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BANCO VIRTUAL DE MEMORIAS E BALANCAR: MEMORIAS DA INFANCIA E
TECNOLOGIAS DIGITAIS NA FORMACAO DOCENTE EM TEATRO

VIRTUAL BANK OF MEMORIES AND SWAY: CHILDHOOD MEMORIES AND
DIGITAL TECHNOLOGIES IN TEACHER TRAINING IN THEATER

Renato Lima Ribeiro’

RESUMO

O presente artigo consiste em um relato de uma experiéncia discente na Licenciatura em
Teatro na UFMA, destacando a relagdo entre memorias da infancia e o uso de Tecnologias
Digitais de Informacao e Comunicagao (TDICs) na criacao artistica e formagao docente em
teatro na criagdo de dois projetos, Banco Virtual de Memorias e Balancar. Os dois trabalhos
combinam memorias da infancia com o uso de ferramentas digitais para investigar a relagdo
destas memorias com a pratica teatral e com o ensino do teatro a partir dos pressupostos de
Walter Benjamim sobre as memorias da infincia. O trabalho reflete sobre como as TDICs
potencializam o ensino de teatro e a importancia das memorias na criagdo artistica.

Palavras-chave: Banco virtual de memorias, Balancar, memorias da infancia, TDICs,

Formacao docente em teatro.
ABSTRACT

The present article is an account of the author's experience during their training in Theater
Teaching at UFMA, highlighting the relationship between childhood memories and the use of
Digital Information and Communication Technologies (DICTs) in artistic creation and teacher
training in theater. The author discusses the creation of two projects, Virtual Memory Bank
and Balangar, which combine childhood memories with the use of digital tools to explore the
relationship between these memories, theatrical practice, and theater teaching, based on
Walter Benjamin's concepts of childhood memories. The paper reflects on how DICTs
enhance theater education and the importance of memories in artistic creation.

Keywords: Virtual bank of memories, Sway , childhood memories, TDICs, teacher training

in theater.

! Graduando do Curso Licenciatura em Teatro da Universidade Federal do Maranhdo (UFMA). Email:
rl.ribeiro@discente.ufma.br



INTRODUCAO

O presente artigo trata-se de um relato de minhas experiéncias, enquanto discente,
desenvolvidas nos componentes curriculares (CCs) Laboratorio de Teatro, Tecnologia e
Educacdo e Préticas Espetaculares da Cultura Brasileira, da Licenciatura em Teatro da
Universidade Federal do Maranhdo (UFMA), durante o periodo pandémico da COVID-19* ¢
que resultaram no video Balangar e o Banco Virtual de Memorias.

As memorias da infancia sdo questdes muito caras para mim pelas influéncias
familiares e por um incidente marcante, do qual sera relatado na sequéncia. Nao obstante, eu
utilizava as lembrancgas da infincia recorrentemente nos trabalhos académicos propostos pelas
metodologias dos CCs que envolviam experimentos cénicos. No entanto, no periodo
pandémico da COVID-19, estive matriculado nos seguintes CCs, Laboratorio de Teatro,
Tecnologia e Educa¢do (LABTEC) e proximo do fim das medidas restritivas, em Praticas
Espetaculares da Cultura Brasileira.

Em razdo dos altos indices de contaminagdo e 6bitos pela COVID-19, no Estado do
Maranhdo as autoridades decretaram medidas restritivas e entre elas, a suspensdo das aulas
presenciais e adogdo das aulas remotas’. Desse modo, LABTEC foi ministrada na modalidade
remota, porém, no periodo da oferta de Praticas Espetaculares da Cultura Brasileira, as
autoridades haviam flexibilizado as medidas restritivas no Maranhdo e a UFMA havia
adotado as aulas no formato hibrido®.

Importa ressaltar que na descrigdo da ementa do LABTEC constata que ¢ um
“laboratério voltado para praticas docentes em pedagogia do teatro, associadas ao uso do
suporte digital como ferramenta norteadora de conteudos teatrais no ensino formal e
informal”’ (UFMA, 2015, p. 45). Compreendendo a natureza deste CC, j& esperava
apropriar-me de tais recursos, mas enquanto discente da Licenciatura em Teatro, porém
questionei a metodologia do ensino remoto na formagdo docente em teatro, pois como seria
possivel o processo ensino-aprendizagem da linguagem teatral mediado pelas TDICs, uma
vez que o teatro ¢ uma arte movida de forma vital, até entdo, pela presenca e o contato com o

outro?

2 A COVID 19, SARS-CoV-2 foi decretada pela OMS, como pandemia em 11 de margo de 2020.

* Consiste em um método de ensino e aprendizagem que utiliza tecnologias de informagao para permitir que os
estudantes tenham acesso as aulas e se comuniquem com os professores sem a necessidade do ambiente fisico.
*E um método de aprendizagem que integra atividades offline (presenciais, tradicionais) ¢ online (com recursos
digitais), de maneira que ambas se complementam.



Esse questionamento foi obtendo respostas e possibilidades a partir da necessidade
imposta a0 mundo que vivia uma pandemia, que encurtou distancias por meio das TDICs,
utilizando as videoconferéncias. Tal necessidade vincula-se ao conceito de presenca que foi
ampliada com o advento das TDICs, pois estar conectado e interagindo com quem esta do
outro lado da tela constituiu uma forma de presenca. Desta forma, os recursos estudados e
executados em LABTEC evidenciaram sua importincia, enquanto CC, para a formagdo
docente em teatro, pois a apropriagdo de tais recursos contribuiram para o experimento
proposto pela metodologia de Praticas Espetaculares da Cultura Brasileira. Nesse sentido, o
presente trabalho justifica-se pela contribuicdo proporcionada pela articulagdo entre as
memorias da infancia, as TDICs na minha forma¢do docente em teatro. Tal articulagdo gerou
produtos dos respectivos CCs, como o Banco Virtual de Memorias e o video Balangar.

Nesta perspectiva, o objetivo geral do presente relato de experiéncia € apresentar o
processo de criagdo e o resultado desses trabalhos, bem como suas relagdes com a formagao
docente em teatro e com minhas memorias da infancia. Os objetivos especificos consistiram
em: descrever os trabalhos Banco Virtual de Memorias e o video Balangar; relacionar
memoria, infincia e teatro no ambito da cria¢do artistica e abordar o uso das tecnologias
digitais no processo de criacdo nas artes cénicas.

Posto que, as propostas dos CCs em questdo proporcionaram recordagdes afetivas da
infancia e de espagos simbolicos dessa fase, bem como o reencontro com meus alicerces
identitarios, esses fatores demandaram um referencial tedrico para articular as categorias:
memorias da infancia, criagdo artistica e as TDICs.

Para inicio da articulagdo das categorias supracitadas, verifiquei que na obra de Walter
Benjamin, Infancia Berlinense por volta de 1900 (1987)°, a relagdo entre memoria e infancia
insere-se no conceito de memoria involuntaria®. Esta ultima ndo é convocada pela
consciéncia, mas desencadeada inesperadamente por estimulos sensoriais, como um cheiro,
um som, ou uma imagem, que trazem lembrangas de experiéncias passadas. Essa forma de
memoria ¢ capaz de resgatar momentos do passado de maneira intensa e vivida, recriando

esses momentos no presente.

> Segundo Marques (2009) Walter Benjamin comegou a escrever, por volta de 1932, em Ibiza, um texto
intitulado "Cronica Berlinense," atendendo ao pedido da revista Literarische Welt, que encomendou ao autor um
relato autobiografico ambientado em sua cidade natal. No entanto, esse texto nunca foi concluido, ¢ Benjamin,
em vez disso, produziu "Infancia em Berlim por volta de 1900." Essa obra, que combina crdnica, ensaio,
autobiografia, ficcdo e memoria, ¢ composta por fragmentos que narram a experiéncia de uma crianga da
burguesia na Berlim do inicio do século XX. Com um olhar minucioso, caracteristico de um colecionador,
Benjamin mistura lembrangas, descricdes de cenas e lugares, relatos de sonhos e reflexdes baseadas em detalhes
cotidianos.

% Sobre o contrario desta, a memoria voluntéria esta relacionada as agdes repetitivas do cotidiano, como a
aprendizagem pelo habito,a exemplo de pedalar e dirigir um veiculo.



Na Infdncia Berlinense por volta de 1900 (1987), por exemplo, Benjamin revisita sua
infincia ndo como um passado fixo ¢ imutdvel, mas como uma série de experiéncias que
continuam a exercer influéncia sobre sua vida adulta, o que implica na sua perspectiva sobre a
infancia, pois para Benjamin, a infincia ndo ¢ apenas uma fase de inocéncia ou de
desenvolvimento inicial, mas um periodo de formacao profunda onde as experiéncias
sensoriais ¢ emocionais deixam marcas inesqueciveis. Ele retrata a infancia como um tempo
em que as distingdes entre o real e o imaginario, o passado e o presente, sao fluidas.

Na continuidade da articulagdo entre memorias da infancia e a criagado artistica destaco
0s pressupostos presentes no artigo A memodria e a infdancia em Marcel Proust e Walter
Benjamin de Paulo Niccoli Ramirez (2011). No artigo, Ramirez (2011), intersecciona a obra
de Benjamin 4 infdncia Berlinense por volta de 1900 (1987) com as obras de Marcel Proust,
No caminho de Swann (1948) e O tempo recuperado (1995), proporcionando uma reflexdo
sobre a memdria da infancia e a arte, mostrando como as lembrancas involuntarias da infancia
podem influenciar e moldar a producao artistica.

No tocante a essa relagdo, o autor compreende que essas lembrangas, muitas vezes
evocadas por estimulos sensoriais, trazem a tona imagens, sentimentos e cenas da infancia que
sdo reinterpretadas e transformadas no processo criativo. Por exemplo, a forma como Proust ¢
Benjamin se apropriam das sensacOes da infancia para criar narrativas literdrias reflete essa
fusdo entre memoria e arte. No artigo, a infincia ¢ retratada como um periodo de grande
sensibilidade e percep¢do, onde as experi€ncias vividas deixam marcas inesqueciveis na
psique do individuo. Essas experiéncias, ao serem relembradas involuntariamente, se
transformam em material artistico.

A infancia, com suas descobertas e traumas, ¢ revisitada e reinterpretada na arte,
permitindo uma nova compreensdo e significacdo do passado, como exemplos as obras O
Pequeno Principe de Antoine de Saint-Exupéry e a pintura O Escolar de Van Gogh. Essas
obras exemplificam como a infincia € capturada e ressignificada na arte, mostrando uma
visdo complexa e muitas vezes melancdlica desse periodo da vida. Além do mais, o artigo
também sugere que a memoria da infancia na arte contribui para a superagdo das dicotomias
tradicionais, como a separa¢do entre corpo e alma, ou entre razdo e emogdo. Na obra de
Proust e Benjamin, a infincia ¢ um tempo em que essas dicotomias nao estdo presentes, € essa
integragdo ¢ revivida na arte, que muitas vezes busca transcender essas divisdes.

Em resumo, a memoria da infancia desempenha um papel crucial na arte ao fornecer
um rico material emocional e sensorial que os artistas podem explorar e transformar. A arte,

por sua vez, oferece um meio de reviver, reinterpretar e dar novo significado as experiéncias



da infancia, mostrando como o passado continua a influenciar ¢ moldar o presente. Desse
modo, no teatro, a exploracdo de memorias de infancia pode ser vista como uma extensio
desse brincar imaginativo, permitindo que os artistas revisitem e reinterpretem suas
experiéncias passadas de maneira criativa.

Os recursos das TDICs nessa articulacdo podem desempenhar o papel de registrar,
veicular ou mesmo como linguagem, dar novos significados as experiéncias da infancia por
meio da criagdo artistica, ou seja, uma extensdo da memoria de infancia ressignificada pela
arte.

Para se manterem vivas e lembradas durante a pandemia, o teatro recorreu ‘‘as
apresentacdes online em tempo real de adaptagcdes de espeticulos teatrais, originalmente
concebidos para o palco e apresentados em teatros antes da pandemia’ (Isacsson, 2021, p.
05). Sob essa oOtica, reconheco que existem inimeras possibilidades cénicas e performéaticas
para vivenciar diferentes maneiras de criar, que na perspectiva de Jorge Dubatti (2021) podem
ser conviviais ou tecnovivais. De acordo com o autor, a cultura convivial estd ligada ao
encontro fisico de corpos em um territdrio comum, enquanto a cultura tecnovivial ocorre em
acgoOes individuais ou em "encontros desterritorializados". Esses encontros desterritorializados
sdo realizados através de meios tecnologicos, como 4udio, video ou ambos.

Estabelecida a relagdo entres as categorias por meio do referencial teorico, apresento a
estrutura do artigo incluindo o desenho metodoldgico do trabalho, perpassando pela

abordagem do processo de criacdo dos trabalhos Banco Virtual de Memorias e Balancar

seguido das consideragdes finais.

1. Desenho metodologico do trabalho

Com o proposito de sistematizagdo, utilizei a seguinte metodologia estruturada em trés
etapas principais, iniciando com a revisdo bibliografica com para fundamentar teoricamente o
trabalho, fornecendo uma base sélida de conhecimento sobre os temas abordados. Em
seguida, houve a coleta de dados, ou seja, reunir anotacdes, diarios de bordo, registros
audiovisuais e outros materiais produzidos durante os processos criativos e pedagdgicos e
posteriormente realizei a transcri¢do de todo material visando documentar detalhadamente os
processos artisticos desenvolvidos, transformando anotacdes e registros praticos em um
formato académico, o que somente foi possivel com a revisitagdo do memorial dos trabalhos
Banco de Memorias da infancia e Balangar, por meio de fotografias, anotacdes e materiais

que foram utilizados durante a criagdo dos experimentos.



No que tange a escrita do artigo desenvolvi a andlise dos processos, avaliando a
eficacia dos métodos utilizados, a integragdo das memorias de infancia e o impacto das TDICs
nas criagdes artisticas. Nao obstante, também estabeleci ligagdes entre as teorias estudadas na
revisdo bibliografica e as praticas observadas nos processos transcritos. Propus, ainda, a
discussdo dos resultados, uma vez que, interpretei os resultados obtidos, discutindo as
implicagdes para a pratica pedagdgica e artistica no teatro. Por fim, houve a sintetizagdo das
principais conclusdes, destacando as contribuigdes do trabalho para o campo da docéncia em
teatro e as possibilidades de continuidade e aprofundamento dos trabalhos em oportunidades
futuras.

Este desenho metodolégico busca garantir uma abordagem sistematica combinando
teoria e pratica para oferecer uma andlise compreensiva e critica das producdes artisticas e

pedagdgicas desenvolvidas.

2. Banco Virtual de Memdorias (BVM) e Balangar: processos de criacao

Pensar a relacdo entre memoria e infincia sempre me leva para um lugar de
pertencimento, onde as minhas raizes ¢ rastros podem ser externados. No ano de 2021, em
meio a pandemia de COVID-19, foi proposto a apresentagdo individual de um projeto
artistico final no CC LABETC que compreendeu o periodo de 12/02 a 30/04/2021.

Apos meses frequentando virtualmete a disciplina, questionei quem eu era e de onde
eu pertencia, qual era o meu local e de onde eu havia saido, por meio de diversos momentos
de pensamentos, me voltei para fase da infancia, pensamentos me trouxeram lembrangas que
despertaram a memoria do ““eu crianga”, e assim surgiu a ideia do trabalho sobre memorias
da infincia. Apresentei a proposta para dois colegas de equipe, Tamilde Machado’ e Denilson
Rodrigues®, que aceitaram participar do experimento rumo ao passado. Esclareco que o
enfoque serd, principalmente, na minha experiéncia, ja as contribui¢cdes feitas pelos dois
colegas neste trabalho, tratei de forma sucinta.

A proposito, trato a experiéncia neste trabalho, na perspectiva de Larrosa (2014),
como algo Unico para cada individuo cujo sentido ocorre de acordo com seu arcabougo

cultural, afetivo e cognitivo.

7 Tamilde Machado Lopes é graduanda do curso de Licenciatura em Teatro pela Universidade Federal do
Maranhao.
¥ Denilson Rodrigues é graduando do curso de Licenciatura em Teatro pela Universidade Federal do Maranhio.



O experimento ocorreu por meio de uma sala no Google Meet. Foi exibido por meio
de transmissdo de tela, um site interativo que convidava o publico para decidir sobre os rumos
da apresentagdo. Em cada se¢do existia um video que continha avatares’ dos protagonistas,
criados digitalmente por meio do aplicativo Zepeto'®. Em seguida, combinados com um
layout e mesclados a um programa de edi¢do de videos, o video era exibido e os participantes
narravam memorias de suas infancias em tempo real.

O experimento consistia nas minhas memorias e nas memorias do Denilson e da
Tamilde quando criangas, para tal utilizei a dramaturgia composta de transcrigdes de
memorias vividas na infancia, 3 historias que mesclam os sentimentos de tristeza, alegria e
medo; e concepgdo estética toda voltada para a memoria e lembrangas de infancias''. O
processo de criagdo do experimento iniciou pela evocacdo de um sentimento que estivesse
aflorando na vida de cada um naqueles ultimos dias. Durante os dias de criacdo individual
decidimos revisitar a infancia através de um determinado sentimento, exercicio que tem

semelhanca com questionamento feito por Fernandes e Park (2006, p. 45-46):

99, <

Sdo memorias que fazem chorar: “é meu cachorro que morreu”; “é o funeral do meu
av0”; “¢ quando conheci meus irméos e logo depois eles iam sair de casa”; “quando
meus amigos sairam da escola”; “quando minha mae foi assaltada”; “foi quando
meu pai me bateu”; “foi quando minha avé teve cancer de mama”. O choro aparece
pela dor da perda, da separacdo, da doenca, da briga. Sdo memorias que fazem rir:
“foi quando meu irmdo deixou cair o rolo de papel higiénico na privada e teve que
pega-lo”; “¢ uma histéria que minha mie me conta de mim mesma”; “foi quando
meu irmdo comeu pimenta”; “foi quando eu ganhei minha medalha de ouro na
nata¢do”; “foi quando minha mae comprou um bolo e veio outro”. O riso vem das
“gracinhas”, das “palhacadas”, dos “micos”, e vem também da felicidade por ter
conquistado um feito, alcangado um objetivo. [...] Sdo memorias de conforto ¢ de
desconforto: “a minha memdria de conforto é o meu travesseirinho, porque eu o

tenho desde os dois anos de idade”; “a minha memoria de desconforto é quando tive
que dormir no colchio no chao”.

Ao me perguntar qual seria a memoria que me fazia rir, me vi regressando a uma
memoria dos meus 7 ou 8 anos de idade e a denominei de fogo verde.

A lembrancga desse dia sempre me marcou. Por volta de 2008/2009, enquanto brincava
no comércio do meu avd, encontrei uma boneca da minha irma no chido. Travesso, decidi
cortar e¢ atear fogo no cabelo verde da boneca, que rapidamente comegou a queimar.
Assustado, joguei a boneca no chdo e o fogo se espalhou para o estoque de acucar do

comércio, principiou-se um incéndio. Tentei apagar o fogo correndo vérias vezes do banheiro

9 Em informatica, avatar é um corpo virtual, uma figura grafica de complexidade variada que empresta sua vida
simulada para o transporte identificatorio de internautas para dentro dos mundos paralelos da Internet.

1% Aplicativo em que se pode construir avatares 3D e jogar com pessoas ao redor do mundo.

" Infancias no plural, pois cada relato exibiu um aspecto diferente da infincia de cada participante.



para o comércio com um copo de dgua, mas o fogo s6 aumentava. Meu avé ao perceber minha
movimentagdo ¢ o fogo, agiu rapidamente e conseguiu apagar o fogo antes que se espalhasse
mais. O que comegou como uma travessura quase se transformou em uma grande tragédia.

Essa lembranga ¢ de um dia ndo muito feliz, mas o acontecimento foi tdo inesperado
que acabou sendo visto como hilario por boa parte das pessoas da minha familia. Apos passar
diversos dias relembrando pouco a pouco, eu percebi que a historia era sim hilaria, mas que
também levava ao medo, mas ndo o medo comum, um medo extraordinario e comico.

E era ali que eu, “Renato”, de 19 anos, estava relembrando o que havia sido
esquecido, mas ndo de forma completa, como explica (Izquierdo, 2006): “Tanto as memorias
extinguidas como as reprimidas podem voltar a tona, quer espontaneamente quer como
consequéncia de estimulos especificos” (Rescorla, 2001; Izquierdo, 2002; Cammarota et al.,
2003).

Portanto, desafiado pela proposta do CC, segui o caminho do relembrar, ativando
memorias da infancia que, consideradas esquecidas de forma inconsciente, voltaram a ser
lembradas. Memorias ativadas durante o processo de experimentacdo artistica em que o
exercicio de lembrar da infincia estimulou de forma especifica o retorno dessa memoria que
se tornard pega central do experimento teatral. Como exercicio da memoria da infincia,
solicitei a Tamilde e Denilson que buscassem registros da infancia, como fotos ou videos,
também era importante recorrer as memorias dos familiares em relagcdo a crianca que fomos,
buscar musicas, sons , cheiros e sabores que nos reportavam a infancia.

Com o exercicio de rememoracdo feito, sentimentos decididos e dramaturgia
construida, segui com a criagdo dos avatares ¢ do site. Realizei todo o processo buscando
evidenciar as caracteristicas marcantes dos dois colegas participantes. O processo de criagao
dos avatares levou cerca de um dia e inicialmente eles seriam desenhados, mas o processo de
animagao levaria muito tempo, entdo optei por otimizar o trabalho e os construir com a ajuda
do aplicativo ZEPETO". Os avatares e as animagdes foram feitas com o auxilio de um layout

criado em um aplicativo edigdo de imagens chamado Canva. O video base foi criado

2.0 ZEPETO ¢ um aplicativo de bate-papo movel sul-coreano que permite aos usuarios criar e interagir como
avatares 3D em diversos mundos. Alguns desses mundos sdo focados em bate-papo, enquanto outros sdo
voltados para jogos, e os usuarios podem escolher se esses mundos serdo publicos ou restritos a amigos. O
ZEPETO tem avancado no universo do metaverso. Disponivel em:
https://www.internetmatters.org/pt/hub/news-blogs/what-is-the-zepeto-app-what-parents-need-to-know/  acesso
em: 01 set. 2024.

¥ O Canva ¢ uma ferramenta online e gratuita de design grafico usada para criar ou editar posts para redes
sociais, apresentacdes, cartazes, banners, videos entre outros. A ferramenta esta disponivel tanto online quanto
em dispositivos moveis. Disponivel em: https://www.canva.com/pt_br/ acesso em: 17 jun. 2024.
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utilizando a plataforma CapCut'*, tendo um tempo limite de 10 minutos, totalizando 3 videos,
1 para cada memoria que seria narrada.

Em seguida, utilizei a plataforma gratuita Wix para a criagao de sites. Configurei o
site, hospedei os videos, e deixei-os salvos até o momento de utilizacdo no dia do
experimento. A criacdo do site facilitou a comunicagdo e execu¢ao do trabalho, levando em
conta a sua gratuidade, o que exemplifica o poder que as ferramentas digitais t€ém durante o
processo de formagdo, elas se tornam um recurso que pode ser utilizado de diversas maneiras,
inclusive em um experimento teatral.

No dia da apresentagdo, a tela do computador foi compartilhada na sala do google
meet, € antes de iniciar a contacdo de memorias de cada um, o site exibiu uma pergunta
interativa que fez com que os participantes da sala escolhessem entre os trés avatares, qual a
memoria que preferiam ouvir. A cada escolha o site levava para o video especifico e a
memoria era contada ao vivo pelo membro escolhido, gerando assim o experimento Banco
Virtual de Memorias. Na sequéncia disponibilizei QR code (figura 1) relacionado a

divulgacdo do experimento e QR code ( figura 2), referente ao momento do experimento.

Figura 1 Figura 2
Fonte: Acervo pessoal (2021) Fonte: Acervo pessoal (2021)

Alguns meses antes do decreto de 05 de maio de 2023"° da Organizagdo Mundial da
Satde (OMS), que anunciava o fim da pandemia, tive a oportunidade de, ainda na graduacao,
trabalhar mais uma vez com as TDICs associadas a um processo artistico como produto final
da CC Praticas Espetaculares da Cultura Brasileira, cujo periodo compreendeu de 15/09/2022
a 05/01/2023. Segundo a sua ementa ( UFMA, 2015, p. 41) a CC aborda o:

4 Plataforma gratuita de edicio de videos que se popularizou durante a pandemia de covid-19. Disponivel em:
https://www.capcut.com/pt-br/ acesso em: 17 jun. 2024.

5 NOTA TECNICA N° 37/2023-CGVDI/DPNI/SVSA/MS -
https://www.gov.br/saude/pt-br/assuntos/covid-19/notas-tecnicas/2023/nota-tecnica-no-37-2023-cgvdi-dpni-svsa-
ms
https://www.who.int/news/item/05-05-2023-statement-on-the-fifteenth-meeting-of-the-international-health-regul
ations-(2005)-emergency-committee-regarding-the-coronavirus-disease-(covid-19)-pandemic
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Estudo da cultura e historia afro-brasileira, africana e indigena a partir das praticas
espetaculares seguindo pressupostos da etnocenologia e dos estudos culturais em
articulagdo com o ensino de Teatro. Enfoque na espetacularidade, analisando e
experimentando o0s aspectos gestuais, sonoros, espaciais ¢ estéticos das
manifestagdes culturais, considerando os processos de aprendizagem e transmissio
do conhecimento.

Desta vez trabalhei com o audiovisual, nascendo assim o segundo fruto da pesquisa, o
video Balangar, a ideia era transmitir as minhas memorias da infancia na qual a manifestagao
artistica do bumba-meu-boi e a sua espetacularidade foi muito presente. O video foi publicado
no Youtube de forma privada para a apresentagdo da CC que aconteceu no dia 05/01/2023.

O bumba-meu-boi ¢ uma manifestacdo cultural do Estado do Maranhao, considerada
em 2019, patrimonio cultural imaterial da humanidade pelo Instituto do Patrimdnio Historico
e Artistico Nacional (IPHAN). Dos 2 aos 11 anos de idade fui estimulado a participar como
vaqueiro dos ensaios ¢ apresentagdes do bumba-meu-boi, que ocorriam no periodo junino nas
escolas. minha participagdo findou ao entrar no Ensino Fundamental Maior, mas minha
participagcdo como vaqueiro e brincante permaneceu na minha memaoria.

Voltando para o CC, que deveria culminar com a apresentagdo de um processo que
abordasse a espetacularidade e nesse caso, em especifico, trabalhei com o sentido da
espetacularidade que atrai o olhar, explorando a visualidade, assim como diz Lucas Ferreira,
P. I. (2019, p. 24) “O espetacular nesse caso ¢ uma demonstracdo, uma exibicao, algo posto
para ser visto ¢ que tem a capacidade de provocar o interesse, o assombro ou a curiosidade
daquele que assiste.” E assim resolvi trabalhar com o que era espetacular para mim, e mais
uma vez me percebi revistando a minha caixa de memorias.

Um dtnico chapéu de vaqueiro, item presente na manifestacdo cultural do
bumba-meu-boi, foi o responsavel por desencadear as memorias da minha infancia enquanto
brincante daquela forma espetacular. Esse chapéu (figura 3) protagonizou a narrativa central

atuando como dramaturgia e como principal recurso da minha caracterizagao no video.

———

Figura 3 - Imagem retirada do experimento Balangar.

Fonte: Acervo pessoal (2022)
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Como eu nao dispunha mais do chapéu da época de brincante, consegui um chapéu
emprestado e resolvi trabalhar com ele. O brilho das migangas bordadas no chapéu sempre me
encantaram e no video eu resolvi evidenciar o mesmo brilho fascinante, nao pretendia apenas
mostrar o chapéu, mas colocar em cena a importancia que o chapéu de vaqueiro do
bumba-meu-boi tinha pra mim. Entdo, reuni fotos do periodo em que eu dangava, criei um
texto e resolvi cantar um fragmento de uma musica marcante do bumba-meu-boi chamada Se
ndo existisse o sol*® de autoria de Chagas, cantador e amo do Bumba - meu - boi da Maioba'”.

A criagao do video foi baseada em vivéncias e lembrangas da minha infancia. Recorri
aos albuns antigos guardados em minha casa, repletos de fotografias de quando eu dancava o
bumba- meu- boi no meu municipio, Anajatuba-MA, desde os dois anos de idade. Essa
memoria foi despertada em uma das aulas do respectivo CC, quando a professora'® perguntou
onde e quando ocorreu o nosso primeiro contato com as manifestagdes culturais. Naquele
momento, interessei-me pelas lembrancas da infancia para desenvolver o trabalho final.

O bumba-meu-boi possui 0 vaqueiro como personagem, este, por sua vez, possui um
chapéu com diversos elementos que atraem o olhar do publico, e dos brincantes também. Os
bordados, detalhes, e migangas foram os itens que despertaram o sentimento de espetacular
em mim, pois, desde a infancia eu tenho um encanto enorme pelo chapéu que os vaqueiros
utilizam no bumba-meu-boi, e por isso resolvi utilizd-lo como o elemento espetacular na
video-performance. Em resumo, o apelo visual do chapéu, os bordados, os detalhes, o seu
brilho, o balangar das micangas durante a danga e também a sua trilha sonora foram os
responsaveis por me levarem a criar o experimento.

O processo de gravacio foi todo feito pelo meu celular'® com a ajuda da minha mée
para gravar algumas cenas, apOs gravar as cenas segui para a etapa do audio, gravando a
narracdo e a musica. Em posse de todos os materiais, partir para a edi¢gdo também utilizando o
aplicativo CapCut e posteriormente publiquei no Youtube o video do experimento intitulado
de Balangar, que pode ser acessado pelo QR code (figura 4). Dias depois, apresentei o
experimento na finalizagdo do CC e o resultado me fez refletir sobre o valor das memorias e

das possibilidades de seu armazenamento e extensao por meio das tecnologias digitais.

!¢ https://youtu.be/z-9h-FmnWnE?si=qFd0_ZiOnhk86cZf

7O Bumba-meu -boi da Maioba ¢ reconhecido como o grupo mais antigo do sotaque da ilha, também chamado
de boi de matraca. Foi fundado em 1897 pelos moradores do povoado Bom Negocio, situado na localidade
Maioba, zona rural da Ilha de Sdo Luis.

'8 Profa. Dr* Ténia Cristina Costa Ribeiro.

1 Aparelho celular - Galaxy S20 FE (CAmera Tripla Traseira de 12MP (Ultra Wide) + 12MP (OIS) + 8MP
(Telephoto) + UHD 4K)
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E coerente afirmar que a memoria contribui para diversos aspectos do fazer teatral,
entre os quais os utilizados nos experimentos citados: a dramaturgia, ¢ a caracterizagdo

oriundas de lembrangas da infancia.

EI‘

»

Figura 4
Fonte: Acervo pessoal (2022)

Desenvolver um processo de criacdo sobre memoria, lembranga e infancia é refletir
sobre a propria existéncia e entender como a historia pessoal pode ser uma grande aliada na
formacao artistica e profissional.

Revisitar a memoria trazendo lembrangas que se moldam em um processo de
reconstru¢do, saindo da subjetividade para a cena, foi o principal caminho para que os dois
experimentos pudessem existir. As TDICs estiveram presentes durante a pré produgdo,
produgdo, po6s producdo, divulgacdo, elas se tornaram o meio pelo qual a minha memoria
navegou até chegar ao destino final, a realiza¢ao dos dois processos.

A utilizagdo das TDICs no ensino de teatro, seja na educagdo basica ou na formagao
de professores de teatro, se potencializa a cada dia. O niimero crescente de tecnologias que
auxiliam no processo de ensino e aprendizagem, desde o ato de preparar uma aula até a sua
aplicagdo, evidenciam que as TDICs contribuem de forma intensiva para a educacdo, nesse

caso, o ensino ¢ aprendizagem de teatro.

3. Analise dos resultado dos experimentos

Os trabalhos Banco Virtual de Memorias e Balangar demonstram o potencial das
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDICs) na formagao artistica e
pedagdgica em teatro, especialmente no contexto de ensino remoto e hibrido. No entanto, uma
analise critica dos resultados desses experimentos revela tanto os pontos fortes quanto os

desafios enfrentados.
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Ambos os projetos mostraram-se eficazes em explorar a relagdo entre memodria,
infancia e criagdo artistica, possibilitando uma imersdo profunda nas memorias pessoais e sua
ressignificagdo através das TDICs. O Banco Virtual de Memorias conseguiu integrar
elementos interativos e colaborativos, permitindo uma apresentacao dinamica e engajadora,
enquanto Balangar trouxe a tona a espetacularidade das tradigdes culturais maranhenses,
especialmente o bumba-meu-boi, por meio de uma linguagem audiovisual.

Por outro lado, os trabalhos se mantiveram da mesma forma em que foram
produzidos, ndo foram aperfeicoados e atualizados com novos recursos com aplicativos mais
recentes. Tal fato ndo exclui a possibilidade de serem retomados em oportunidades futuras,
pois como toda criagdo artistica estdo abertos para alteragdes e ressignificagdes. Além disso, a
complexidade técnica envolvida na criagdo dos avatares e videos exigiu um dominio de
recursos digitais dos quais tive acesso, porém pode ndo ser igualmente disponivel para todos
os discentes, criando uma barreira de entrada.

Por fim, os trabalhos destacam a capacidade das TDICs em ampliar as possibilidades
criativas e formativas no teatro, especialmente em tempos de restricdes fisicas, mas também
sublinham a importancia de equilibrar o uso da tecnologia com a preservacdo da esséncia da
presenca ¢ da interagdo humana que define a arte teatral. As experiéncias apontam para a
necessidade de um olhar critico sobre a integracdo das TDICs no ensino de teatro, para
garantir que a tecnologia atue como uma extensao do processo criativo, € ndo como um

substituto que possa comprometer a profundidade e a autenticidade da experiéncia teatral.

4. Consideracoes finais

Este artigo teve como objetivo explorar as interse¢des entre as memorias da infincia,
as Tecnologias Digitais de Informag¢dao e Comunicagdo (TDICs) e a formagdo docente em
teatro, com base na experiéncia do autor durante o periodo pandémico. A analise e reflexao
sobre o processo de criacdo dos experimentos Banco Virtual de Memorias e Balangar
demonstraram como as memorias da infancia, resgatadas e ressignificadas pela arte, podem
ser uma fonte rica e significativa de material criativo e pedagdgico. Um dos aspectos a
considerar foi a ndo continuidade dos trabalhos apds o término das CCs, buscando um
aperfeicoamento ou redimensionamento dos mesmos, no entanto, como criagao artistica estao
ainda abertos para sua ampliacdo que em momento oportuno pretendo retoma-los.

O uso das TDICs, em particular, mostrou-se um recurso essencial para o

desenvolvimento e a execug¢do dos projetos artisticos em tempos de restrigdes fisicas,
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permitindo a continuidade do ensino e da pratica teatral de maneira inovadora e desafiadora.
Além disso, a articulagdo entre as memorias pessoais ¢ a pratica pedagdgica em teatro
revelou-se uma estratégia poderosa para a formagao docente, proporcionando um campo fértil
para a experimentagao e o desenvolvimento de novas metodologias.

Em sintese, o trabalho evidenciou que a integragdo entre as memorias da infancia e as
tecnologias digitais ndo apenas enriquece o processo de criagdo artistica, mas também amplia
as possibilidades de ensino no teatro, contribuindo para a formagao de professores mais
adaptados as demandas contemporaneas. Esse didlogo entre o passado e o presente, mediado
pela tecnologia, oferece um caminho promissor para a formagdo docente em teatro, onde a
memoria e a inovacdo caminham lado a lado na construgdo de novas experiéncias de

aprendizagem.
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