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Quase todo processo de criagao teatral se inicia com alguma forma de jogo,
seja cumprindo a fungdo de preparagao psicofisica do ator e/ou do grupo, seja
na descoberta e desenvolvimento de cenas. Também os objetos materiais se
fazem sempre presentes na grande maioria dos espetaculos atuais, até mesmo
como protagonistas, como no caso do chamado Teatro de Objetos, uma
vertente contemporanea do Teatro de Animagao, que, como o0 nome ja diz, traz
os objetos para o primeiro plano. Todo objeto possui uma vasta quantidade de
significados e metaforas em potencial, que chegam a cada pessoa de maneira
diferente. O principal objetivo desta pesquisa € aproximar esses dois elementos,
0 jogo teatral e o objeto, e entender melhor as relagdes entre ambos de modo a
explorar de maneira proveitosa essas interagbes. Mais especificamente,
buscamos descobrir novas variagdes de jogos teatrais ja existentes a partir da
inclusdo de objetos, verificando em que medida este procedimento pode
potencializar tanto a preparacdo do ator quanto a criagdo de cenas e
personagens. Metodologicamente, procedemos a um estudo tedrico a fim de
compreender mais profundamente os conceitos de objeto, jogo e jogo teatral. A
seqguir, foram realizadas oficinas experimentais sob minha coordenagéo, da
qual participaram discentes do curso de Artes Cénicas da Universidade Federal
da Grande Dourados — UFGD. Nestes encontros praticos, eram propostos



jogos teatrais, em duas versdes. A primeira, no modo tradicional, conhecido; e
a segunda incluindo objetos especificos. Depois de cada jogo (ambas as
versdes), era aberto um espago para comentarios dos jogadores, com
perguntas seguindo normalmente o seguinte padrao: “Entre as duas versoes,
qual foi sua preferéncia em questdo de possibilidade de criacdo?” e “Estando
dentro do jogo, como o objeto mudou a dindmica da cena e/ou a estrutura do
jogo em si?” Seguem as principais conclusdes: em jogos onde o foco principal
era a criagado e contagcdo de uma historia, comparando as duas versoes, 0s
jogadores afirmaram ter maior facilidade de desenvolver ideias e propostas
enquanto manipulam o objeto real. Conclui-se que, nesse caso, a fisicalidade
do objeto favorece o fluxo criativo. Em contrapartida, em jogos mais corporais
ou fisicos, os participantes relataram que se sentiam “presos” pela fisicalidade
do objeto, impossibilitados de desenvolver propostas mais abstratas ou
conceituais. Muitas vezes, as unicas ideias que apareciam limitavam-se a uma
acgao relacionada ao objeto. De maneira geral, foi possivel observar que jogos
que tem a oralidade, a fluéncia verbal como caracteristica dominante, foram os
que mais se beneficiaram com a presenga concreta do objeto como fonte
criativa e inspiragdo para os atores. Nesses casos, 0 objeto presente no jogo
favorece associagdes mais imediatas se comparadas com aquelas geradas por
uma imagem mental.
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