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A PALAVRA ENTRE A SALA DE ENSAIO, O ESPACO EDUCACIONAL EO
SETTING TERAPEUTICO:
contribuicdes da fenomenologia de Merleau-Ponty para a psicomotricidade em
didlogo com jogos teatrais do fichario de Viola Spolin

Werlesson Grassi Sant’/Ana

Resumo: O artigo em questao explora a articulagcéo entre jogos teatrais propostos por
Viola Spolin e os fundamentos da psicomotricidade, sob a perspectiva da
fenomenologia de Merleau-Ponty. Através de uma metodologia bibliogréfica, o
trabalho investiga oito jogos teatrais do fichario de Spolin, selecionados por sua
relagdo com a palavra e o ato de dizer. O estudo mergulha nos conceitos da
fenomenologia, como a experiéncia pré-reflexiva, corporalidade e fala falante,
buscando um dialogo proficuo com a prética psicomotora. O objetivo é defender a
integracdo dos jogos teatrais no campo dos jogos psicomotores, tanto na educacao
quanto na clinica, considerando as especificidades de cada contexto, e enriquecer a
pratica teatral com um olhar psicomotor/fenomenoldgico.

Palavras—chave: psicomotricidade; fenomenologia; jogos teatrais; Merleau-Ponty;
palavra

LA PALABRA ENTRE LA SALA DE ENSAYO, EL ESPACIO EDUCATIVO Y EL
SETTING TERAPEUTICO: contribuciones de la fenomenologia de Merleau-
Ponty para la psicomotricidad en dialogo con juegos teatrales del fichero de
Viola Spolin

Abstract / Resumen: El articulo en cuestion explora la articulacion entre juegos
teatrales propuestos por Viola Spolin y los fundamentos de la psicomotricidad, bajo la
perspectiva de la fenomenologia de Merleau-Ponty. A través de una metodologia
bibliografica, el trabajo investiga ocho juegos teatrales del fichero de Spolin,
seleccionados por su relacion con la palabra y el acto de decir. El estudio se sumerge
en los conceptos de la fenomenologia, como la experiencia pre-reflexiva, corporalidad
y habla hablante, buscando un dialogo fructifero con la practica psicomotora. El
objetivo es defender la integracion de los juegos teatrales en el campo de los juegos
psicomotores, tanto en la educacibn como en la clinica, considerando las
especificidades de cada contexto, y enriquecer la practica teatral con una mirada
psicomotora/fenomenologica.

Keywords / Palabras clave: psicomotricidad; fenomenologia; juegos teatrales;
Merleau-Ponty;palavra.



1 INTRODUCAO

A psicomotricidade, enquanto campo de conhecimento e pratica, construiu-se
a partir do diadlogo entre diferentes areas do saber, reunindo fundamentos oriundos da
Neurofisiologia, Psicogenética, Fenomenologia e Psicandlise, entre outros.
Reconhecida como ciéncia autbnoma a partir do século XX, ao longo de sua evolucao
historica, diversas compreensdes sobre o corpo foram sendo formuladas, refletindo
os distintos referenciais epistemoldgicos que a influenciaram — entre eles, destaca-
se a contribuicdo da fenomenologia, que comunga com a psicomotricidade uma visao
integral do ser humanao.

Bernard Aucouturier (2007, p.17-18) aponta dois campos distintos de atuagéo
no que se refere as praticas psicomotoras. Um deles seria a pratica psicomotora
educativa e preventiva, que consiste em uma pratica de acompanhamento das
atividades ladicas das criancas, sendo a creche e o maternal os lugares privilegiados
para essa pratica. O outro, por conseguinte, trata-se da terapia psicomotora, sendo
“[...] uma pratica psicoterapica, que visa a implantacéo do registro simbdlico no corpo
e nos afetos de prazer, pela via de uma relagao interativa entre a criancga e o terapeuta”
(AUCOUTURIER, 2007, p.18).

Isso posto, a psicomotricidade clinica surgiu na Europa (especialmente na
Franca) em busca da compreensdo do corpo para além da funcdo motora e
valorizando sua dimensao simbodlica e relacional. A psicomotricidade no &mbito clinico
apoia-se na percepcao atenta dos gestos e movimentos corporais, construindo um
ambiente terapéutico onde o individuo pode dar forma simbdlica as suas experiéncias,
promovendo a reorganizacao e a ressignificacdo de contelldos emocionais e corporais
(GORLA,SA, GOUVEIA, 2025, p.117)

Os jogos psicomotores, por sua vez, que integram a intervencdo educacional
ou terapéutica, advindas da psicomotricidade relacional, partem dos interesses e
desejos das criancas, manifestando-se em brincadeiras auténticas que
frequentemente envolvem dramatizagcfes espontaneas. Para Meira e Bartoline (2021),
por meio dessas atividades ludicas, as criancas expressam suas identificacées, sua
forma de interpretar o mundo e demonstram capacidade de tomar decisdes de
maneira distinta do que vivenciam nas rotinas familiares ou escolares. Nesse contexto,
as experiéncias simbolicas sédo reveladoras de seus desejos e impulsos e contribuem
para a construcdo de desejos compartilhados e para o fortalecimento do vinculo
afetivo entre elas. Os jogos psicomotores contribuem para que a criangca desenvolva
uma maior percepcao de si mesma, permitindo o acesso a dimensdes inconscientes
gue favorecem o amadurecimento nas interacdes corporais e relacionais.

O sistema de jogos teatrais desenvolvido por Viola Spolin - diretora, professora
e autora estadunidense, considerada a pioneira do teatro de improvisagao - surgiu a
partir de sua extensa experiéncia com grupos de teatro improvisacional, refletindo seu
envolvimento ativo no movimento de renovacao teatral dos Estados Unidos na década
de 1960. Com um olhar voltado desde o inicio para o processo educacional, ela propds
uma abordagem inovadora ao isolar e estruturar técnicas teatrais complexas em
segmentos acessiveis por meio de jogos.

O presente artigo, de carater bibliografico, tem como objetivo investigar
possiveis articulacdes entre os jogos teatrais propostos por Viola Spolin e o0s
fundamentos da psicomotricidade a luz da fenomenologia, especialmente a partir do
pensamento de Merleau-Ponty, com o foco na palavra e no ato de dizer. A
investigacao foi estruturada em quatro etapas complementares. A primeira consistiu
na selecdo de oito jogos teatrais organizados em fichas e publicados na obra Jogos



teatrais: o fichario de Viola Spolin (SPOLIN, 2014), tendo por critério de selecéo jogos
gue, de alguma forma, propéem uma relacdo com a palavra e o ato de dizer. Na
segunda etapa, que constitui a primeira secdo de desenvolvimento desse artigo,
buscou-se um embasamento tedrico na psicomotricidade, com foco em sua interface
com a fenomenologia, destacando-se conceitos de Merleau-Ponty que permitem um
didlogo fértil com a pratica teatral e psicomomotora. A terceira etapa, efetuada na
secdo seguinte a se¢cdo mencionada, envolveu uma revisdo bibliogréfica sobre os
jogos teatrais de Spolin, visando estabelecer conexdes entre essas praticas e 0s
pressupostos fenomenoldgicos. Por fim, na quarta etapa e ultima secdo do
desenvolvimento desse trabalho, foi empreendida a andlise das oito fichas
selecionadas, com o intuito de compreender como o olhar psicomotor/fenomenolégico
pode enriquecer a pratica teatral e, inversamente, defender a relevancia de integrar
0S jogos teatrais no campo dos jogos psicomotores, tanto na educacgdo quanto na
clinica psicomotora, sempre considerando as especificidades de cada contexto.



2 DO CORPO VIVIDO AO CORPO QUE JOGA: ALGUNS CONCEITOS DA
FENOMENOLOGIA DE MERLEAU-PONTY EM DIALOGO COM A
PSICOMOTRICIDADE

Nessa parte, exploramos alguns dos conceitos centrais da fenomenologia de
Merleau-Ponty — como a experiéncia pré-reflexiva, a corporeidade, o corpo proprio e
a fala falante — que possibilitam um dialogo proficuo com a prética psicomotora e que
serdo mobilizados na aproximag&o com 0s jogos teatrais de Viola Spolin.

Fundada por Edmund Hurssel e tendo Merleau-Ponty como um de seus
representantes essenciais, a fenomenologia é um campo de estudo filoséfico que
busca compreender como os fenbmenos aparecem para nés, como 0s percebemos,
a nossa experiéncia deles e como eles moldam nossa visdo do mundo. Para esse
campo filosofico, o fenbmeno € o0 modo como o objeto se mostra imediatamente,
tratando-se, assim, do modo de apari¢cdo do proprio objeto, sendo aquele o que se
manifesta, o que se revela.

Merleau-Ponty critica em suas obras, como no livro fruto de sua tese de
doutoramento intitulado Fenomenologia da Percepcdo, o que denominou de
pensamento de sobrevoo: uma forma de conhecimento preconizado pela ciéncia,
sobretudo de cunho positivista, que separa dicotomicamente sujeito e objeto e que
privilegia o objetivismo, distanciando-se da experiéncia vivida.

Contrapondo-se ao pensamento de sobrevoo, Merleau-Ponty defende o nexo
entre 0 mundo e a subjetividade, em que esta se ancora corporalmente em um mundo
vivido, e salienta a relacdo entre ciéncia e experiéncia, sendo aquela fruto da
experiéncia de investigacdo do mundo vivido por um corpo préprio. Para ele, a
percepcdo dos fendbmenos, no sentido de algo que nos aparece, ndo é neutra e, de
acordo com Zahavi (2019, p.66), a fenomenologia salienta a intencionalidade
perceptiva, tratando-se de uma investigacao ativa de um corpo vivo que circunda um
espaco.

A psicomotricidade, em sua abordagem tedrico-pratica, incorpora diversos
guadros epistémicos e interagcbes interdisciplinares do conhecimento
(FERNANDES;VEIGA; FILHO, 2022, p.365). Ao longo de sua Historia, € possivel
identificar varias concepcdes de corpo advindos de diferentes quadro epistémicos,
dentre eles a fenomenologia. Em artigo intitulado Um conceito de corpo especifico
para a psicomotricidade, as autoras defendem a tese de que

[...] @ busca de um conceito tedrico especifico sobre o corpo,
fundamentado no principio da unidade do ser vivo, conforme
proposto pela psicomotricidade, além de abrigar os diferentes
conceitos de corpo que utiliza, também pode reunir os diferentes
aspectos sensoriais, tbnicos motores, afetivos, cognitivos,
conscientes e inconscientes, simbodlicos, espaco temporais,
relacionais que se integram na noc¢do do esquema corporal
e imagem do corpo, redimensionandoa concepg¢do corpo/mente,
em direcdo & uma visdo menos dicotdmica [...] (RENNO; SANTOS;
CAMPOS; MARTINS, 2023, p.8746).

A psicomotricidade comunga com a fenomenologia uma visdo nao dicotbmica
da relacdo entre corpo/mente, tendo por fundamento a unidade do ser vivo. Ambas
criticam uma relacdo cartesiana com o mundo e reabilitam o corpo ndo como um
empecilho a mente ou algo que a aprisiona, mas como algo constituinte da experiéncia



de ser no mundo. Ao invés da dicotomia mente/corpo, a virtualidade incorporada na
imanéncia. A seguir, passamos a apresentar alguns conceitos da fenomenologia de
Merleau-Ponty que sao afins a psicomotricidade e que serdo mobilizados em nossa
aproximacao com 0s jogos teatrais de Viola Spolin.

2.1 Experiéncia pré-reflexiva e pensamento pré-légico

O primeiro deles, e que de alguma forma jA comecamos a abordar acima, € a
contraposicdo do Merleau-Ponty a ideia de que a alma (res cogitans/sujeito
transcendental/espirito) age sobre o corpo (res extensa/objeto). Para ele, de acordo
com Severo (2012,p.15), o corpo € a matriz da experiéncia significativa. Assim, a
fenomenologia defende a experiéncia como instancia de conhecimento.

Merleau-Ponty aponta para a existéncia de um tipo de experiéncia, denominada
de experiéncia pré-reflexiva e pensamento pré-légico, muito presente na infancia, mas
gue permanece no adulto e que é acessada com frequéncia pelos artistas, definida
como “[...] um momento do conhecimento, ou uma forma de conhecer, anterior ao
pensamento formal, que se apresenta nas impressoes, sensagodes, fluxos, apreensdes
de climas e atmosferas” (MACHADO, 2010, p.91). Aqui, ndo ha representagao, mas
vivéncia. O filésofo fala de um retorno ao mundo anterior ao conhecimento do qual o
conhecimento sempre fala, ou seja, um retorno as coisas mesmas. Dessa forma,
reabilita o corpo e um tipo de conhecimento gerado no nivel sensivel, pois é na
passagem de um conhecimento pré-reflexivo/pré-objetivo para a
objetividade/pensamento formal, defende o autor, que h& a dilaceracao do corpo e do
mundo.

2.2 Corporeidade

Esse conceito expande a no¢do de corpo comumente identificado como corpo
bioldgico, pois, segundo Merleau-Ponty, a corporeidade ou corporalidade envolve trés
aspectos simultaneos da vida humana - o mundo circundante (Unwelt, chamado
usualmente "ambiente” ou mundo biolégico), o mundo das inter-relacées (Mitwelt, o
mundo dos nossos semelhantes) e o mundo préprio (Eigenwelt, o mundo das relacdes
pessoais consigo préprio) (MACHADO, 2010, p.34).

Portanto, a experiéncia humana € a de um corpo no mundo, nunca redutivel a
um objeto do mundo, pois é sempre ao mesmo tempo objeto e sujeito, e essa
experiéncia perpassa pelos aspectos bioldgico, relacional e intrapsiquico.

2.3 Corpo vivido, corpo proprio e corpo fenomenal

O conceito de corpo vivido, também conhecido como corpo proprio ou corpo
fenomenal, & fundamental no pensamento de Merleau-Ponty. Ele se diferencia da
ideia de um corpo meramente objetivo ou biolégico, sendo o meio pelo qual
experienciamos e nos relacionamos com o mundo. Portanto, a experiéncia do corpo
nao se restringe a sua realidade fisica objetiva e o corpo vivido, segundo Severo
(2012, p.14), situa-se no entrecruzamento mundo/percepcao. Assim, ele é a matriz
da experiéncia significativa e o elo fundamental entre mundo e percepgéo.

De acordo com Merleau-Ponty (2018, p.114), o corpo vivido € o sujeito da
experiéncia, a condicdo de possibilidade da nossa percepc¢édo e da nossa agcéo no
mundo. Diferentemente do corpo objetivo, que se descreve por aspectos fisicos e
fisioldgicos, o corpo vivido corresponde a forma como 0 sujeito experimenta sua
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propria corporeidade e o mundo que o cerca, pertencendo originariamente ao mundo
e sendo nossa via de contato com o ser. Ele ndo € uma soma de partes isoladas, mas
uma totalidade unificada que ndo s6 ocupa, mas habita o espagco e o tempo. Nas
palavras de Severo,

A formacdo do espaco dar-se-ia, portanto, na relagdo corpo/mundo
através do movimento de profundidade que nos remeteria a origem
irrefletida da experiéncia, ou seja, a  experiéncia perceptiva
circunscreveria um campo de presencga estruturado, formado através
das experiéncias de espacialidade e temporalidade. Essa
profundidade seria a esfera tempo-espacial da percepg¢édo no qual o
corpo proprio nasceria (experiéncia pré-objetiva do movimento) [...]
(SEVERO, 2012, p.50)

O corpo vivido fundamenta a experiéncia do espaco objetivo, possuindo uma
relacdo contigua com o mundo e ndo havendo a necessidade de representacdes. Ele
€ afetivo e expressivo, uma vez que exprime a existéncia, atuando simbolicamente.
Manifesta-se através da acdo e do movimento e € no movimento préprio que se revela
como o corpo habita o espaco e o tempo. Para Merleau-Ponty, o corpo se move no
mundo como corpo fenomenal, ndo como um objeto objetivo, pois toda a consciéncia
€ encarnada e o corpo se diferencia dos outros objetos do mundo justamente por isso.
Para o fil6sofo, a constituicdo da consciéncia e o0 nascimento do espac¢o ho mundo se
dao por meio do movimento.

De acordo com Machado (2010, p.64), o espaco é extremamente importante
para o entendimento do corpo préprio em Merleau-Ponty, uma vez que este
estabelece uma diade corpo-e-espaco traduzida na expressao espago corpo proprio.
Ela afirma que a principio o bebé é uma mistura homogénea com o mundo, mas com
os cuidados quotidianos, o uso de roupas, entre outros, a nocdo espacial vai se
constituindo por meio dos contornos. Dessa forma,

[...] O espaco fora de si, 0 espaco do mundo compartilhado, sera
percebido por meio de grandezas, aproximacdes e afastamentos das
coisas e pessoas. Faz sentido, entdo, a epigrafe escolhida: é
necessario “povoar o espago” com convivio, gente, coisas, relagoes,
afastamentos e siléncio (MACHADO, 2010, p.64).

Para finalizar, Severo (2018, p.43) salienta que a experiéncia do espago nao se
trata de uma questdo de inteleccdo ou da existéncia de um espaco objetivo
preexistente, mas a resultante da existéncia corporal vivida e da sua interacdo em
movimento com o mundo, sendo o corpo 0 ponto de ancoragem de sua experiéncia
espacial e o que confere sentido e orientacdo ao mundo que o rodeia.

2.4 Fala falante e fala falada

Para os objetivos deste trabalho, pensar na diferenca entre esses dois tipos de
fala apontada por Merleau-Ponty é frutifera na lida com os jogos teatrais de Viola
Spolin que compdem o escopo deste estudo. Isso porque a fala é fundante de muitas
teatralidades, desde as que possuem o texto como elemento estruturante, até aquelas
gue prescindem deste, mas ndo da palavra vocalizada por atores. Além de ser central
nos jogos escolhidos para esta pesquisa.

A fala em Merleau-Ponty € pensada em intima conex&do com o corpo vivido. Ela
nao € algo que necessariamente nos afasta da experiéncia desse corpo rumo a uma
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virtualidade representacional. Ao invés disso, a linguagem é expressao desse corpo e
nao esta a servico meramente do pensamento, sendo fundante deste. Para Severo
(2012, p.30), o filosofo define a fala como gesto fonético, estabelecendo uma relacao
direta entre fala e movimento corporal. Assim como o gesto, possui suas mesmas
propriedades e a significacdo da palavra provém deste e ndo do pensamento.

Ha claramente uma oposicdo a uma concepcédo estruturalista da linguagem,
pois aqui a palavra ndo representa e é pelo gesto que se percebe que a palavra é
fonte de sentido e ndo de representacdo. Merleau-Ponty se contrapde a primazia da
representacao, pois, para ele, a fala ndo almeja prender o mundo em representacoes,
mas revelar a relacéo existencial entre a consciéncia e os objetos. A experiéncia com
a linguagem proposta pelo filésofo, ao invés de aprisionar o mundo e, de certa forma,
aprisionar a si mesmo, pode ser libertacéo e fonte de sentidos.

Conforme a perspectiva de Merleau-Ponty, a fala constitui-se como uma
manifestacdo essencial do corpo, profundamente ligada a sua intencionalidade,
percepcao e capacidade de agir e interagir com 0 mundo e com 0s outros. Esta
perspectiva contesta a visdo convencional que considera a linguagem subordinada ao
pensamento, reduzindo-a a um simples meio de representacéo de ideias. A palavra
nao se limita a ser um signo representativo de algo preexistente, ela €, antes, uma
fonte original de sentido, intrinsecamente vinculada a experiéncia corporal e a
intencdo expressiva. A linguagem para o filésofo, afirma Severo (2012, p.53), nao se
trata de um sistema desencarnado, mas algo sempre ligada a experiéncia e expressao
de um sujeito falante.

Machado (2010,p.46) afirma que o primeiro espaco visitado por Merleau-Ponty
no que tange a linguagem € o balbucio do bebé, uma etapa posterior a gritos e
movimentos expressivos. Assim, as primeiras formas de dizer do bebé ndo sao
palavras e sim atitudes, fenémenos de pré-comunicacdo. E na lida com a linguagem
do adulto que propiciar4 a linguagem a crianca, pois para o filésofo ndo ha algo
preestabelecido no organismo para que se fale e a crianca € incitada a linguagem por
um obijetivo definido pelo exterior - algo definido por um outro que fala com ela.

Em seguida, ainda segundo Machado (2010, p.47), para Merleau-Ponty entre
quatro e dez meses de idade, as criangcas conseguem emissdes vocais riquissimas
gue se tornardo posteriormente incapazes de reproduzir, havendo selecdo e uma
espécie de empobrecimento. Por volta dos sete meses a intencao de falar fica mais
forte e perto do oitavo més surge uma pseudolinguagem - um tipo de frase imitada em
seus aspectos ritmicos. E € por volta de um ano de idade que aparece “a primeira
palavra” e esta traduz um estado afetivo, tendo uma pluralidade de sentidos, o que
denominou de palavra-frase. Porém, salienta a autora, a aquisi¢cado de vocabulario de
palavras ndo descarta o balbucio, havendo no adulto aspectos de uma linguagem
interior ndo formulada, semelhante ao balbucio.

Em sua obra mais tardia, Merleau-Ponty separa a linguagem em duas vias:

[...] A fala falada, corriqueira e empirica, € o dizer e a escrita da
objetividade. Um exemplo dela € uma bula de remédio, por exemplo,
ou uma placa de rua. J4 a fala falante é originaria e inédita: é capaz
de causar estranhamento e surpresa. Trata-se de um dizer criador [...]
MACHADO, 2010, p.49).

Essa diferenciacdo € pertinente ao trabalhar com os jogos teatrais. Assim,
temos uma fala corriqueira e empirica, por um lado, e por outro uma fala criadora,
gestual, originaria e inédita. A fala falada desfruta das significacdes ja disponiveis,
como uma fortuna obtida. J& a fala falante é recheada de sentidos e escapa a
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representacéo. Ela nasce da intencao do corpo em projetar o seu sentido ao outro, da
relacédo carnal entre mundo e consciéncia. Ele é a expressividade do corpo proprio.
Que tipo de fala habita a cena? Apostamos na direcao de uma fala falante, uma
fala que ndo se resume a logicidade e a representacdo, mas uma fala recheada de
sonoridade e de sentidos, que da espacgo para o pré-logico, para o balcucio, para a
experiéncia de um corpo vivido em relacéo. A seguir, buscaremos observar em que
medida os jogos de Viola Spolin permitem um trabalho laboratorial sobre si, abrindo
porta para esse tipo de dizer na cena, e que tipo de trabalho eles podem possibilitar
ao serem integrados aos jogos psicomotores na sala de aula e no setting terapéutico.

3 JOGOS TEATRAIS DE VIOLA SPOLIN COMO LABORATORIO DO SER

Neste tdpico do trabalho, abordaremos o sistema de jogos teatrais de Viola
Spolin, destacando seu vinculo com processos educacionais. Serdo analisadas as
trés esséncias do jogo teatral — foco, instrugdo e avaliacdo — bem como a
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centralidade do corpo e da fisicalizagdo na proposta pedagdgica da autora.
Buscaremos aqui pontos de contato com a fenomenologia e aproximacfes com a
psicomotricidade.

O sistema de jogos de Viola Spolin é resultado de anos de trabalho com grupos
de teatro improvisacional, estando a autora vinculada ao movimento de renovacéo da
cena teatral estadunidense da década de 1960 e comprometida desde o inicio com o
processo educacional, uma vez que iniciou seu trabalho com criangcas e em
comunidades de Chicago. Ela cria um sistema de atuac&o ao isolar em segmentos
técnicas teatrais complexas.

De acordo com Romaldes (2016, p.54), em um laboratorio teatral a pesquisa
€ importante para todo ator, pois possibilita a investigacdo do proprio corpo e do seu
potencial criativo, permitindo novas descobertas. Para essa estudiosa, a abordagem
dos jogos teatrais de Viola Spolin vai na direcdo dessa perspectiva laboratorial, ou
seja, vai ao encontro desta perspectiva de pesquisa, acdo e reflexdo. Os jogos teatrais
fundamentam-se na ideia, segundo Pupo (2001, p.182), de que a depuracao estética
da comunicacéo teatral ndo se dissocia do crescimento pessoal do jogador.

Sobre a dimensao laboratorial, Schino (2012, p.VII) salienta que os laboratérios
teatrais constituiram uma inovacao no teatro europeu do século XX, uma nova face
para uma area mais antiga da criacao teatral - a do espaco existente entre arte e vida,
entre a técnica e a pessoa - sendo associado, na Europa, a alguns poucos homes, em
particular ao de Stanislavski! (uma das influéncias basilares para os jogos de Viola
Spolin).

Segundo Schino (2012, p.59), o trabalho sobre si mesmo era um produto
fundamental da pratica laboratorial. Para ela, um laboratério € um lugar onde se pode
experienciar a arte do ator de um modo ndo condicionado a necessidade de preparar
um espetaculo. Assim, 0 processo passa a primeiro plano, tanto em laboratérios que
nao visam a construcdo de uma performance teatral, quanto nagueles em que o0s
experimentos alimentam a constru¢cdo cénica. Para Ramaldes (2016, p.54.), na
abordagem de Viola Spolin dos jogos teatrais, 0 processo é mais valorizado do que o
produto final, pois ndo é preponderante se o0 jogo vai se transformar em um peca
teatral a ser apresentada ou nédo. Nesse sentido, podemos aproximar os jogos de
Spolin aos jogos psicomotores advindos da psicomotricidade relacional, que integram
a intervencdo educacional ou terapéutica e permitem a crianca ampliar sua
consciéncia sobre si, abrindo caminhos para acessar conteudos inconscientes que
estimulam o desenvolvimento nas trocas corporais e nas relagdes interpessoais

Em seu sistema, o0 jogo tem caréater central e é entendido como algo altamente
social e propositivo de um problema a ser solucionado, ou seja, um ponto objetivo com
0 qual cada individuo deve se envolver, oferecendo um foco objetivo mituo ao
professor e ao educando. Para ela, esse ponto objetivo para o qual o jogador deve se
concentrar e dirigir toda a acado provoca espontaneidade e “[n]essa espontaneidade,
a liberdade pessoal é liberada, e a pessoa como um todo é fisica, intelectual e
intuitivamente despertada [...]” (SPOLIN, 2006, p. 5). Assim como a psicomotricidade,
a pedagoga concebe o jogador como um ser integrado e defende que o jogo € uma
ferramenta para fomentar essa integracdo. Nesse sentido, “[tjodas as partes do
individuo funcionam juntas como uma unidade de trabalho, como um pequeno todo

1 OQutras personalidades histéricas que podem ser citadas no que tange aos
laboratorios teatrais: Vsévolod Meyerhold, Copeau, Decroux, Jerzy Grotowski, Peter Book,
Eugenio Barba, Ariane Mnouchkine, Patricia Ariza, Tadashi Suzuki, Antunes Filho, entre
outros.
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organico dentro de um todo organico maior que € a estrutura do jogo. Dessa
experiéncia integrada, surge o individuo total dentro do ambiente total [...]” (SPOLIN,
2006, p.6).

E para jogar, o primeiro passo, segundo Spolin, é sentir liberdade pessoal, ou
seja, pertencer ao mundo circundante, tornando-o real tocando, vendo, sentindo o seu
aroma e, dessa forma, 0 que se procura é o contato direto com o mundo. Em outras
palavras, em um ponto de vista fenomenologico, hd a defesa aqui de uma pedagogia
gue valoriza a experiéncia do mundo pelo corpo vivido, que parte da sensorialidade
da experiéncia para o aprendizado da cena. Inclusive a autora utiliza o termo mundo
fenomenal em seu livro Improvisacao para o teatro? (SPOLIN, 2006) quando afirma
que o artista ao criar a realidade no palco, sabendo onde esta, percebe e se abre para
receber o mundo fenomenal. H4 aqui uma proposta de deslizamento entre arte e vida,
pois as sessoOes de trabalho sdo estruturadas para que o jogador carregue para a sua
vida diaria os resultados do trabalho realizado na sala de ensaio. Nesse sentido,
podemos aproximar essa proposta de um setting psicomotor (seja na escola ou na
clinica), pois neste sdo experimentadas sessfes de trabalho que pretendem deslizar
para a vida diaria do educando/cliente. Para ela,

Por causa da natureza dos problemas de atuacgao, é imperativo
preparar todo o equipamento sensorial, livrar-se de todos os
preconceitos, interpretacdes e suposigdes, para que se possa
estabelecer um contato puro e direto com o meio criado e com
0s objetos e pessoas dentro dele. Quando isto é aprendido
dentro do mundo do teatro, produz simultaneamente o
reconhecimento e contato puro e direto com o mundo exterior.
Isto amplia a habilidade do aluno-ator para envolver-se com seu
proprio mundo fenomenal e experimenta-lo mais pessoalmente
[...] (SPOLIN, 2006, p.14).

Isso esta diretamente relacionado ao fato de que a metodologia dos jogos
teatrais de Viola Spolin esta baseada na improvisacdo e esta desempenha papel
central. Trata-se de uma improvisacdo estruturada, pois possui regras precisas. A
improvisacao é o meio pratico através do qual os jogadores exploram e articulam os
diversos sistemas de signos e elementos constitutivos da cena (espaco, objeto,
performance, texto, etc.). Em uma aproximacédo com a psicomotricidade, podemos
afirmar que, por meio de uma proposicdo estruturada (0s jogos teatrais),
possibilitamos emergir o simbdlico, um campo proficuo para a manifestacdo do
inconsciente, em um locus de agdo concreta da corporeidade no espago e em relacao.

Um termo presente na pedagogia de Viola Spolin é fisicalizacdo, que, para a
autora, descreve a maneira de apresentacdo do material ao educando em um nivel
fisico e nao verbal, opondo-se a uma abordagem intelectual e psicologica e
propiciando ao educando uma experiéncia pessoal concreta. Spolin destaca que a
realidade s6 pode ser fisica e ela € concebida e comunicada por meio do equipamento
sensorial. Por meio do fisico, que é o conhecido, para ela, encontramos o caminho
para o intuitivo (desconhecido). Assim, o conceito de fisicalizacéo, desenvolvido por
Viola Spolin, refere-se a expressao fisica de ideias, sentimentos ou atitudes, ou seja,
tornar visivel e corporal algo que € subjetivo ou interno. Para Spolin, 0 corpo € um
meio essencial de comunicacdo no teatro, sendo a expressao fisica uma porta de

2 Livro de Viola Spolin cuja primeira publicacio é de 1963 nos Estados Unidos.
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acesso a percepc¢ao e ao insight artistico.Esse conceito valoriza a liberdade corporal
como forma de conexdo com a arte, promovendo um estado de abertura sensorial e
perceptiva no ator, que se mantém atento ao ambiente e ao outro

Percebemos aqui um ponto de contato com a fenomenologia, pois para esta o
corpo € a matriz da experiéncia significativa e a experiéncia uma instancia de
conhecimento, salientando a dimenséo da concretude dos fenbmenos que se revelam
ao sujeito. Também, nessa direcao fenomenoldgica, podemos afirmar que o conceito
de fisicalizacdo de Viola Spolin aproxima-se do conceito de corporeidade ou
corporalidade de Merleau-Ponty, pois 0 corpo ndo se restringe a seu aspecto
meramente biologico e se situa no entrecruzamento mundo/percepcdo. Ainda, é
possivel afirmar que a autora preconiza uma experiéncia pré-reflexiva e um
pensamento pré-logico. Vale, por fim, destacar que a psicomotricidade € uma terapia
gue parte do trabalho corporal e é na relagéo corpo a corpo entre terapeuta/educador
e cliente/educando que algo se da na sala de psicomotricidade.

Em seu livro Jogos teatrais: o fichario de Viola Spolin (SPOLIN, 2014, p.28), a
autora elenca trés esséncias do jogo teatral, ou seja, trés itens essenciais,ja presentes
em obras anteriores. O primeiro deles € o foco (ou ponto de concentracao, conforme
aparece em obras anteriores), um problema técnico (as vezes um duplo problema
técnico), um problema essencial para a atuacdo a ser solucionado pelos jogadores.
Ele é a “bola” que une todos os jogadores, propiciando ao educando um ponto unico
de focalizacdo dentro do problema de atuag&o, desenvolvendo sua capacidade de
envolvimento com o problema e relacionamento com os parceiros na solucéo deste.
O foco/ ponto de concentragcédo funciona como um catalizador entre os jogadores e
entre esses e o0 problema. Para a pedagoga teatral, aquele torna possivel a percepcao,
atuando como um trampolim para o intuitivo.

O segundo essencial é a instrucéo e esta cresce a partir do foco do jogo. Trata-
se do enunciado de uma palavra ou frase, ou seja, um comando, no momento em que
0 jogador esta em acao, que faz com que este se atenha ao foco, constituindo mais
um método para que o educando e o professor mantenham-se em relacionamento. E
ela que permite ao professor participar do jogo, sendo um parceiro deste.

Por fim, o terceiro elemento essencial é a avaliagdo. Dela participam todos:
professor, jogadores e plateia. Esta ndo € um elemento passivo do jogo, constituindo
também como um parceiro aberto para a comunicacdo/experiéncia e observador
atento dos jogadores que buscam resolver um problema de atuacdo. Na pedagogia
de Spolin, aprender a ser plateia faz parte do aprendizado e a avaliagao
compartilhada € um momento importante da sessao de trabalho, ndo sendo a
avaliacdo mais monopolio do professor. O que foi comunicado ou percebido pelos
jogadores da plateia passa a ser discutido por todos. Porém, vale destacar, a
avaliacdo ndo parte de julgamentos subjetivos ou pessoais, e sim de perguntas
objetivas sobre o foco do problema: “os jogadores conseguiram resolver o
problema?” “Ele manteve o ponto de concentragao?”,“A corda estava no espaco?”
(para o caso de um foco em fiscalizar uma corda, por exemplo), entre outras. Assim,
a avaliacdo é centrada no problema (foco) e ndo no julgamento do jogador.

Vale ainda destacar um aspecto dos jogos teatrais de Viola Spolin: a sua
dimenséo dramatica. Peter Szondi (2001) destaca como caracteristicas do dramatico
o didlogo enunciado por personagens gue vivem em um mundo ficcional no tempo
presente. Dessa forma, de maneira ficcional, em um texto dramatico, a agdo dramatica
(O qué), cujo dialogo é integrante e muitas vezes a concretiza, é empreendida por um
personagem (Quem) que dialoga em um lugar (Onde) no tempo presente. Em relacdo
aos jogos teatrais,, 0 onde, 0 quem e o qué séo problemas/foco a serem inseridos ao
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longo do processo de aprendizado. De acordo com ela, “O pré-planejamento é
necessario até o ponto em que os problemas devem ter uma estrutura. A estrutura
0 Onde, Quem e O Qué, mais o POC3. E o campo sobre o qual o jogo se realiza [...]"
(SPOLIN, 2006, p.32).

De acordo com Ramaldes (2016, p.63), A articulagcdo de "Onde" em termos
teatrais e a pratica do jogo acontece quando o jogador, guiado pela instrucéo do jogo,
transforma um espaco fisico real no significante de um lugar ficticio. O respeito pelas
caracteristicas fisicas do espaco e pela proposta do jogo contribui para a estrutura do
universo ficcional criado. Nos jogos de Spolin, 0 "O que" esté intimamente ligado ao
problema de atuacdo que o jogador deve solucionar. O jogo propde "O que" deve ser
feito ou "O que" esta acontecendo, e a forma como o jogador tenta resolver este
problema constitui a sua agdo dramatica. “Quem", por sua vez, refere-se ao
personagem ou a figura imaginaria que o jogador delineia. A ficgdo concretiza-se na
relacdo entre o corpo real do jogador e a figura imaginaria do "Quem" que ele constroi.

4 A PALAVRA EM JOGO: OITO JOGOS DO FICHARIO DE VIOLA SPOLIN

Para este trabalho, selecionamos oito jogos teatrais de Viola Spolin contidos
em seu livro Jogos teatrais: o fichario de Viola Spolin (as fichas estao disponiveis no
ANEXO 1) e utilizamos como critério de selecéo jogos em que a palavra/vocalidade é
um elemento importante. Trata-se de uma obra em que 0s jogos sdo apresentados
em forma de fichas e organizadas como um fichario e encontram-se em anexo as que
sao objeto deste estudo.

Segundo Nunes (2021, p.2), a voz pode ser impulsionadora da cena e fonte de
possiveis dramaturgias e poéticas. Para essa estudiosa, a abordagem do texto teatral

3 Abreviacao utilizada pela autora para Ponto de Concentracao.
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por meio de “linguas” inventadas permite a expansédo das possibilidades de sua
elocucéo. Os jogos de blablagéo de Viola Spolin sdo exemplo de utilizagdo de “lingua”
inventada, pois neles h& substituicdo de palavras articuladas por configuracbes de
sons. Assim, nestes jogos sdo utilizados sons da linguagem, mas subtraindo os
simbolos (palavras). Para ela, “[...] O fato de atores e atrizes estarem livres do
compromisso com a semantica, ou seja, com o significado das palavras, permite voos
e investigagOes de sonoridades, atmosfera e ambiéncia sonora, muito potente para a
construcdo da personagem e para a elaboracdo e vivéncia da situagdo cénica”
(NUNES, 2021, p.2).

Nesses jogos, de acordo com Nunes (2021, p.4), os atores brincam com a
linguagem e investigam de forma ludica as sonoridades, e este procedimento gera
uma operacdo no imaginario sonoro e na elocucdo daqueles, na relacdo entre o
semantico e o vocdlico, levando a percepcao/questionamento de quanto ficamos
amarrado nos sentidos das palavras, no seu aspecto semantico. Ela defende que essa
brincadeira com a sonoridade da lingua/linguagem inventada constitui possibilidade
de resgatar o vocalico - a materialidade sonora da voz - em uma sociedade (ocidental)
gue dicotomiza e hierarquiza voz e palavra, aspecto acustico e aspecto semantico.

De um ponto de vista fenomenolégico, podemos afirmar que ha em jogos como
a blablacdo um desejo de experiéncia da linguagem em uma dimenséo pré-légica e a
palavra como fonte de sentido e ndo de representacdo. Em relacdo ao campo da
psicomotricidade, Andre Lapierre e Anne Lapierre (2002, p.46) destacam que, para o
recém nascido, a comunicacdo se da pelo contato direto, 0 que desembocara,
posteriormente, na fantasia de fusdo. Para eles, a voz € o mediador mais arcaico, pois
a da mae ja é percebida desde o Utero. Todos 0s sons que saem do corpo para entrar
no corpo do outro, para a psicomotricidade relacional, estabelece uma penetracao
simbdlica. A brincadeira com os sons sublinha a linguagem como fenémeno da fala,
demonstrando uma expressividade corpérea e sonora que se manifesta, além disso,
no modo como a palavra é usada.

No que se refere ao fichario, conforme o prefacio da referida obra, ele é
composto por

[...] uma selecdo especial de jogos teatrais sintetizados a partir de
Improvisagdo para o teatro, de jogos tradicionais infantis e de
jogos/exercicios inéditos da autora, apresentados em formas de
fichas, visando a préatica em sala de aula [...] (SPOLIN, 2014, p.7).

Sobre as fichas,

A unidade bésica do Fichario € o jogo ou exercicio individual, descrito
de forma padronizada em uma ficha de 13,5 cm x 20,5 cm. A utilizagdo
de cada ficha deve ser tdo simples como seguir uma receita: 0s
ingredientes de cada jogo estdo listados e as instrucbes de como
combinados foram incluidos em cada ficha [...] (SPOLIN, 2014, p.21).

No fichéario, os jogos teatrais sdo apresentados em trés secbes (A, Be C) e
organizados sequencialmente dentro delas, sendo a primeira (A) constituida por
material basico que focam na dinamica pessoal inerente ao jogo, a segunda (B)
apresenta jogos teatrais que possuem foco adicional nas convencgdes e estruturas
teatrais (dramaticas) - Onde (cenario/ambiente), Quem (personagem/relacionamento)
e O Qué (atividade) - e a terceira (C ) contém jogos/ exercicios adicionais. Assim, 0
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professor teria um programa completo e sequencial para suporte e preparacdo das
aulas.

Na estrutura de cada ficha, além do titulo (para rapida identificacdo do jogo) e
da Letra-Codigo numérico (que indica a secédo - conforme descrito acima - e a ordem),
como uma receita (palavra contida na parte intitulada Manual de instrucéo da referida
obra e citada acima) cada ficha apresenta uma divisdo padronizada dividida em
partes: preparagcdo, foco, descricdo, instru¢do, avaliagdo, notas e areas de
experiéncia.

Na preparacéo, a ficha traz sugestdes de aquecimento e de jogos introdutorios
gue prepararam 0s jogadores para o presente jogo, além de orientacdes para o
coordenador da oficina. Na parte de descri¢cdo, sao fornecidos detalhes sobre o jogo,
como numero de jogadores por time, limites de tempo, entre outros. Ja as notas sao
pontos de observacao para o professor para auxiliar na compreenséao do jogo. Por fim,
nas areas de experiéncia, a ficha classifica o tipo de jogo e traz sugestbes de
correlacdes curriculares®.

Passamos, a seguir, para a analise das fichas selecionadas para este estudo,
buscando didlogos com a fenomenologia de Merleau-Ponty e a psicomotricidade.

4.1 Ouvindo o ambiente (A3), Extens&o da Audicdo (A4) e Batendo (A94)

Ouvindo o ambiente (A3) e Extensdo da Audicdo (A4) sdo os primeiros na
sequéncia do fichario, uma vez que sao o terceiro e quarto lugares da primeira secao
(A), sendo aquele sugestao de preparacao para este. Ao se pensar uma oficina que
destaca a palavra e a vocalidade, consideramos esses jogos, juntamente com
Batendo (A94), uma escolha pertinente para uma fase inicial, uma espécie de
preparacao para a sonoridade. Antes da emisséo, a escuta.

Na descricdo do jogo A3, a ficha propde que o grupo inteiro fique , prestando
atencdo aos diversos sons que existem no ambiente, ao passo que o coordenador
estimula, por meio da instrucéo, que se ouca até os sons mais imperceptiveis. O foco
desse jogo € justamente esse: “Ouvir o maior numero de sons possivel no ambiente
imediato” (SPOLIN, 2014, A3).

De um ponto de vista fenomenolégico, como esse jogo propde agucar a nossa
percepcao auditiva, ele pode possibilitar que sonoridades imperceptiveis a um
primeiro momento tornem-se fenbmenos para o jogador, uma vez que o fenbmeno é
algo que se revela, que se apresenta. Também, o que se apresenta ndo aparece a
nossa experiéncia de maneira neutra e a fenomenologia destaca a intencionalidade
da percepcéao, concebendo-a como uma investigacdo ativa de um corpo vivo imerso
em um espaco circundante. E justamente uma intencionalidade perceptiva da audi¢do
gue esse jogo propde.

Uma dimenséo da fala € a escuta: a escuta do outro, mas também a escuta da
si, da sonoridade que nasce da experiéncia de um corpo proprio e é lancada ao
mundo. Por isso, consideramos que exercitar a intencionalidade perceptiva da audicdo
€ um passo na direcao da lida com a palavra. No que tange a psicomotricidade, a
escuta é uma pratica educativa e terapéutica que permite aos individuos, desde

4 N&o cometo aqui as partes de foco, instrucéo e avaliacdo das fichas, pois seguem 0s mesmos
parametros dos desenvolvidos no topico anterior deste trabalho.
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criancas até adultos, expressarem seus conflitos e emocbes, promovendo o
desenvolvimento pessoal e a superacédo de dificuldades.

Na parte Areas de experiéncia, esse jogo € classificado como um jogo de
aquecimento silencioso, o que corrobora com a nossa indicacdo de seu aspecto
preparatorio. Além disso, é também classificado com um jogo sensorial. Destaco que
a sensorialidade € fundamental em uma pratica psicomotora, seja educacional ou
clinica, uma vez que “ A psicomotricidade mobiliza areas cerebrais relacionadas a
motricidade fina e global (cértex motor e cerebelo), a regulacdo emocional (sistema
limbico), a atencdo e planejamento (cértex pré-frontal) e a integracdo sensorial
(I6bulos parietais) [...]” (GORLA; SA; GOUVEIA, 2025, p.131).

Ja o jogo Extensao da audicao (A4) apresenta um grau de dificuldade maior do
gue o anterior (A3), uma vez que enquanto este (A3) esta concentrado nos sons que
estdo no ambiente imediato, aquele n&o se restringe ao ambiente imediato, alargando
a percepcao para uma espacialidade mais ampla (perto, longe, acima, abaixo, entre
outros). Vale ressaltar que, ainda aqui, o foco ndo é reagir a um som inventado, mas
de fato ouvir os sons. Na instrugcao, é possivel encontrar: “Seu ouvido € uma extensao
fisica de vocé! Sua antena!”

O jogo Batendo (A94), por sua vez, trata-se de um jogo tradicional infantil,
conforme indicado nas notas, e possui a indicacdo de Extensdo da Audicao (A4) como
preparacdo para este jogo. Aqui, os jogadores fecham os olhos enquanto o
coordenador bate trés vezes em algum objeto na sala, distanciando-se dele sem fazer
ruido. Em seguida, solicita. apos abrirem os olhos, que um dos jogadores diga o nome
do objeto.

Assim como os outros dois jogos, este também tem por foco a sonoridade, mas
diferentemente daqueles, em que h& o exercicio da intencéo perceptiva para 0s sons
existentes, neste, o corpo do coordenador € colocado em jogo no espaco produzindo
a sonoridade a ser escutada. Nao mais abrir a percepc¢ao sonora para sons diversos,
mas exercitar a seletividade daquilo que se ouve como resultado de uma acao
concreta de um corpo proprio na na concretude do espaco. O fenbmeno se
apresentara ao jogador, mas agora se esta atento a um fenbmeno especifico na
espacialidade gerado pela corporeidade do coordenador por meio da relagdo com os
objetos..

De acordo com Andre Lapierre e Anne Lapierre, em livro intitulado O adulto
diante da crianca de 0 a 3 anos, uma importante referéncia para a psicomotricidade e
para a psicomotricidade relacional, “O ser humano vive num mundo de objetos, e a
maioria das suas atividades consiste em utilizar e deslocar objetos. A relagdo com o
objeto também & um pretexto para a comunicagéo [...]" (2002, p.49). Nesse jogo, ha
uma comunicagao efetiva entre o coordenador e os jogadores por meio da mobilizagao
de objetos, o que aproxima esse tipo de jogo das praticas psicomotoras, sobretudo as
relacionais.

4.2 Silabas cantadas (A72)

Seguindo a sequéncia do fichario, este jogo esta localizado muito depois dos
descritos acima (sec¢éo A, 72). Porém, pensando em uma oficina que tem por foco a
vocalidade, proponho este jogo como uma etapa posterior a dos jogos acima e anterior
aos que se seguirdo. Assim, ele funcionaria como uma transicao entre jogos de escuta
e de emissdo vocal, salientando que a escuta continua presente nessa nova etapa.
Como area de experiéncia, trata-se de um jogo tradicional e um jogo de Ouvir-Escutar,
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além disso exercita a comunicacdo no sentido da familiaridade e flexibilidade com
palavras.

Enquanto um jogador sai da sala, os demais escolhem uma palavra, como
jabuticaba (exemplo contido na ficha). As silabas dessa palavra sao divididas por
grupos: um grupo fica com ja, outro com bu, outro com ti e assim por diante. Os
jogadores escolhem uma melodia familiar (como Parabéns pra vocé, entre outras) e
cantam continuamente utilizando apenas a silaba designada para o seu grupo.
Quando o jogador que saiu volta a sala, ele precisara compor a palavra, utilizando
guantas tentativas sejam necessarias.

Nesse jogo, além da percepcao auditiva, que ja vinha sendo trabalhada com a
escuta de sonoridades diversas em jogos anteriores, hd um passo na direcdo da
palavra. Porém, ao invés de uma aproximacao desta pelo campo da significacéo, Viola
Spolin propde uma profuséo de vocalidade, intercruzando a sonoridade da silaba com
a melodia da cancdo. Assim, por meio desse jogo, ela salienta 0 aspecto sonoro do
dizer, um dizer que nasce de um corpo préprio que emite uma sonoridade intencional
na direcdo de uma espacialidade, na direcdo de um outro, que esta ali como
coparticipe da comunicacgéo, destacando que esta se da em relacao.

Podemos afirmar que ha pontos de contato entre a forma que Viola Spolin
propde a lida com a palavra nesse jogo e a visdo da fenomenologia de Merleau-Ponty
acerca da palavra. Para este, a palavra € uma manifestacdo essencial do corpo em
profunda conexdo com sua intencionalidade, percepcdo e capacidade de agir no
mundo em relacdo, ndo se tratando meramente de um meio de representacdo de
ideias em subordinacao ao pensamento. Ele observa que as primeiras formas de dizer
do bebé ndo sdo palavras e sim atitudes, fendmenos de pré-comunicacdo. Nessa
direcdo, Spolin propde nesse jogo uma aproximacdo com a palavra que nao perca
essa dimensao do balbucuio, do pré-comunicativo, da sonoridade que ndo esta a
servico meramente de uma ideia.

Na clinica psicomotora ou em praticas de educacédo psicomotora, a sonoridade
pode ser alimento, alimento de uma vivéncia que devolve a palavra a sua poténcia
sonora, a sua poténcia de relagdo com o mundo e com o outro. A pratica psicomotora
pode ser enriguecida com jogos, como este, que proponham um retorno, na linguagem
merlaupontiana, as coisas mesmas, ao mundo anterior ao conhecimento que o
conhecimento sempre fala, reabilitando um tipo de conhecimento gerado no nivel do
sensivel, em que ndo ha a dilaceracdo do corpo e do mundo pela passagem de um
conhecimento pré-reflexivo/pré-objetivo para a objetividade/pensamento formal.
Assim, propor praticas de aproximacao da palavra que a desloque de um pensamento
formal pode contribuir para uma experiéncia de si e do mundo menos dilaceradora.

4.3 Blablacao:Introducéao (A85), Blablacéo: vender (A86), Blablacdo: Incidente
passado (A87), Blablagdo: portugués (A88)

Viola Spolin apresenta em seu fichario, no grupo A, uma sequéncia de quatro
jogos da série blablagdo. No primeiro deles, Blablacdo: Introducdo (A85), ela define
blablagdo como a expressao vocal que acompanha uma acao, substituindo formas de
sons que tornam as palavras reconheciveis. Na Areas de experiéncia dessa ficha, a
autora indica que esse jogo trata-se de comunicag¢ao nao verbal, da comunica¢do sem
palavras.

Enquanto no jogo anterior (A72) a pedagoga investiga as sonoridades da
palavra, neste ela a retira, no sentido de representacao e significacdo, e a substitui
por uma lingua inventada e ndo codificada. Como introducdo da série, este jogo
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consiste na conversacao entre os jogadores como se estivessem falando uma lingua
desconhecida, conversando como se estivesse fazendo sentido perfeito.

Embora a ficha indique se tratar de um jogo de comunicagcdo nao verbal,
destaco que os principios que regem uma conversacgao estao presentes, uma vez que
0s jogadores agem como se as sonoridades constituissem palavras. Conforme dito
anteriormente, Merleau-Ponty chama de pseudolinguagem um tipo de frase que imita
a fala em seus aspectos ritmicos que surge no bebé entre quatro e dez meses de
linguagem, surgindo a primeira palavra apenas por volta de um ano de idade e esta
traduzindo um estado afetivo, o que denominou de palavra-frase. Dessa forma, a
pseudolinguagem corresponde a uma etapa de aquisicdo da linguagem, sendo
oriunda do desejo de relacdo pela crianca, do desejo de pertencimento,
estabelecendo, conforme sugere a psicomotricidade, uma penetracdo simbdlica.
Spolin convida os jogadores, por meio da blablacdo, a um processo de renuncia
provisoria dessa aquisi¢do, gerando um estranhamento do pertencimento, a um contato com
0s aspectos de uma linguagem interior ndo formulada, mais préxima ao balbucio e
gue nao é descartada pelo adulto apds a aquisicdo do vocabulario.

Aqui, Spolin ensina aos jogadores sem palavras que a palavra ndo é
meramente um encapsulamento de ideias, mas constitutiva de agéo do ser no mundo.
Em consonancia com Merleau-Ponty, ensina que a fala é um gesto poético, pois ha
uma relacéo direta entre fala e movimento corporal, sendo a significacado da palavra
proveniente deste e ndo da representacdo. A linguagem, para ele, nédo se trata de
um sistema desencarnado, mas algo sempre ligada a experiéncia e expressao de um
sujeito falante.

No segundo jogo da série (A86), Spolin adiciona uma situacdo concreta: um
jogador, falando em blablacdo, vende ou demonstra alguma coisa para a plateia. O
ato de vender/demonstrar implica uma seta voltada para o outro. A escolha do que
sera vendido ou demonstrado implica o jogador em uma relacdo com o mundo. Na
instrucao, Spolin solicita que o jogador venda diretamente para a plateia, que ele olhe
esta, que a blablacdo seja compartilhada e que a relacédo seja direta. A pedagoga
provoca no sentido de uma fala falante, pois esta nasce da intencdo do corpo em
projetar o seu sentido ao outro, da relacéo carnal entre mundo e consciéncia, sendo
expressividade do corpo proprio.

Na sequéncia, temos Blablagdo: incidente passado (A87), no qual Spolin
sugere que dois jogadores, de preferéncia sentados em uma mesa, por meio da
blablacéo, contem um para o outro um incidente passado, como uma luta ou uma ida
ao dentista. Nesse jogo, a pedagoga estabelece através de um enquadre espacial
(sentados em uma mesa) uma situagcdo. Como vimos, para Merleau-Ponty, a
experiéncia do espaco € a resultante da existéncia corporal vivida e da sua interacao
em movimento com o mundo, sendo o corpo o ponto de ancoragem de sua experiéncia
espacial e o que confere sentido e orientacdo ao mundo que o rodeia.

Em relacdo a situacdo proposta por Spolin, dois jogadores estdo diante um do
outro falando acerca de algo que aconteceu, ou seja, sobre um O Qué. Inclusive, na
ficha, aparece na Areas de experiéncia, além de comunicacdo sem palavras,
conforme nas fichas anteriores, Teatro: O Qué (Atividade). Assim, no aqui-agora do
jogo, cuja blablagéo instaura, uma vez que a sonoridade n&o busca representar mas
agir no presente, fala-se sobre algo que aconteceu no passado.

Neste jogo, para comunicar o0 O qué, os jogadores precisam se apoiar na
sonoridade e na corporeidade, uma vez que nao contam com o significado de
palavras. Porém, ha um didlogo entre a sonoridade e a virtualidade, pois por meio da
blablac&o, que é som aqui e agora, € necessario comunicar um incidente no passado,
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ou seja, um o qué que nao esta acontecendo diante dos jogadores. No entanto, Spolin
pede gque os jogadores mostrem ao invés de contar, ou seja, que nao represente a
situacao, e sim a torne presente.

Nas Notas dessa ficha, a autora destaca que de inicio os jogadores tendem a
interpretar (contar) o incidente de forma 6bvia, mas que mais tarde a integracéo entre
som e expressao fisica se tornara mais sutil. Vale lembrar que para a fenomenologia
a palavra ndo se limita a ser um signo representativo de algo preexistente, ela é, antes,
uma fonte original de sentido, intrinsecamente vinculada a experiéncia corporal e a
intencdo expressiva. Nesse sentido, esse jogo propde, por meio da situacgdo criada, o
exercicio da experiéncia da sonoridade vinculada a experiéncia corporal e a intencéo
comunicativa

Finalizando a sequéncia de blablacdo do grupo A, que tém o0s jogos acima
como preparacao, Spolin propde em Blablac&o:portugués (A88) uma mescla de lingua
inventada (blablacdo) e de lingua portuguesa. Assim, dois ou trés jogadores devem
conversar em lingua portuguesa sobre um assunto escolhido ou aceito por eles.
Quando a conversa se tornar fluente € dada a instrucdo Blablacdo e os jogadores
mudam para a blablacdo até que recebam instrucado para retomar a conversa em
portugués. Dessa forma, a conversa transitara por momentos de blablacdo e momento
em portugués.

Um fato merece destaque na Areas de experiéncia dessa ficha. Além da
indicacdo de comunicacdo ndo verbal como uma &rea exercitada nesse jogo,
conforme nas demais fichas da série blablacdo, nesta ficha aparece, além desta,
Comunicacéo: Falando-Diadlogo como uma area de experiéncia deste jogo. No ambito
desse trabalho, que tem por foco a lida com a palavra, faz todo sentido a palavra entrar
nessa fase em que os jogadores ja experimentaram a possibilidade de uma
comunicacdo que tem o corpo como nhascedouro e que nao se subordina a ideia/
representacdo. Defendemos que, em consonancia com Merleau-Ponty, essa
sequéncia pode promover uma lida com a palavra que néo a reduz a um mero signo,
mas que a encarna, que a embebe da experiéncia de um corpo vivido e enche de
sonoridade o dizer.

A cena ganha na medida em que a fala (e o didlogo), alicerce de muitas
teatralidades do passado e do presente, torna-se uma fala falante: um dizer criador.
A educacao e a clinica psicomotora ganham por poder lancar méo de uma sequéncia
de jogos que proporcionam um dizer que nasce da intencdo do corpo em projetar o
seu sentido ao outro, da relagcéo carnal entre mundo e consciéncia. Uma fala falante
gue é expressividade do corpo proéprio.

5 METODOLOGIA

No decorrer da pos graduacdo em Educagdo Psicomotora, em contato com as
disciplinas da grade curricular, sobretudo Préaticas Psicomotoras e Educacgéo
Psicomotora, o pesquisador, que advém da area teatral, identificou possiveis dialogos
entre o campo da psicomotricidade e a pratica de jogos teatrais.

Adotando a metodologia bibliografica, essa pesquisa foi dividida em quatro
etapas. Na primeira, 0 pesquisador selecionou oito jogos teatrais organizados em
fichas e publicados por Viola Spolin em livro intitulado Jogos teatrais: o fichario de
Viola Spolin (SPOLIN, 2014). Como critério de selecdo, buscou jogos que tinham
relagdo com a palavra e o dizer.

A segunda consistiu em uma aproximacao bibliografica da psicomotricidade
como aporte tedrico para a andlise dos jogos selecionados. Porém, como se trata de
um campo amplo e multidisciplinar, focamos nas contribuices da fenomenologia a
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psicomotricidade, sobretudo a de Merleau-Ponty, e selecionamos alguns de seus
conceitos que julgamos possibilitadores de didlogos enriquecedores no ambito dessa
pesquisa.

Aterceira etapa, por sua vez, tratou-se de revisao bibliografica acerca dos jogos
teatrais de Viola Spolin e, além disso, buscou-se estabelecer pontos de contato entre
esses jogos e a fenomenologia.

Por fim, na quarta etapa, munido do referencial tedrico das etapas anteriores,
0 pesquisador analisou oito fichas selecionadas na primeira etapa da pesquisa
visando perceber de que forma o campo teatral se enriqueceria com um olhar
psicomotor/fenomenoldgico sobre o0s jogos teatrais e, por outro lado, defender a
pertinéncia da adocao desses jogos, ainda que isso dependa da analise cada contexto
concreto, tanto pela educacdo quanto pela clinica psicomotora em suas
praticas/vivéncias psicomotoras.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, analisamos oito fichas de jogos teatrais contidos e publicados
na obra Jogos teatrais: o fichario de Viola Spolin (SPOLIN, 2014), tendo por critério
de selecdo jogos que, de alguma forma, propem uma relagcdo com a palavra e o ato
de dizer. Na andlise, estabelecemos dialogo entre a psicomotricidade, tendo por
referencial teérico a fenomenologia de Merleau-Ponty e suas contribuicbes para o
campo da psicomotricidade, e os referidos jogos.

Para isso, lancamos mao de alguns conceitos deste referencial teérico e
concluimos que eles de fato oferecem arcabouco tedrico que possibilita um
embasamento consistente para praticas psicomotoras, tanto no ambito educacional,
guanto clinico, salvo as especificidades de cada contexto, que buscam uma relacéo
com a palavra em que ndo haja o seu enclausuramento em um sistema meramente
representacional.

Assim, a concepcdo merlopontiana de que a palavra possui nascedouro na
corporeidade/corpo vivido e de que ela ndo estd a servico do pensamento é de
extrema afinidade com os postulados da psicomotricidade e direciona uma pratica no
espaco educacional ou setting terapéutico de potencializacdo dos dizeres para além
da esfera signica, recheando as palavras de sonoridade.

Aléem disso, suas colocacdes acerca da experiéncia pré-reflexiva e do
pensamento pré-légico abre caminho para um trabalho com a palavra que vise nao
separar corpo e pensamento, uma vez que ha uma ciséo, ao longo da Historia, entre
corpo e conhecimento na passagem para 0 pensamento logico, deslegitimando o
papel do corpo vivido no processo de construgdo do conhecimento, cisdo denunciada
tanto por Merleau-Ponty, quanto pela psicomotricidade. Dessa forma, a palavra aqui
nao aparece como aliada de um pensamento deslocado da corporeidade, ao contrario,
a palavra pode ser corporeidade na medida em que o corpo ndo é negado como
nascedouro do dizer, mas potencializado por um dizer que abre portas para aquilo que
nao é légico no préprio dizer, naquilo que transcende a prépria palavra, mas que a
embebe. Tambem, sua diferenciacdo entre fala falada e fala falante pode estimular
uma lida com a palavra que a desloque dos convencionalismos de uma comunicagao
engessada na praxis cotidiana na direcdo de um dizer originario e revelador,
desconcertante e desnudador. A palavra, dessa forma, pode ser uma porta para a
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relagédo: consigo, com o outro, com o mundo.

Os jogos teatrais de Viola Spolin analisados nesse trabalho formam uma
sequéncia que parte do siléncio e da percepgédo, passa pela sonoridade que
estabelece relacdo e transcende o signico - uma dimenséo pré-logica - chegando, por
fim, a palavra recheada de sonoridades e de dizeres. Uma pratica psicomotora que
lanca mao dessa sequéncia de jogos teatrais em seus jogos psicomotores traz ganhos
para a sala de aula e para o setting terapéutico no sentido de uma maior integracao
entre o dizer e a corporeidade. Também uma sala de ensaio que se nutre desse olhar
psicomotor na aproximacao com esses jogos potencializa uma formacao de ator que
nao se restringe a cena, embora muitas teatralidades nascam justamente apoiadas
no dizer, mas que se espraia para a vida em um trabalho sobre si por meio da palavra
em jogo e em relacao.
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ANEXO A -OITO
FICHAS DO FICHARIO DE VIOLA SPOLIN

FIGURA 1 - FICHA A3

OUVINDO O AMBIENTE

PREPARACAO
Grupo todo.

FOCO
Ouvir o maior numero de sons possivel no ambiente imediato.

DESCRICAO

O grupo todo permanece sentado, silenciosamente, de olhos fechados, por
um minuto ou mais, ouvindo os sons do ambiente imediato. Os jogadores
prestam atencao para os diferentes sons que ha no ambiente.

INSTRUCAO

Ouca todos os sons a sua volta — até os mais imperceptiveis! Preste atengao!
Oucga o maior numero de sons possivel!

AVALIACAO

Quais sons Vocé ouviu? (Pega para os jogadores identificarem tantos sons
quanto possivel). Quantos ouviram aquele som? Quais sons ainda nao
foram mencionados?

NOTAS

1. Dé esse exercicio como tarefa de casa, a ser feita por alguns minutos
por dia, ao caminhar, em casa, com a familia etc.

AREAS DE EXPERIENCIA
Jogo de Ouvir-Escutar
Aquecimento Silencioso
Jogo Sensorial

© 2001 Perspectiva

FONTE: SPOLIN (2014)
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FIGURA 2 - FICHA A4

'EXTENSAO DA AUDICAO

PREPARACAO
Aquecimento: Ouvindo o Ambiente (A3)
Grupo todo.

FOCO
Ouvir sons (sem atitudes em relagao a eles).

DESCRICAO
Os jogadores ouvem os sons no ambiente e deixam que 0s sons sejam

ouvidos.

INSTRUCAO

Envie sua audigao para o ambiente acima, abaixo, atraz, perto e longe de
vocé! Seu ouvido é uma extensao fisica de vocé! Sua antena! Seu instru-
mento! Ouga os sons no espago! Capte os sons que af encontra! Deixe seu
ouvido captar os sons! Deixe que os sons sejam ouvidos!

AVALIACAO
Discuta a fungao dos ouvidos como corpo fisico e a audigao como antena

fisica que vai além do corpo fisico.

NOTAS
1. Esse exercicio pode ser realizado sentado em carteiras; caminhando

durante os jogos de espago e a qualquer hora do dia.
2. Se feito com regularidade, esse exercicio pode trazer maior textura para

0 som.
3. Veja Atitudes (Manual, p. 52)

AREAS DE EXPERIENCIA
Jogo de Ouvir-Escutar
Aquecimento Silencioso
Jogo Sensorial
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FIGURA 3 - FICHA A72

SILABAS CANTADAS

PREPARACAO
Grupo todo.

FOCO
Nenhum.

DESCRICAO

Os jogadores sentam-se em circulo. Um deles sai da sala enquanto os ou-
tros escolhem uma palavra, por exemplo, jabuticaba. As silabas da palavra
sdo distribuidas pelos jogadores no circulo. Ja fica com o primeiro grupo
de jogadores, bu fica com o segundo grupo, ti fica com o terceiro grupo e
assim por diante, até que todos os grupos tenham uma silaba determina-
da. O grupo escolhe entdo uma melodia familiar (por exemplo: Parabéns a
Vocé, ou Atirei o Pau no Gato etc.). Os jogadores cantam continuamente
a melodia, utilizando apenas a sflaba atribuida ao seu grupo. O jogador
que saiu da sala volta para o jogo, caminha de grupo em grupo e procura
compor a palavra utilizando tantas tentativas quantas forem necessarias.
O jogo pode ser dificultado pedindo-se que os jogadores troquem de lugar
depois que as silabas forem atribuidas, dispersando-se assim os grupos.
Todos os grupos devem cantar a sua silaba a partir da mesma melodia
simultaneamente.

INSTRUCAO
Nenhuma.

NOTAS

1. Uma professora utilizou nomes préprios a serem subdivididos em silabas.

2. Depois que o jogador que est4 fora descobrir a palavra, deixe que todos os
Jogadores vejam a palavra que foi usada. Escreva-a no quadro-negro para
uma resposta mais efetiva: WASH/ING/TON; CONS/TAN/TI/NOPLA..

AREAS DE EXPERIENCIA

Jogo Tradicional

Aquecimento Silencioso

Jogo de Ouvir-Escutar

Comunicagéo: Familiaridade e Flexibilidade com Palavras
Silabagao

Jogo para Leitura

FONTE: SPOLIN (2014)

29



FIGURA 4 - FICHA A85

BLABLACAO: INTRODUCAO

PREPARACAO

Coordenador: antes de apresentar a sua classe, pratique a Blablagao com
a famfilia e amigos.

Grupo todo

FOCO
Falar em Blablagao.

DESCRICAO

Blablagao é a substituigao de formas de sons que tornam as palavras reco-
nheciveis. A Blablagao é a expressao vocal acompanhando uma agao, nao a
tradugao de uma frase em Portugués. Pega para o grupo todo virar-se para
seus vizinhos e manter uma conversagao como se estivessem falando uma
lingua desconhecida. Os jogadores devem conversar cComo se estivesse
fazendo sentido perfeito.

INSTRUCAO

Use tantos sons diferentes quanto possivell Exagerem o movimento da
boca! Expenmentem movimentos de mascar chicletel Vaniem o tom! Man-
tenha o ntmo da fala usuall Deixe a Blablagao fluir!

AVALIACAO
Havia uma variedade na Blablagao? A Blablagao fluiu?

NOTAS

1. Mantenha a conversagao, até que todos tenham participado.

2. Peca para que aqueles que ficaram presos a um som monétono dadada,
com poucos movimentos labiais, para conversarem com aqueles que
sao mais fluentes em Blablagao.

3. Enquanto a maior parte do grupo ficara deliciada com sua capacidade
de falar com os outros em Blablagao, alguns poucos ficarao presos a
fala em fungdo da comunicagao e parecerdo quase paralisados, tanto
fisica quanto vocalmente. Trate disso apenas casualmente e, em jogos
teatrais com Blablagao subsequentes, a fluéncia do som e a expressao
corporal se tornarao unas.

AREAS DE EXPERIENCIA
Séne de Blablagao
Comunicagado: Sem Palavras
Comunicagao Nao Verbal
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FIGURA 5 - FICHA A86

BLABLACAO: VENDER

PREPARACAO
Introdutério: Blablagao: Introdugédo (A85)
Jogadores na plateia.

FOCO
Comunicar para uma plateia.

DESCRICAO
Jogador individual, falando em Blablagéao, vende ou demonstra alguma
coisa para a plateia. Dé um ou dois minutos para cada jogador.

INSTRUCAO
Venda diretamente para nés! Olhe para nés! Venda para nés! Compartilhe
a sua Blablagao! Agora anuncie! Anuncie para nés!

AVALIACAO

O que estava sendo vendido ou demonstrado? Houve variedade na Bla-
-blagao? Os jogadores nos viram na plateia ou olhavam fixamente para
nés? Houve uma diferenga entre vender e anunciar?

NOTAS

1. Insista no contato direto. Se os jogadores fitam fixamente a plateia ou
olham por sobre as cabégas, pega para anunciarem a sua mercadoria
até que a plateia seja realmente vista. Anunciar, tal como é feito nas
feiras livres, requer contato direto com os outros.

2. Tanto a plateia como o jogador percebem a diferenga quando o olhar
fixo se transforma em ver. Quando isso acontece, aparece no trabalho
uma profundidade maior, uma certa quietude.

3. Permita que um jogador cronometre o tempo e informe quando o tempo
de jogo esta na metade e quando 0 jogo esta no final.

AREAS DE EXPERIENCIA

Teatro: O Qué (Atividade)

Mostrar, Nao Contar

Objeto no Espago: Tornando Visivel o Invisivel
Série de Blablagao

Comunicacgao: Sem Palavras

Comunicagao Néao Verbal
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FIGURA 6 - FICHA A87

BLABLACAO: INCIDENTE PASSADO

PREPARACAO
Jogadores na plateia.

FOCO
Comunicar sem estrutura de palavras.

DESCRICAO

Dois jogadores, de preferéncia sentados em uma mesa. Usando a Blablagao,
A conta para B um incidente passado, como uma luta ou uma ida ao dentis-
ta. B conta entéo para A algo que aconteceu, também usando a Blablagéo.

INSTRUCAO
Comunique-se com seu parceiro! Nao espere uma interpretagao! Nao as-
suma que sabe o que esta sendo dito!

AVALIACAO

Pergunte para A o que B disse. Depois pergunte para B o que foi contado
por A. (Nenhum dos jogadores deve assumir o que o outro relatou ja que
as suposigdes de B ndo ajudardo A na necessdria clareza de comunicagao).
Pergunte aos observadores o que foi comunicado.

NOTAS

1. Para evitar discuss&o preliminar, os dois jogadores devem ser escolhidos
randomicamente antes de entrar na area de jogo.

2. Quando esse jogo é feito pela primeira vez, os jogadores irdo interpretar
(contar) o incidente de forma ébvia. Ao relatar uma ida ao dentista,
eles seguram o queixo, gemem, mostram seus dentes etc. Mais tarde
a integragao entre som e expressao fisica se tornara mais sutil. Estarao
aptos a mostrar, nao contar.

AREAS DE EXPERIENCIA
Comunicacgao: Sem Palavras
Teatro: O Qué (Atividade)
Mostrar, Nao contar

Série de Blablagao
Comunicag¢ao Nao Verbal
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FIGURA 7 - FICHA A88

BLABLACAO: PORTUGUES

PREPARAGCAO
Introduténos: Blablagao: Vender (A86) e Blablagao: Incidente Passado (A87)
Jogadores na plateia.

FOCO
Comunicagéo.

DESCRIGAO

Times de dois ou trés jogadores e um instrutor. Para uma demonstra¢ao
introdutéria, o coordenador pode ser o instrutor. Os jogadores escolhem ou
aceitam um assunto para conversar. Quando a conversa se tornar fluente
em portugués, dé a instrugéo Blablagao! e os jogadores devem mudar para
a Blablag&o até que sejam instrufdos a retomar a conversa em portugués.
A conversa deve fluir normalmente e avangar no que se refere ao sentido.

INSTRUGAO
Blablagao! Portugués! Blablagao! Portugués! (e assim por diante).

AVALIACAO
A conversa fluiu e teve continuidade? A comunicagao foi sempre mantida?
Jogadores, vocés concordam?

NOTAS

1. Blablagao: Portugués é ideal para desenvolver a habilidade para dar e
receber instrugdo para todas as faixas etarias. Quando o jogo estiver
entendido, divida o grupo em times de trés. Muitos times, cada qual
com seu instrutor, podem jogar simultaneamente. Dé ao menos vinte
minutos para jogar e indique a mudanga de instrutor de forma que to-
dos os membros do time tenham a oportunidade de ocupar a posigao
de instrutor.

2. Com relacgao a instrugdo, se a Blablagao se tornar penosa para qualquer
jogador, mude imediatamente para o Portugués durante algum tempo.
Isto ajuda o jogador que est4 resistindo ao problema.

3. O momento de mudanga deve acontecer quando os jogadores estiverem
desatentos, no meio de um pensamento ou de uma frase. No momento

de desequilibrio, a fonte de novos insights pode ser aberta. Aquilo que
estava oculto vem resgata-lo.
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FIGURA 8 - VERSO DA FICHA A88
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FIGURA 9 - FICHA A94

BATENDO

PREPARAGAO

Aquecimento: Sentindo o Eu com o Eu (A2)
Introdutério: Extensao da Audigédo (A4)
Grupo todo.

FOCO
Identificar um objeto pelo ouvido

DESCRICAO

Todos os jogadores fecham os olhos enquanto o coordenador bate distin-
tamente trés vezes em algum objeto na sala e depois se distancia dele
sem fazer ruido. O coordenador avisa os jogadores quando abrir os olhos
e pede para um deles nomear o objeto. Se esse jogador errar, outro pode
ser escolhido. Caso todos estejam confusos, o coordenador pede para que
fechem os olhos novamente e repete as batidas.

INSTRUCAO
Nenhuma.

AVALIACAO
Nenhuma.

NOTAS

1. Esse jogo é um jogo tradicional infantil, utilizado aqui como aquecimento
para Quem Esté Batendo? #1 (A95)

2. Caso as criangas fiquem espiando, lembre-as que esse & um jogo de ouvir.

Jogo Tradicional
Aquecimento Silencioso
Jogo de Ouvir-Escutar

|
1
|
|
|
|
AREAS DE EXPERIENCIA ‘
1
|
Jogo Sensorial |

i

1
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