tendo como principal procedimento a utilizacdo das
técnicas de escritura dramadtica, a partir de exercicios baseados nas etapas da jornada do her6i.
Esse processo foi desenvolvido durante o primeiro semestre de 2015.1, com a disciplina
Teatro, nas turmas de diferentes cursos médio-técnicos do IFMA — Campus Monte Castelo,
em Sao Luis — Maranhdo, como por exemplo: Informatica, Edificagdes, Quimica,
Eletromecanica, Segurang¢a do Trabalho; quando foram realizadas diversas acOes artistico-
pedagdgicas nas referidas turmas.

Considerando esta constru¢do deve ser destacado que em termos da pratica
pedagogica até entdo empreendida na disciplina Teatro, eram trabalhados diversos contetdos
da drea teatral, através de aulas tedricas e préticas. Essas aulas eram ministradas com a
utilizacdo de diferentes recursos, objetivando acessar os diversos conteudos disponibilizados
para proporcionar uma melhor compreensdo da histdria e da evolugdo do teatro, entre eles
alguns aspectos e elementos da dramaturgia, arquitetura teatral, etc.

Para desenvolver o presente trabalho, inicialmente foi necessario refletir sobre
qual seria efetivamente a contribui¢do de um game para uma aula de teatro. A conclusdo € que
os games propiciam acessar de modo instantdneo um mundo ficcional possivel a partir de
elementos que contribuem para uma interacdo mais proxima dos usudrios. Essa interacdo se
d4 mais fortemente porque os jogadores sdo participantes inseridos na proposta no game, o
que lhes permite serem protagonistas da acdo que se desenvolve durante o jogo. Considerando
esses elementos, que se assemelham aqueles que sdo proprios do jogo teatral, é possivel
estabelecer aproximagdes que propiciem um dominio mais consciente das técnicas utilizadas
para fruicao de ambos.

Outra reflex@o que se impds deu-se no sentido de identificar qual a necessidade de
desenvolver um game. Ela surge da importincia que estes dispositivos tém no cotidiano de

diversos segmentos sociais. Também ¢ bastante significativo o tempo que, principalmente os
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jovens, dedicam diariamente aos jogos eletrOnicos, seja como puro entretenimento ou mesmo
na tentativa de decifrar seus mecanismos de operacionalizagdo. Reconhecendo a sua
influéncia e importancia, foi-se evidenciando a necessidade de melhor conhecer seus
mecanismos como tecnologia e como ferramenta de aprendizagem. Ainda mais que, além de
agentes de diversdo os games também se constituem em importante parcela no mercado

econOmico.

4.2 Ensino do teatro

No IFMA, o ensino das artes tem se dado de diferentes formas. Somente nos
campi Sao Luis-Monte Castelo e Sdo Luis-Centro Histérico € que sdo oferecidas disciplinas
independentes, nas quatro principais linguagens artisticas: Artes Visuais, Danga, Musica,
Teatro.

O teatro €, naturalmente, uma linguagem artistica de cardter essencialmente
coletiva que, por conta disso, agrega em torno de si um conjunto humano que se revela numa
grande riqueza de expressoes, sentimentos, emog¢des € atitudes que somam para o crescimento
do conjunto.

Durante o desenvolvimento do trabalho em questdo, as ac¢des foram sendo
desenvolvidas com base nessa compreensdo, buscando interpretar de que maneira tem-se
configurado e qual tem sido a real contribui¢do do dominio das técnicas de escrita dramética
como mecanismo proprio da criacdo de personagens. Também foram discutidas, procurando
entender o seu papel como ferramenta de relacionamento, considerando a forte presencga das
tecnologias, dispositivos mdveis, redes sociais, e outras linguagens, utilizadas pelos alunos de
diferentes cursos médio-técnicos, do IFMA — Campus Monte Castelo.

Em se tratando da disciplina Teatro os alunos sempre chegam com a expectativa
de poder representar, encenar, atuar. Esse desejo € naturalmente amplificado, pois as turmas
sdao formadas por adolescentes que, embora estejam cursando cursos técnicos, com vistas a
uma formagdo profissional ndo artistica, naturalmente carregam a curiosidade pelo novo. As
aulas decorrem sempre de uma conjugacdo permanente de nocdes tedricas e atividades ladicas
de experimentagdo pratica.

Nas nocdes tedricas as aulas giram acerca das origens e percursos do teatro
ocidental, suas contribui¢cdes mais expressivas, momentos marcantes e significativos para a
historia. Fala-se das origens do teatro ocidental, que remontam ao séc. V a.C, na Grécia

antiga, onde busca-se realcar a importancia do contetido das obras da tragédia.
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Nas atividades de cardter préatico, como a maioria dos alunos deseja, sdo
realizados exercicios de improvisagdo, jogos dramdticos, pequenas criacdes cénicas, partindo
dos mais variados temas, abordagens diversas e, em muitos casos, do cotidiano da sala de
aula, principalmente tendo como pano de fundo temdticas relativas a drea técnica especifica
de cada curso.

Essas acdes buscam sintonia com as discussdes que tem procurado estabelecer
uma reflexdo acerca da pratica docente do professor de teatro. Em vista disso, cada vez mais a
pratica docente dos professores de Artes, e mais especificamente os de teatro, carregam em si
experiéncias adquiridas ainda nos momentos vivenciados nas licenciaturas, com o objetivo de
incentivd-los a uma pratica mais participativa, junto a comunidade, como requisito para
melhorar sua qualificacdo docente.

Segundo Santana (2013) “ensinar significa jogar o jogo da vida, captando, nesse
processo continuo, as articulacdes inerentes a logica do jogo escolhido para construir
aprendizagens com seus alunos e também consigo.” Contudo, considero fundamental que tais
pressupostos possam ser igualmente aplicados ao cotidiano escolar vivenciado pelos colegas
professores de arte em geral e, em particular aos de teatro, quando da sua relagcdo didria com
alunos.

Esse entendimento torna-se ainda mais oportuno levando em consideracdo aquilo
que ja foi mencionado em outros momentos deste trabalho, que os alunos, de um modo geral
vém na disciplina regular de teatro uma oportunidade de experimentacdes de préticas e
vivéncias cénicas.

Busca-se entdo estimular a plena integracdo dos alunos nos exercicios propostos,
considerando como instrumento especial de estimulo a ideia fundamental de que tudo que se
apresenta na drea de teatro, inclusive o proprio, ¢ necessaria e conclusivamente um jogo “O
teatro € o jogo deste existir que oferece ao olhar o lancar de um poema. S6 o teatro faz isto: s6
ele lanca o poema para diante de nossos olhos, e sé ele langa e entrega a integridade de uma
existéncia” (GUENOUN, 2004).

Reafirmando nossa proposi¢do de concepc¢do de histdrias, tendo por base os
elementos que configuram a escritura dramadtica, deve ser ressaltado que, em se tratando de
alunos ou ndo, o processo de criacdo de histdrias inevitavelmente se da inicialmente a partir
das proprias referencias do criador, como afirma Barreto (2013) “Para tanto, cada pessoa

acionard seu horizonte de expectativas, suas referéncias familiares, sociais, culturais, dentre
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outras.” E nesse particular, os alunos sdo estimulados recorrerem as suas memorias e
vivencias.

A construcdo de uma narrativa teatral na pratica do drama também requer a
utilizacdo de determinados procedimentos metodoldgicos uma vez que o drama apresenta trés
caracteristicas bem definidas: o processo, o pré-texto e os episddios. Desgranges (2006)
defende que ndo pode haver Drama sem se pensar na possibilidade de um processo, o que,
necessariamente, requer a existéncia de um grupo engajado em torno da dindmica proposta,
porquanto, o processo € fruto da ativa participagao de todos os membros, onde, “cada qual a
seu modo, na definicdo das situagdes e nas criagdes cénicas que fazem avangar o processo.”
afim de que o grupo possa alcancar os objetivos que foram negociados por todos os seus
integrantes.

Desse modo, evidenciou-se que os professores poderdo utilizar esse game como
ferramenta pedagdgica, notadamente no entendimento da técnica de construcdo de um herdi,
por isso o game resultante deste trabalho podera ser utilizado por professores de teatro que
atuem na 4rea de informdtica, através da constru¢do e desenvolvimento de roteiros.
Considerando ainda que na atualidade, onde a tecnologia dispde de diversas plataformas, €
fato que os games exercem grande fascinio para adolescentes e jovens, estando presentes no
cotidiano destes e também no ambiente escolar.

Nesse sentido fica demonstrado que, ao lado de outros recursos e tecnologias, 0s
games podem perfeitamente atuar de modo auxiliar na aprendizagem dos diversos conteudos
trabalhados em sala de aula. Especificamente sobre a proposta aqui apresentada deve ser
mencionado que o game resultou da utilizacdo dos elementos da jornada do herdéi como
exercicio de técnica de escrita dramatica, utilizados na criacdo de histdrias e roteiros teatrais.
Considerando a efetividade dessa mesma técnica para ser utilizada para atender a diferentes
plataformas e linguagens, como pecas teatrais, videos/filmes, HQ’s, além dos jogos
eletronicos. Portanto, o presente trabalho estd focado na utilizacdo da Jornada do Her6i como
ferramenta para o exercicio da escritura dramadtica, visando a criagao de roteiros objetivando o
desenvolver jogos eletronicos. Do mesmo modo que, em sendo atrativo como jogo, podera
propiciar ao aluno/jogador despertar maior interesse ao universo dos conteudos trabalhados.

Aos professores de Teatro, e de outras disciplinas, convém destacar que os games
permitem que os alunos possam lhes acessar em qualquer lugar e hora, e da maneira que
melhor preferirem. Porém, apesar de sua faceta de ferramenta pedagdgica, os games jamais
podem prescindir da ludicidade que estd em sua origem e matriz fundadora. O que garante o

fascinio que convida a um jogo € que um jogo € pra ser jogado e, portanto, € diversdo, sem o
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compromisso de estar realizando uma tarefa escolar, pois 0 jogo ndo deve servir para ensinar

somas aritméticas ou conceitos filoséficos.

4.3 Jornada do herdéi

Em se tratando de dramaturgia, ou seja, do conjunto de técnicas da escrita que
estruturam a acdo dramdtica, um longo percurso se deu, tendo como marco inicial os textos da
tragédia grega. A base de suas tramas reside na trajetdria do herdi, e ele € o elemento que faz
a histéria acontecer. O herdi € esse alguém que faz alguma coisa, e que, por isso, interfere
diretamente na sucessdo de acontecimentos que fazem a trama se desenvolver.

Objetivando deixar claro aos alunos a funcdo do her6i dentro das narrativas
ficcionais foram propostos diversos exercicios praticos de escritura dramdtica,
independentemente do curso técnico ou moddulo, que o aluno estivesse vinculado. Os
exercicios partiram, inicialmente, do entendimento do conceito e compreensao da existéncia
do herdi, como elemento resultante da estrutura do mito.

De um modo geral, o heréi tragico é compreendido como sendo o personagem
principal de uma tragédia e, segundo esse entendimento, o conceito grego de herdi encerra em
si diversos elementos, que dessa maneira estabelecem uma trajetoria caracteristica do heréi
desde o nascimento dificil até um desfecho tragico, passando por etapas como profecias sobre
o futuro, perigos, facanhas memoraveis, vinganca de humilha¢des sofridas, reconhecimento
dos méritos, entre outros. Desde a antiguidade com Aristoteles, em sua Poética, passando por
autores como Schiller e Hegel, até a contemporaneidade, sdo vérios os conceitos de heroi.

Nesse sentido buscamos entende-lo, conforme define Pavis em seu Dicionario de Teatro:

[...] s6 existe herdi, no sentido estrito, numa dramaturgia que apresenta as agdes
tragicas de reis ou principes, de modo que a identificacdo do espectador se realize
em dire¢do a um ser mitico ou inacessivel. Suas a¢des devem parecer exemplares e
seu destino livremente escolhido. O herdi estd, todavia, tragicamente aprisionado
entre a lei divina, cega mas irreprimivel, e a consciéncia infeliz, porém livre
(trdgico). O herdi cléssico coincide com sua agdo: ele se coloca e se opde através do
combate e do conflito moral, responde pelo seu erro e se reconcilia com a sociedade
ou consigo mesmo, quando de sua tragédia. (PAVIS, 1999, p. 193, grifo do autor).

Nessa concepgao € possivel entender que o herdi € o ponto de partida e elemento
mobilizador da histéria. E justamente a trajetéria do herdi que funciona como o motor que faz
acontecer tudo na historia. E somente através do her6i que se dd a evolugdo dos
acontecimentos da histéria, que somente sdo possiveis através das incontdveis acdes e
movimentos dele. A partir de sua trajetéria, que se configura de modo fisico ou ndo, € que

todos os demais elementos e personagens, participantes da historia, podem agir.
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O estudioso em mitologia Joseph Campbell desenvolveu em sua obra "O heréi de
mil faces" uma descricdo profunda acerca dos contos de herdis de todas as eras, culturas e
religides, estabelecendo semelhancas entre eles. Com esses elementos o pesquisador
identificou diversos padrdes que estdo presentes na maioria das histérias dos herdis antigos.
Segundo Campbell (2007), a aventura do her6i obedece a uma estrutura bem definida, por ele

denominada de “monomito” e que se manteve com pouquissimas variagdes:

Em todos os lugares, pouco importando a esfera do interesse (religioso, politico ou
pessoal), os atos verdadeiramente criadores sdo representados como atos gerados por
alguma espécie de morte para o0 mundo; e aquilo que acontece no intervalo durante o
qual o heréi deixa de existir necessario para que ele volte renascido, grandioso e
pleno de poder criador também recebe da humanidade um relato unanime. Assim
sendo, temos apenas que seguir uma multiddo de figuras herdicas, ao longo dos
estagios cldssicos da aventura universal, para ver outra vez o que sempre foi
revelado. Isso nos auxiliard a compreender, ndo apenas o significado dessas imagens
para a vida contemporanea, mas também a unidade do espirito humano em termos
de aspiracdes, poderes, vicissitudes e sabedoria. As paginas seguintes apresentardo,
sob a forma de uma aventura composta, as histérias de alguns dos portadores
simbdlicos do destino de Todos. O primeiro grande estigio, o da separagdo ou
partida, constituird a Parte I, Capitulo I, com cinco subse¢des: 1) "O chamado da
aventura", ou os indicios da vocacdo do heréi; 2) "A recusa do chamado", ou a
temeridade de se fugir do Deus; 3) "O auxilio sobrenatural”, a assisténcia
insuspeitada que vem ao encontro daquele que leva a efeito sua aventura adequada;
4) "A passagem pelo primeiro limiar"; e 5) "O ventre da baleia", ou a passagem para
o reino da noite. O estidgio das provas e vitdrias da iniciacdo serd apresentado no
Capitulo II, em seis subsegdes: 1) "O caminho de provas”, ou o aspecto perigoso dos
deuses; 2) "O encontro com a deusa" (Magna Mater), ou a béncdo da infincia
recuperada; 3) "A mulher como tentacdo", a realizacdo e agonia do destino de
Edipo; 4) "A sintonia com o pai"; 5) "A apoteose"; ¢ 6) "A béncdo dltima".
(CAMPBELL, 2007, p. 20)

Do mesmo modo que Campbell (2007), Vogler (2006) acredita que a maioria das
histérias tém em sua base os mesmos elementos estruturais, que sdo herdados da tradicdo
mitologica. A partir disso, elaborou uma reconfiguracdo do conceito de “monomito”
denominando seus elementos como “a jornada do her6i” que ele assim considera:

A Jornada do Her6i ndo é uma invengio, mas uma observagio. E o reconhecimento
de um belo modelo, um conjunto de principios que governa a conducio da vida e o
mundo da narrativa do mesmo modo que a medicina e a quimica governam o mundo
fisico. E dificil evitar a sensac¢do de que a Jornada do Her6i existe em algum lugar,
de algum modo, como uma realidade eterna, uma forma ideal platdnica, um modelo

divino. Deste modelo, cépias infinitas e altamente variadas podem ser produzidas,
cada uma repercutindo o espirito essencial da forma (VOGLER, 2006, p. 11)

A partir da compreensdo desses elementos como parte primeira na tarefa da
elaboracdo das historias que, efetivamente se concretizam na elaboragdo da escrita
dramaturgica, os alunos foram estimulados para o exercicio pratico da criagdo das histdrias, ja

em forma de texto.



Quadro 1 - Principais etapas da Jornada do Heroi

Mundo Comum:

Primeiramente, o her6i € apresentado em
seu dia-a-dia

Chamado a aventura:

A rotina do her6i € quebrada por algo
inesperado, insélito ou incomum. Todo
her6i recebe um chamado para uma
aventura em outro lugar, fora de sua zona
de conforto.

Recusa ao chamado:

O her6i, com medo ou sentindo-se

incapaz, recusa ao chamado.

O auxilio sobrenatural:

Nesta etapa o herdi encontra um mentor,
que o convence a aceitar ao chamado,
dando-lhe apoio moral e fornecendo
armas, talismds ou poderes para cumprir
com a aventura. O mentor pode ser tanto
com alguém mais experiente ou com uma
situacdo que o force a tomar uma decisdo..

Travessia do Umbral (ou passagem pelo
Limiar)

Nesta fase o her6i decide ingressar num
novo mundo. Momento em que o heréi
passa do "mundo comum" para o mundo
da aventura, geralmente um mundo
sobrenatural ou magico. Sua decisdo pode
ser motivada por vdrios fatores, entre eles
algo que o obrigue, mesmo que nio seja
essa a sua opc¢do. Aqui o herdi precisa
derrotar algum tipo de guardido entre os
dois mundos.

Caminho de provas:

A maior parte da histéria se desenvolve
nesta fase. E nesse mundo especial, fora
do seu ambiente normal que ele ird
passard por testes, recebera ajuda
(esperada ou inesperada) de aliados e terd
que enfrentar os inimigos. O herdi, entdo,
passa por diversas provacdes onde ele
adquire confianca e experiéncia para
conseguir cumprir com a jornada.

Aproximagdo do objetivo:

O her6i se aproxima do objetivo de sua
missdo, mas o nivel de tensdo aumenta e
tudo fica indefinido.

Conquista do elixir:

Neste momento, o herdi enfrentou a maior
crise da aventura e conquista uma
recompensa.

17
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Quadro 1 - Principais etapas da Jornada do Heréi Cont.

Morte e ressurrei¢ao: O her6i, ao passar pelo grande desafio
final, morre... Porém ressuscita, e acaba
vencendo a batalha. Essa morte nem
sempre significa morte fisica. Pode ser
uma morte simbdlica de, por exemplo,
conceitos errados arraigados na mente do
her6i e a ressurreicdo representa o
aprendizado de  novos  conceitos,
transformando-o em um novo homem.

Retorno transformado: O her6i retorna ao seu mundo comum
com a recompensa, e acaba sendo agora
senhor dos dois mundos, passando por
crises por ter que voltar a uma rotina
comum apds passar por uma grande
experiéncia sobrenatural. E a finalizacdo
da histéria. O her6i volta ao seu mundo,
mas transformado — j4 ndo € mais o
mesmo.

Fonte: Autor

4.4 Etapas de trabalho

Tendo em vista a proposta de acompanhar, passo a passo, todas as diferentes
fases, que em momentos distintos vao se configurando na estruturacdo de um processo de
criacdo artistica, foram propostas diversas atividades a serem realizadas pelos alunos.

Essas atividades partem sempre do desejo de oferecer elementos capazes de
estimular a participacdo criativa, obedecendo a modos distintos para sua execucdo. Assim,
foram propostas atividades em forma de exercicios, a serem desenvolvidos em modalidades
de trabalhos individuais, em duplas, trios e em grupo.

Os exercicios e as atividades formavam um conjunto de acOes que, partindo de
indicativos, sugestdes, e outros elementos disseminadores de proposi¢des, tinham por objetivo
propiciar aos alunos que pudessem experienciar um repertdrio vivéncias, as vezes partindo do
proprio conjunto individual de memorias.

Como sequencia do trabalho, em outros momentos, as agdes, criacdes dos alunos,
experimentados individualmente, em duplas, trios ou em grupos pequenos, eram
coletivamente partilhados. Naturalmente durante todo esse processo sdo presenciados muitos
momentos que resultam numa grande riqueza de historias, de emocgdes, de alegria € humor.

Sem perder de vista o projeto inicial de criacdo de um game, tendo por base a

trajetoria do her6i foi proposta uma sequéncia de atividades a serem realizadas pelos alunos.
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Assim, gradativamente foram desenvolvidas agdes que logo iam se transformando em um
conjunto de materiais, concretamente construidos, com a participacdo de todos.

As atividades apresentadas obedeciam a uma estratégia crescente e evolutiva,
sempre permeada por discussdes, didlogos, conversas que objetivavam um assessoramento
sobre cada uma das etapas, com vistas a garantir o necessdrio apoio e propiciar o claro
entendimento, ou seja, estar junto com o aluno para esclarecer, dirimir todas as ddvidas, etc.

Baseado nas premissas anteriormente mencionadas, que procuraram privilegiar o
processo de criacdo artistica, tendo como fundamento a ideia de que, neste tipo de trabalho, e
em se tratando do ensino do teatro, considera-se de maior valor e importincia nao
necessariamente o produto final, resultante de uma sequéncia de atividades desenvolvidas
com o conjunto dos alunos, mas ao contrario, mensurar e dar realce aquilo que
verdadeiramente acresce na formacdo de cada um dos participantes desse processo de
construgdo coletiva.

Assim, o acompanhamento e o desenvolvimento das atividades apresentadas
obedeciam a essa estratégia de construcdo dialogada, onde as diferentes etapas eram
devidamente esclarecidas, com vistas garantir 0 processo evolutivo, propiciar mecanismos €
meios necessdrios com vistas a que o aluno participante a cada momento, cada fase e etapa
pudesse estar sendo assessorado para sentir-se seguro e estimulado a dar continuidade e
garantir o prosseguimento do trabalho.

Efetivamente, cada uma das atividades propostas, de modo integrador, foi sendo

sequencialmente realizada, conforme descri¢ao configurada no quadro abaixo exposto:

Quadro 2 - Atividades desenvolvidas na jornada do heroéi

Item

Tema

Atividade

01

Pesquisa sobre os temas:
Mito, Heré6i, Saga, Teatro
de Sombras;

Leitura de pelo menos uma
tragédia grega, a escolha do
aluno, ou dentre elas: Edipo,
Antigona, Medéia, Sete
contra Tebas, etc.

As aulas foram verdadeiramente Encontros
Dialogados, onde foram promovidos debates e
discussdes sobre os temas pesquisados. Durante todos
os didlogos, emergem conceitos e definicdes de cada
um dos temas, tornando visiveis diferentes pontos de
vistas acerca dos mesmos.

Este € um momento de riqueza tnica onde, de
maneira partilhada, pode-se observar diferentes niveis
de compreensio dos temas abordados, além da extensao
desses conceitos e defini¢des que, naturalmente, estardo
implicitos nas etapas seguintes quando, de fato e
efetivamente, serdo utilizados durante o momento
particular da concep¢do de personagens e, do mesmo
modo, durante todo o periodo da constru¢do das
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Quadro 2 - Atividades desenvolvidas na jornada do heroéi

Item

Tema

Atividade

histérias.

02

Criagdo de um heréi

Este momento configura-se com um dos mais
importantes para a nossa pesquisa, pois € a partir daqui
que se estabelece compreender os principais
mecanismos de constru¢do da escritura dramatica. Isso
porque, além das pesquisas visando encontrar um
repertorio tedrico sobre a definicdo de herdi, busca-se
identificar os elementos mais significativos dessa
estrutura herdada da tradicio da tragédia grega,
privilegiando-se o sistema da trajetdria do herdi tragico.

Neste momento, os alunos entram em contato
com essa escritura, que € determinante para a
elaboracdo de qualquer historia, baseando-se em
elementos bem definidos como heréi, anti-herdi,
conflito, acdo dramadtica, etc. aqui, portanto, de maneira
clara e objetiva, sdo estabelecidas as principais bases de
uma escritura dramdtica, que dard sustentacdo a
qualquer historia a ser desenvolvida pelos alunos.

03

Criacdo de uma historia

Partindo-se das discussdes e dos estudos
anteriormente vivenciados, chega-se ao momento da
criacdo das historias. Tendo como principio a criagao
livre, mas considerando-se o0s conhecimentos ja
adquiridos das regras basicas para a criacdo de um
heréi. Este momento da criagdo da historia é voltado a
permitir vivencias de carater individual, onde os alunos,
cada um a sua maneira, pode naturalmente experimentar
uma aproximacdo mais particular com suas proprias
ideias. E de todo modo, igualmente um momento de
extrema riqueza.

04

Sintese da histéria

A partir desta etapa, parte-se para os momentos
de carater “mais técnico” onde os experimentos ludicos
de inspiracdo e criagdo ddo lugar a confeccdo dos
componentes das histdrias. Inicialmente, parte-se para
a elaboracdo de uma sintese, gerada a partir da agdo
dramética, até entdo ji realizada pelos personagens,
tomando-se por base e elemento mobilizador da agdo o
herdi, considerando-se que € somente a partir dele que
todos os outros personagens agem, a agdo se
desenvolve, os fatos acontecem, e, finalmente, a historia
se realiza.

05

Identificar e listar os
personagens

Nesta etapa procede-se a identificacdo dos
personagens, suas principais caracteristicas e sua fungao
na historia.

06

Identificar e listar os verbos

Sabendo-se que em termos de sistema
gramatical os verbos sdo os mecanismos que se tornam
definidores da agdo, os alunos sdo solicitados a realizar
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Quadro 2 - Atividades desenvolvidas na jornada do heroéi

Item

Tema

Atividade

a identificacdo dos verbos definidores da acdo
dramdtica estabelecida na historia criada.

07

Listar os cenarios

Da mesma maneira que no item anterior,
solicita-se aos alunos procederam a identificacdo e
relacionar os cendrios, onde ocorrem as principais agoes
de toda a historia.

08

Realizar a histéria em
Teatro de Sombras

Na  maioria das turmas  procedeu-se
experimentar algumas linguagens artisticas, tendo por
base o objetivo de contar, apresentar a histdria criada.
Uma das técnicas que mais tem se utilizado refere-se a
técnica de Teatro de Sombras para apresentacdo da
histéria final. Neste caso especificamente, busca-se,
além de despertar o interesse por essa técnica milenar e
extremamente Iddica, estimular nos alunos a
experimentacdo de tecnologias, tradicionais ou ndo,
além da criacdo de recursos tecnolégicos para
apresentacdo das historias, a partir do material
disponivel e de facil acesso.

Tem-se, de modo proprio, especialmente
dedicado realizar experimentos com o uso do aparelho
de retroprojetor, que como ferramenta de uso
educacional foi-se tornando obsoleta desde o
surgimento dos aparelhos de projecdo multimidia
(Datashow), e, assim foram sendo esquecidos € mesmo
relegados a um canto da sala de aula na grande e
significativa maioria das escolas.

(Devo destacar que no exercicio cotidiano,
ministrando aulas da disciplina Teatro, para diferentes
alunos dos cursos técnicos, o uso do aparelho
retroprojetor para apresentacdo das historias como
forma de utilizacdo de técnicas especificas de teatro de
sombras, tem se tornado uma agradavel surpresa.)

09

Filmar a histéria
apresentada

Neste momento, os alunos devem se utilizar dos
recursos mididticos disponiveis e de uso cotidiano de
cada um deles para poder proceder o registro e
documentacdo da apresentacdo da histdria final. Etapa
bastante comemorada pelos alunos, pois realizam a
atividade utilizando-se para isso dos seus aparelhos de
celular e tablets, que invariavelmente sdao acionados
para fotografar e filmar as apresentacdes e, obviamente,
em muitos casos sdo, de modo quase instantdneo,
usados para disponibilizar todo o material das
apresentacdes nas redes sociais.

10

Transpor a histéria para
outras linguagens, como
pequenas encenacoes,

Nesta etapa, a maioria dos alunos procurar
estabelecer uma relagdo com aquela linguagem lhe é
mais proxima, ou que ele tenha maior interesse em
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Quadro 2 - Atividades desenvolvidas na jornada do heroéi

Item Tema Atividade
desenhos e histéria em | conhecer de perto e experimentar suas técnicas de
quadrinhos (HQ), o | realizac@o. Essa etapa funciona, ainda mais, um novo
universo dos games, etc. momento de descobertas e aproximagdes com

linguagens artisticas diferentes.

Em particular sobre esta ultima etapa do trabalho,
voltada para a transposi¢do da histéria que foi criada,
para ser apresentada utilizando outras linguagens
artisticas, e ndo somente a encenacao teatral. Destaco de
modo especial o quesito referente ao universo dos
games. Por um dever de justica, também desejo
ressaltar que ela é o caminho seguido apenas por alguns
alunos, especialmente aqueles que desejaram ter uma
participacdo efetivamente mais proxima e de carater
colaborativo junto a nossa pesquisa.

Fonte: Autor

4.5 Definicao da acao

A seguir, como desenvolvimento do plano de trabalho previamente estabelecido,
partiu-se para uma segunda fase do processo de criagdo artistica voltada especialmente para a
criacdo e estruturacdo de um game, baseado nas experimentacdes vivenciadas nas fases
anteriormente pelos alunos.

Neste momento, decidiu-se por reunir um grupo de alunos do curso da drea de
informatica, considerando-se seu envolvimento e aplicagdo, bem como o dominio de técnicas
e codigos especificos da linguagem computacional. Desta maneira, formou-se um grupo com
participacao efetiva de cinco alunos do curso Técnico de Informatica, que sempre se manteve
em permanente colaboragdo.

Apesar de termos como meta a estruturagdo de um protétipo de um game ndo se
abandonou o material resultante das vivencias anteriormente partilhadas nas fases anteriores
e, por conta disso, optou-se pela constru¢ao do game baseado em tematica da historia grega da
guerra do Peloponeso.

A escolha da temdtica foi baseada nos exercicios realizados nas fases anteriores
do trabalho, baseando-se essencialmente na figura do herdéi grego e sua importancia
fundamental para o desenvolvimento de qualquer historia ficcional, considerando-se as
técnicas da escrita dramatdrgica. Também neste momento foi demonstrado aos alunos que a
estrutura da jornada do herdi estd presente em diversos formatos, géneros e narrativas. Entre

estas, foram analisadas algumas passagens de tragédias gregas, para dar maior visibilidade.
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Nas passagens, foram vistos alguns elementos da escritura dramdtica, como a estrutura¢io dos
didlogos, a descricao de cenas e orientacdes sobre se procede a acdo dos personagens.

Para tanto, nas fases anteriores deste processo de criagao artistica foram realizados
os principais exercicios de criacdo de historias, relacionando-se a utilizacdo das técnicas
especificas da jornada do herdi, que pode ser comprovado no estudo de herdis da tragédia
grega.

A seguir, como demonstrativo do processo de criacdo de um game, a partir dos
elementos propostos e como fruto dos diversos exercicios de criacdo ficcional experimentados
em diversos e diferentes momentos deste processo de criacdo artistica, relaciona-se duas fases
desenvolvidas durante o processo de criagao artistica, com o objetivo de estruturacdo de um
game, baseado em tematica da histdria das guerras gregas de Troia e do Peloponeso.

Os alunos ficaram livres para realizar o desenvolvimento do enredo da histéria do
jogo, porém deveriam basear-se nos elementos da estrutura narrativa proposta por Campbell
(2007), com as atualizacdes propostas por Vogler (2006), onde estd estabelecida uma
estrutura bdsica presente na maior parte das historias épicas, composta de trés atos
protagonizados pelo her6i: a partida, a inicia¢ao e o retorno.

Admitindo que esses elementos se configuram em subsidios indispensdveis na
escolha das técnicas da escritura dramética, foi proposto aos alunos desenvolver o enredo da
histéria do jogo, porém deveriam basear-se nos elementos da estrutura da Trajetéria do Heroi.
Também foi ressaltado que no processo de criacdo e desenvolvimento, de acordo com a
extensdo da historia, uma ou mais fases presentes nas divisdes dos atos podem ser suprimidas.
Entretanto, durante esse processo era necessdrio ter o cuidado de garantir que a estrutura
principal deveria ser preservada.

Tendo sempre quer ser considerado que, de acordo com a extensdo da historia,
uma ou mais fases presentes nas divisdes podem ser suprimidas, mas tendo o cuidado de

garantir que a estrutura principal deveria ser preservada.

Jogo: Hero of Justice (Hoj)

Personagem: Noah legacy (NOAH)

Quadro 3 - Roteiro para o personagem Noah

1- | Comega 0 jogo em sua casa #
2- | Vai ao trabalho #
3- | Fala com a senhora (Velha)#
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4- | O evento do ataque#

5- | Pega espada na loja, 4X batalhas.#
6- | Parte para Esparta (8X batalhas)
7- | Treinamento

8- | Caminho para Corinto

9- | Invasdo de Cofu

10- | 6 Batalhas(Cofu)

11- | Batalha Final

Fonte: Autor

Descricao das fases do Roteiro do jogo HoJ (Hero of Justice)

O jogo comega em meio a guerra do Peloponeso (Batalha entre espartanos e

atenienses). Os dois lados estavam em “trégua tempordria”.

Quadro 4 - Roteiro do jogo HoJ

01 | A histéria comeca com Noah, um ferreiro espartano da ilha de Melos, que foi treinado
pelo seu chefe a lutar, devido aos momentos de guerra.

02 | Em um dia comum, Noah vai para o trabalho, e nesse momento a ilha de Melos € atacada
pelos atenienses.

03 | Durante o ataque pelos atenienses, Noah sua casa e sua cidade foram destruidas, e sua
familia morta.

04 | Noah decidi ir a cidade de Esparta, avisar ao rei o acontecido e tentar convecé-lo que
Esparta deve atacar Corfu (uma base aliada de Atenas) e que Noah deve liderar o
exército.

05 | O rei aceita a proposta e envia Noah ao treinamento

06 | Noah passar por um longo treinamento e por vdrias batalhas

07 | Noah ganha uma armadura e uma espada e vai para Corintios convocar soldados para
arregimentar o resto de sua tropa.

08 | Com sua tropa formada, ele vai para Corfu, onde trava a guerra final.

09 | Noah descobre que o general Ateniense mantem reféns espartanos no templo.

10 | Ele chega ao templo e batalha com o general.

11 | Noah vence, liberta os reféns e tem sua vingang¢a conquistada.

Fonte: Autor

Prints das telas do Jogo




Figura 1 - Noah em sua cidade a caminho do seu servico de ferreiro
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Fonte: Autor

Figura 2 - Noah fazendo o treinamento para ser um guerreiro

Fonte: Autor

Figura 3 - Noah batalhando pelo povo de sua cidade

Fonte: Autor
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Figura 4 - Noah em uma feroz batalha

Fonte: Autor

Figura 5 - Reis de Esparta se preparando para guerra
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Figura 6 - O povo de Atenas descobre a exist
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Figura 7 - Noah recrutando novos guerreiros para guerra

Fonte: Autor

Figura 8 - Noah comprando espadas para guerra
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Fonte: Autor

Figura 9 - Noah na Loja de Armaduras para comprar a sua
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Figura 10 - Menu com o status de luta dos personagem
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Figura 11 - Noah pegando a sua recompensa por ter ganhado a luta

Fonte: Autor

Figura 12 - Noah em sua Batalha Final
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5 ANALISE CRITICA

Este artigo procurou estabelecer uma reflexdo sobre as préticas pedagdgicas
realizadas com o objetivo de analisar as contribui¢des decorrentes de um Processo de Criacdo
Artistica, desenvolvido em sala de aula, durante a ministragdo da disciplina Teatro, para
alunos de diferentes cursos técnicos do IFMA-Campus Monte Castelo, entre os quais, a
experiéncia realizada com os alunos do curso técnico de Informadtica, resultando no
desenvolvimento de um video game.

Como era possivel prever, o modo de recepcao das atividades propostas variou de
acordo com a turma, considerando a prépria diversidade delas, por se tratarem de cursos de
diferentes areas técnicas e estdgios, ou modulos. Ndo obstante, de modo geral os alunos
apresentaram inicialmente uma boa receptividade, que em alguns casos foi-se modificando
em virtude das expectativas individuais de alunos que desejavam durante os encontros que a
ministracdo das aulas fosse voltada essencialmente para a realizacdo de exercicios préticos de
interpretacdo propria dos atores.

Nestes casos, os exercicios de escritura dramdtica, que necessariamente eram
precedidos de pesquisas e leituras ndo atendiam a essas expectativas e por isso ndo traziam em
si muitos atrativos para esses alunos, especialmente os da drea de informética. Contudo, foi
sendo demonstrado que essa etapa inicial era fundamental para bem subsidiar as diferentes
fases do desenvolvimento de um trabalho que poderia culminar na elabora¢do de um game.

Neste panorama € possivel reconhecer que, apesar de ter disponibilizado material
tedrico, como a estrutura da Jornada do Her6i que fornece elementos bésicos que servem de
apoio a criagdo e desenvolvimento de histérias ficcionais em diferentes géneros, ndo atendi
aos “desejos” de muitos alunos. Isso se deu também por conta dos projetos de vida de alguns
desses alunos, como, por exemplo, dedicar-se com mais afinco aos estudos da prépria drea
técnica que, ao término do curso lhe permitird imediato ingresso no mercado de trabalho. Da
mesma maneira, hd os alunos que desde cedo procuram objetivar seus estudos no sentido de
boas notas que lhe deem garantia de uma boa classificacdo no Exame Nacional do Ensino
Médio (ENEM).

Entretanto, também é possivel afirmar que todos os procedimentos desenvolvidos
durante este processo possibilitaram identificar contribui¢des positivas, a partir da utilizacdo
dos elementos da estrutura da Jornada do Herdi, como ferramenta de criacao de historias, que

podem ser desenvolvidas em diferentes linguagens, géneros e plataformas.
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Por conta disso, tais possibilidades também permitem que estas técnicas de
escritura dramadtica, podem igualmente subsidiar, além da criacdo de games e jogos
eletronicos de diferentes formatos, diversos outros dispositivos que possam ser utilizados com
diversas finalidades, principalmente no universo do entretenimento, e, inclusive com a
utilizacdo desses dispositivos como ferramentas de apoio pedagégico.

Por isso, o game que ora se apresenta como resultado de todo esse processo busca
se inserir nesse contexto como ferramenta pedagdgica, objetivando apoiar as atividades
préprias do processo de ensino-aprendizagem, nas diferentes dreas do conhecimento, porém
volta-se mais precisamente para ensino do teatro, no concreto didlogo com as atuais
tecnologias e dispositivos.

Este game destina-se a ser uma ferramenta de apoio, cumprindo uma tarefa
auxiliar para os professores de teatro, quando das aulas que possam empreender uma
discussao mais aprofundada sobre as técnicas de escritura dramatica, e sua utilizacdo para a
criacdo de roteiros de pecas e cenas teatrais incialmente, até o seu uso como elemento bésico
de estrutura e desenvolvimento de diferentes linguagens ficcionais, inclusive os jogos

eletronicos.

6 CONSIDERA COES FINAIS

Foi possivel realizar uma andlise de como se deu todo o processo de trabalho, suas
dificuldades e conquistas, considerando tratar-se de um trabalho que, inicialmente foi
planejado como o objetivo de colaborar na consecu¢do de um processo de criacao artistica.

A partir do estudo dos autores apresentados, este trabalho procurou destacar que
se torna necessdrio investir mais decisivamente em busca do desenvolvimento de
metodologias que possam colaborar na melhoria do processo ensino-aprendizagem.

Fica demonstrado o modo pelo qual a utilizacao dos elementos da criagcdo de um
her6i, baseado na estrutura “Jornada do Her6i”, pode contribuir positivamente para o
desenvolvimento de um video game. Tais procedimentos permitiram sua identificacdo como
uma experiéncia metodoldgica, concretizada em acdes desenvolvidas com o propdsito de
estabelecimento de uma obra colaborativa, a partir de um produto estético e educativo.

Considero que € necessario investir de forma decisiva na divulgacdo dos recursos
disponibilizados pelas novas tecnologias e estimular o seu uso como ferramentas de apoio

pedagdégico no processo de ensino aprendizagem. Do mesmo modo, devem ser desenvolvidas
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acdes que possam propiciar uma aproximacao ainda mais vigorosa com o universo dos jogos
eletronicos.

Durante o processo ficou claro que alguns cddigos, inclusive aqueles que sdo
préprios de dreas técnicas especificas, também podem servir como acesso a dreas técnicas
diferentes, se numa linguagem artistica eles puderem ser utilizados como elementos
catalizadores de intersec¢ao e didlogo.

Outro ponto positivo € o fato de o trabalho ter se desenvolvido com adolescentes,
que por caracteristicas proprias da fase da idade, propiciam vivéncias extremamente intensas
na busca do conhecimento, na descoberta do novo, no rompimento de fronteiras tradicionais.
Isso se constitui num momento especialmente fértil, pois, neste caso, sdo alunos dos
segmentos da drea técnica numa relacdo concreta com os percursos do universo da arte e
especialmente do mundo do teatro. Uma experiéncia extremamente valorosa.

Compartilhando tantas e diferentes vivéncias, foi possivel experimentar inimeros
sucessos, em termos coletivos do trabalho que ia sendo concretizado e, igualmente, num
sucesso dos alunos individualmente. Essa riqueza se expressa mais claramente nos momentos
de criacdes de histdrias, que na maioria das vezes emergem partindo do repertério de
memorias pessoais, mas em um segundo momento, sdo exercicios de pura criacdo, de carater
ficcional, a partir dos diversos elementos e vivéncias partilhadas.

Portanto, a proposta deste trabalho é oferecer uma contribuicdo para os
professores de teatro, especialmente aqueles que desenvolvem suas atividades com alunos dos
cursos técnicos, principalmente os da drea de informatica.

O tipo de escritura dramdtica configura-se na estruturacdo de um roteiro cuja
aplicacdo resulte num video game que tem como objetivo possibilitar um melhor
entendimento de como se constréi um protagonista (o her6i). Ficando assim disponibilizado,
juntamente com o presente artigo, onde estd descrito o processo de criacdo do referido game,
para ser utilizado por professores, especialmente os de teatro, que poderdo utiliza-lo durante
as aulas na drea de informaética.

Assim, este trabalho trata sobre o uso de roteiros para poder desenvolver jogos
eletronicos possibilitando que, ao jogar, o aluno tenha despertado o interesse e acesso ao
universo dos contetidos trabalhados. Desse modo, o trabalho deseja oferecer elementos que
possam servir como subsidios de uma estrutura prépria para ser utilizada no processo de
desenvolvimento de videogames games, por alunos.

Finalizando, considero que este trabalho desenvolvido com o propdsito de

possibilitar a vivéncia de um processo de criacdo artistica com alunos de diferentes cursos
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técnicos, permitiu uma série de experiéncias de constru¢des e processos especialmente
quando eles se concretizam em agdes voltadas a utilizacdo da criagdo e inovacao tecnoldgica,

tao presente no dia a dia dos nossos alunos.

ABSTRACT

This article establishes a reflection showing the paths of research around the
theater education conducted with the objective of structuring a proposal for
aesthetic creation, through the use of dramatic writing exercises performed in
the classroom as part of the process development of a video game for the

participating students.

Keywords: Education, Theatre, Creative, Aesthetic Experience.
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ANEXO A — Instalagao do Jogo HoJ

[CD e pen drive contendo: arquivos e tutorial de instalacdo do Jogo HoJ]

ANEXO B — Instru¢des do Jogo HoJ

O jogo pode ser jogado por um tnico jogador em sem Notebook ou smartphone
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Movimentagao, a partir das teclas de direcionamento do teclado do notebook:

Botao Cima 'I‘ — Personagem ir para cima.
Botao Baixo\l/ — Personagem ir para baixo.
Botao Direito —> — Personagem ir para direita.
Botao Esquerda <— —Personagem ir para esquerda.
Batalha

Botdo Z — Lutar (Utilizar a espada)

Outros

Botao Z — Falar com outro personagem

Botao ESC — Pausar o jogo.

Botdo Enter — Opc¢des do jogo/ personagem
Fim

Fim
Fim
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