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RESUMO: Na contemporaneidade, quando vivemos o fendmeno da longevidade, refletir sobre
velhice e vida com qualidade é, de certo modo, “refletir sobre uma populag¢éo que deve encontrar
uma forma de realizagdo no écio, ou, em todo caso, sobre um tempo que € socialmente
considerado como tempo de 6cio” (CUENCA, 2009, p. 243). O artigo, ora proposto, visa
apresentar parte de uma investigagdo empirica desenvolvida no ambito dos Estudos Culturais —
O “clownear’ enquanto experiéncia ludico-criativa potencializadora da vida na velhice — que teve
como objetivo: verificar de que forma um processo de criagdo do clown aplicado com idosos
pode possibilitar bem-estar e vida com qualidade. Nesta investigacdo o nosso desafio consistiu
em criarmos um espago/tempo de vivéncias prazerosas, satisfatorias e divertidas, voltado para a
recriacdo de valores essenciais para uma velhice com qualidade, como a liberdade, a autonomia,
a autoaceitacdo, a autoestima, o autoconhecimento, a autoexpressao e a autorealizacdo, onde
os componentes fisico, mental, social e cultural abrangem todos os dominios de satisfagao e de
realizacdo pessoal. Valores estes, que apontam para o dcio e para as reivindicagoes urgentes e
proprias da velhice, tais como: a subjetividade, a interagéo social, a saude, a eficacia cognitiva, o
bem-estar e a satisfagdo com a vida.

Palavras-chave: Velhice. Ocio. Jogo Teatral. Clown.

THEATRICAL PLAY: The “Clownear” as a possibility of idleness
experience in old age

ABSTRACT: In contemporary times, where the longevity phenomenon lives, think about the
advanced age and life quality is, in a sense, "think about a population that must find a way of
achievement during idleness time, or in any case, about a time that is socially considered as
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idleness time” (CUENCA, 2009, p. 243). This article aims to present part of an empirical
investigation developed within the scope of Cultural Studies — The "clownear" as a recreational
and creative experience potentiator of life in old age — which aimed to: investigate how a creation
process of clown applied with elderly people can enable well-being and life quality. In this
investigation our challenge was to create a fun and pleasurable space/time, dedicated to the re-
creation of essential values for a quality old age, with freedom, autonomy, self-acceptance, self-
esteem, self-knowledge, self-expression and the self-realization in which the physical, mental,
social and cultural components cover all fields of satisfaction and fulfillment. These values point
to idleness and to the urgent claims of the elderlies, such as: the subjectivity, the social
interaction, health, cognitive efficiency, well-being and life satisfaction.

Keywords: Old age. ldleness. Theatrical Play. Clown.

JUEGO TEATRAL: El “Clownear” como posibilidad de ocio en la
vejez

RESUMEN: En la época contemporanea, cuando vivimos el fenomeno de la longevidad,
reflexionar sobre la vejez y calidad de vida es, de algun modo, “reflexionar sobre uno de los
nuevos grupos de poblacidén que deben encontrar um modo de realizacion en el ocio, o, en todo
caso, en un tiempo que socialmente se ha pensado como tiempo de ocio” (CUENCA, 2009, p.
243). El articulo propuesto pretende presentar parte de una investigacion empirica desarrollada
en el ambito de Estudios Culturales - El “clownear” como experiencia ludico-creativa
potenciadora de la vida en la vejez; cuyo objetivo es comprobar como uno proceso de creacion
del clown aplicado con ancianos puede generar bienestar y calidad de vida. En esta
investigacion nuestro desafio constituyd en crear un espacio/tiempo de experiencias placenteras,
satisfactorias y divertidas, convertido para la recreacion de valores esenciales para una vejez
con calidad, como la libertad, la autonomia, la auto-aceptacion, la autoestima, el
autoconocimiento, la autoexpresion y la autorrealizacion; donde los componentes sicofisicos,
sociales y culturales abarcan todos los dominios de satisfaccidn y de realizacion personal. Estos
valores apuntan para el ocio y para las reivindicaciones urgentes y propias de la vejez, tales
como: La subjetividad, la interaccion social, la salud, la eficacia cognitiva, el bienestar y la
satisfaccion con la vida.

Palabras-clave: Vejez. Ocio. Juego Teatral. Clown.

Infrodugao

Neste século XXI, tendo em conta 0 aumento da esperanga média de vida e o
expressivo envelhecimento populacional global, a velhice, enquanto categoria identitaria,
passou a ser vista como mais uma etapa do desenvolvimento humano e como um
acontecimento positivo para todas as sociedades e para os préprios individuos. Se
envelhecer, até entdo, era sinbnimo de decadéncia fisica e invalidez, onde imperavam a
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inatividade, a soliddo e o isolamento afetivo, hoje o envelhecimento ganhou outros
atributos, tais como: bem-sucedido e ativo. Termos que, segundo Cérte (2009, p. 56),
‘incluem a atividade, o 6cio e a questdo da continuidade e da vivéncia no proprio
ambiente social. Termos que nos permitem entender essa etapa da vida, a velhice, de
uma maneira diversa e singular”. A velhice passou a significar hoje 0 momento propicio
para a busca de conhecimento, para a busca de lazer como fonte de prazer, para a
criagdo de novos habitos, novos hobbies, novas habilidades e préaticas de multiplas
atividades, enquanto  vivéncias  autorrealizadoras, autoconscientizadoras e
autotransformadoras. Tal expectativa vem ganhando énfase em todas as areas das
ciéncias e em todas as sociedades, a partir do momento em que o envelhecimento
populacional e as possibilidades de se envelhecer bem e com qualidade de vida se
tornaram uma realidade.

Contudo, embora os estudos atuais apontem uma visédo mais otimista em relacao
a velhice, a conquista da longevidade neste século XXI ndo nos deixa de impor desafios,
pois atrelados a esta conquista ainda existem aspectos que precisam ser desvendados e
desmistificados, a fim de possibilitarmos a esta populagdo que esta envelhecendo uma
vida com qualidade, ndo s6 do ponto de vista biofisiologico, mas também social e cultural,
que sdo aspectos inteiramente responsaveis pela preservagdo do bem-estar e pela
integralidade do ser humano. Ainda € perceptivel a discriminagéo e o preconceito etario,
que relacionados a aspectos negativos, como a debilidade fisica, mental e as perdas
funcionais, reforcam sentimentos de inadequacao e baixa-estima, levando o individuo a
desistir dos seus objetivos, a perder o entusiasmo, a se recolher no passado, a se isolar
e a ndo encontrar sentido para a sua existéncia. Nao obstante, independente dos
sentimentos relacionados a velhice, se positivos ou negativos, o que se verifica ainda é
que para a maioria dos individuos essa etapa da vida vem acompanhada de temores
sobre 0 que se passara nos anos seguintes, de receios ligados ao pressentimento de
inutilidade, de sentir-se deslocado e isolado, contribuindo para que a ansiedade e a
angustia se instalem.

De acordo com Manuel Cuenca, como ja foi referido no resumo deste artigo, na
contemporaneidade, quando vivemos o fenémeno da longevidade, refletir sobre velhice e
qualidade de vida é, de certo modo, “refletir sobre uma populagdo que deve encontrar
uma forma de realizagdo no 6cio, ou, em todo caso, sobre um tempo que € socialmente
considerado como tempo de 6cio” (CUENCA, 2009, p. 243). Se comparada as etapas
anteriores da vida, na velhice o 6cio ira adquirir uma importancia ainda maior, visto que
vivenciar experiéncias verdadeiramente satisfatérias e em maior profundidade pode
ajudar o individuo a se conhecer, a se identificar, a se realizar, a se sentir melhor, a sair
da rotina, a fantasiar, a recuperar o equilibrio, a assumir outras atitudes perante a vida, a
perceber a vida como algo positivo de finalidade e sentido, a enfrentar com mais
otimismo a sua nova situagao social e a exercer o papel de protagonista da sua prépria
existéncia.
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Diferentemente do entendimento geral atribuido ao termo, Cuenca (2009), que
introduziu na concepgao de écio o perfil humanista, compreende o 6cio como uma
experiéncia gratuita, desejosa, suave, prazerosa, gratificante, realizada sem nenhuma
obrigatoriedade e livre de qualquer aprisionamento, e que se diferenciard das demais
experiéncias pela sua capacidade de sentido e potencialidade de encontros criativos.
Ocio, segundo o referido autor, é tudo aquilo que esta relacionado com o mundo da
subjetividade, da emotividade, da contemplagéo, da criatividade, do conhecimento e da
reflexdo. Falar de ocio & falar de sentido de vida, de valores essenciais, de uma
experiéncia integral, necessaria e enriquecedora da natureza humana, pautada no
sentimento de liberdade, de satisfagao e de felicidade; é falar de algo que proporciona o
desenvolvimento psicofisico, o enriquecimento intelectual, cultural, espiritual e a escuta
sensivel de si, do outro e do mundo; é falar também de autoconhecimento, de
autoestima, de autoexpresséo, de autorealizagao, de saude, de bem-estar e qualidade de
vida.

Nos seus estudos, Cuenca assinala que a decisdo de como melhor preencher o
tempo e torna-lo mais satisfatério, a partir de ocupagdes que realmente confiram sentido,
é de extrema importancia para a manutencdo do bem-estar psicofisico e da
subjetividade. E fundamental que o individuo busque novas ocupagdes, novos caminhos,
objetivos, desafios, interesses e experiéncias que confiram sentido a sua existéncia, com
0 intuito de aumentar a sua capacidade de viver bem e feliz. Fonseca (2004) aponta que
na fase da velhice as novas ocupagdes e as novas possibilidades de comunicagao, de
ampliagdo cultural e de participacdo grupal, entre outras atividades voltadas para a
manutenc¢édo do lazer, deverdo ser colocadas em primeiro plano e ganhar um papel de
relevo no cotidiano do individuo. As atividades de carater social, politico, cultural,
esportivo, recreativo e voluntariado serdo de fundamental relevancia para a sua
adaptabilidade, além de determinantes para se garantir a satisfagdo, o otimismo e o
entusiasmo nos anos futuros, contrariando todo o sentido de excluséo e inatividade.

A partir do referencial teérico apreendido levantamos as seguintes questdes de
investigacao: A aplicagdo de um processo de criagdo do clown num contexto social
atribuido a velhice pode possibilitar bem-estar e potencializar a vida? As atividades e
técnicas que atravessam este processo podem ser percebidas como possibilidades de
experiéncias de 6cio?

De acordo com Burnier (2001) e Ferracini (2003), todo processo de criacdo do
clown é atravessado por atividades e técnicas diversas, constituidas por procedimentos
especificos de relacdo com a alteridade. Este processo implica um estado de abertura,
de liberdade, de generosidade e de vulnerabilidade, extremamente necessarios para se
atingir a pureza, a ingenuidade, a fragilidade, a espontaneidade e a alegria de um clown,
como também o confronto entre a “mascara” que esconde a pessoa do sujeito e a
esséncia do seu proprio ser. Segundo os referidos autores, um clown nédo se representa,
ele “é”, ndo se trata de um personagem e, como tal, construido como uma caricatura
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separada daquele que o desempenha. O clown € pessoal, unico e intransferivel. O termo
pessoal vai evocar no sujeito o exercicio da exposi¢ao da sua propria singularidade para
a criagéo do seu clown: refere-se a exposicéo e dilatagdo dos seus aspectos ingénuos,
puros e humanos, como também do seu lado patético e ridiculo de ser, tdo bem
camuflados; refere-se a criagdo de uma logica propria, de maneiras peculiares de agir,
pensar e sentir; refere-se a busca da compreensao do seu modo pessoal e especifico de
jogo e de relagéo, da producgéo de si, do reinventar-se.

Dominio de Investigagcdo: Estudos Culturais

A historia dos Estudos Culturais, de acordo com Baptista (2009), desde a sua
génese, apresenta-se menos como uma disciplina e mais como um dominio intelectual
transdisciplinar onde diferentes disciplinas se interseccionam, se instituindo como um
desafio a construcdo de uma cultura de didlogo entre as diferentes areas do
conhecimento, sugerindo multiplas possibilidades de cruzamento e abrigando um
conjunto de multiplos investigadores. Trata-se de um campo de estudo intrinsecamente
paradoxal, que se fundamenta na contestagdo dos limites socialmente construidos nas
mais diversas realidades humanas, buscando solucionar um conjunto de questdes
socio/culturais através do uso de paradigmas tedricos, metodoldgicos e estilisticos de
causas diversas, que numa perspectiva tedrica resulta da insatisfacdo com os limites de
algumas disciplinas, propondo a transdisciplinaridade. Mais a mais, os Estudos Culturais
também sdo caracterizados pela multiplicidade de objetos de investigacdo de origens
académicas e geograficas diversas, rompendo, deste modo, com as fronteiras
tradicionalmente estabelecidas.

Metodologia

Por se tratar de uma investigagdo que s6 produziria efeito no didlogo com a
prépria empiria optamos pelo método da pesquisa-acdo, em funcdo da sua orientacdo
pratica e flexibilidade, onde pesquisa e agao foram reunidas a partir da integragao de
processos de planejamento, acdo, observagdo e reflexdo. O ambito favoravel da
utilizagdo deste procedimento deu-se por duas razdes: primeira, de o investigador poder
realizar uma ag&o com principios e praticas participativas, transformadoras e dial6gicas,
criando um nexo entre a investigagéo e a realidade social dos agentes implicados na
pesquisa; e segunda, de os agentes poderem desempenhar um papel ativo na realidade
dos contextos observados e dizer algo acerca das suas experiéncias.

O método da pesquisa-acdo deu forma e sustentagdo ao programa interventivo
intitulado Humor e Bem-estar na Velhice, desenvolvido no Centro de Convivio para
Idosos do Bonfim (CCIB), na Junta da Freguesia do Bonfim, na cidade do Porto, em
Portugal. As sessdes, que aconteceram entre os meses de abril e setembro de 2014,
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somando um total de 23 (vinte e trés), tiveram uma frequéncia semanal de 03 hs de
atividades, ocupando todas as tergas-feiras do referido periodo, das 14 as 17 hs.

Caracterizagao do grupo

O programa Humor e Bem-estar na Velhice contou com a participagéo
representativa de 16 (dezesseis) idosas, todas frequentadoras do CCIB, na valéncia
“Centro de Dia”, com idades compreendidas entre os 70 e 92 anos, funcionalmente
independentes.

Os dados apresentados no quadro abaixo versam sobre o sexo, a faixa etaria, o
estado civil, a escolaridade e a situagao profissional dos agentes implicados na pesquisa.
Como podemos observar, o quadro demonstra uma unanimidade de mulheres (100%),
uma predominancia de mulheres com idades entre os 70 e os 79 anos (56,25%), uma
predominancia de mulheres viuvas (87,50%), uma predominéncia de mulheres com
escolaridade entre 0 1° e 4° ano (81,25%) e uma unanimidade de mulheres reformadas
(100%). O perfil de maior representatividade, a saber, foi de mulheres com menos de 80
anos de idade, com formagao basica, vilvas e reformadas.

Quadro 1: Caracterizacdo do grupo

Quadro 01: Caracteriza¢ao do grupo

Sexo Faixa etaria Estado civil Escolaridade Situagao
Profissional

M| F | 70/79 | 80/89 | 90/99 | S |C | V | D | 194° | 5%9° | 10°%12 R A

- 116 ¢ 6 1 11-114 | 1 13 1 2 16 -

Sexo: M (masculino); F (feminino)

Faixa etaria: 70 a 79 anos; 80 a 89 anos; 90 a 99 anos
Estado civil: S (solteiro); C (casado); V (viavo); D (divorciado)
Escolaridade: 1° a0 4° ano; 5° ao 9° ano; 10° ao 12° ano
Situagéo profissional: R (reformado); A (ativo)

Hora de “clownear”: Um convite para a cerimonia do riso

Hora de “clownear’, isto €, de representar, interagir, comunicar, trocar, brincar,
divertir, por meio dos jogos teatrais. Segundo Kleber (2012), o termo “clownear” traduz a
maneira de comportar, agir e reagir do clown, suas atitudes e agdes, motivadas pelo jogo,
pela brincadeira, pela diversao, e se apresenta como um importante fundamento na sua
elaboragdo. O clown, a saber, é uma figura cémica que joga o tempo todo, sua atuagao,
sua diversdo e sua alegria estdo inteiramente ligadas a qualquer “coisa brincante”, haja
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vista que o clown é um ser impulsionado pelo prazer de brincar, pelo prazer de se divertir
e pelo prazer de promover o riso.

Figura 1: Jogo Teatral

O jogo teatral é uma modalidade de jogo desenvolvida pela pedagoga do teatro
Viola Spolin, que ao fomentar a ideia da possibilidade do teatro fora do palco construiu
uma pedagogia baseada na pratica e na vivéncia de jogos, cuja metodologia esta
fundamentada na experiéncia, no ambiente da experimentagédo, na incorporacao e na
comunicagdo. De acordo com a pedagoga, qualquer individuo € plenamente capaz de
participar do jogo teatral e expressar-se através dele, pois é através do ato de jogar, no
momento em que a pessoa esta se divertindo e recebendo toda a estimulagéo que o jogo
tem para oferecer, que as habilidades necessérias para o jogo em si séo desenvolvidas.
“‘Dessa experiéncia integrada, surge o individuo total dentro do ambiente total, e aparece
0 apoio e a confianga que permite ao individuo abrir-se e desenvolver qualquer
habilidade necesséria para a comunicagéo dentro do jogo” (SPOLIN, 2005, p. 5-6).

No jogo teatral a situagéo do palco € que vai levar o sujeito a experimentar um
outro modo de estar e de interagir com o ambiente; a desenvolver sua potencialidade
expressiva e perceptiva; a aumentar a sua capacidade de pergunta e resposta; a
estender a sua habilidade de jogo e improvisagdo. Nesta forma de jogo a realidade do
palco € erigida a partir de uma estrutura dramatica operacional muito simples. Esta
estrutura estd fundamentada no ONDE (o ambiente da cena, lugar onde se passa a
aca0), no QUEM (o personagem dentro do onde), no O QUE (a acao, a atividade matua
entre os jogadores). A combinatéria destes trés eixos (ONDE, QUEM e O QUE), tendo
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como regra 0 FOCO* (meio de se chegar ao objetivo), & que possibilita a experiéncia das
convengdes da improvisacao teatral e de suas técnicas na forma de vivéncia de “jogos de
teatro”, construindo os varios jogos possiveis, com graus de dificuldades e
complexidades diversos, além de favorecer a construgdo de outros jogos similares
(SPOLIN, 2005).

Conforme a pedagoga, no jogo teatral a improvisagdo € que vai qualificar o
jogador no que diz respeito a percepcdo, a acdo, a espontaneidade e ao jogo,
desenvolvendo nele o sentido de atengéo, presenca e cumplicidade para responder as
eventuais manifestagdes que sucedem em determinados momentos. Segundo Machado
(2005), seja como forma de expressao intuitiva, espontanea ou como recurso de criagao,
a improvisacao € uma abertura que vai possibilitar ao jogador a inter-relacdo com o outro,
entenda-se este outro os parceiros, 0s objetos, o cenario, a musica, a plateia, os
imprevistos e previstos ocorridos na cena e a propria linguagem teatral. Estas inter-
relagdes, construidas com estes “outros” no jogo, € que estimulam o jogador em cena,
permitindo-o alargar a sua capacidade de expressé@o e ultrapassar 0s limites do seu
proprio ser, como também [re] inventar e [re] significar suas possibilidades de criagao,
que vao surgir dos acontecimentos imediatos e da sua capacidade de resposta. “Na
improvisagao o que esta em jogo ndo € a repeticdo mecanica da linguagem constituida,
mas a dindmica das relagdes, dos signos corporais na interacdo e comunicagao entre
corpo e ambiente” (MACHADO, 2005, p. 58).

Spolin (2005) comenta que ao improvisar, 0s jogadores também s&o levados a
experimentar o despertar da natureza intuitiva, que vai demandar de um ambiente no
qual a experiéncia possa acontecer, de uma pessoa livre para experienciar e de uma
atividade que faga a espontaneidade sobrevir. O conhecimento intuitivo reage ao
imediato, ao aqui e agora, vai surgir no momento da espontaneidade, € o0 momento da
liberdade, da descoberta, da criatividade.

No trabalho com o clown este enfoque é fundamental, pois a habilidade para a
improvisagéo € algo que reflete na sua atuagdo. Suas atitudes e comportamentos s&o
caracterizados pela agdo/reagdo natural em interagdo com o meio, num gesto de
abertura e conectividade, de forma livre, esponténea e rapida, através do seu modo de
estar e de se relacionar com o outro, isto €, com os companheiros de cena, com 0
espago fisico, o cenario, o figurino, os objetos cénicos, a musica, a plateia, 0s jogos
estabelecidos, as situagdes dramaticas. Neste jogo de pergunta x resposta o mais
importante para o clown é o prazer de estar em cena, o prazer de se divertir com a
plateia.

4 Cada jogo € construido a partir de um FOCO especifico, ou ponto de concentragdo, desenvolvido a partir de
instrucdes e regras. Sua base é a experiéncia pratica e social do grupo e do jogador, onde séo “fisicalizadas” as
possiveis experiéncias. Busca-se, assim, desenvolver uma forma de pratica teatral que néo seja elaborada apenas
na mente do jogador, mas por sua vivéncia improvisacional (SPOLIN, 2005).
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Figura 2: Jogo Teatral

T W

A presenca de uma plateia seria um outro fator importante para a concretizagéo
do jogo. A plateia, que geralmente & formada pelo proprio grupo de trabalho, deve se
tornar parte concreta e organica do jogo, deve estar inteiramente envolvida e conectada
com 0 jogo, fazer parte da experiéncia. A presenca da plateia estimula o jogador em jogo,
ja que agrega ao seu trabalho de improvisagao todos os estimulos e incidentes advindos
dela, colocando-o numa dinédmica de agdo x reagdo em relagdo a ela. Spolin (2005)
comenta que quando um jogador compreende a plateia e passa a vé-la ndo como
julgadora, mas como um grupo composto por pessoas diferenciadas e com as quais ele
esta trocando experiéncia, ele adquire maior confianga em si préprio, como também
obtém maior liberdade e relaxamento no palco. Segundo Kleber (2012), uma das
possibilidades de jogo do clown encontra-se justamente na constituigdo e no
aproveitamento do contato com a plateia, haja vista que a sua manifestagdo é muitas
vezes sustentada por esta relagdo, uma vez que o seu jogo se valida do confronto direto
com a plateia.

Ao explicarmos para as idosas a estrutura operacional dos jogos teatrais (ONDE,
QUEM e O QUE) e o seu funcionamento, buscamos apontar os principios que regem a
pratica teatral, como por exemplo: os elementos que caracterizam a cena (delimitagao do
espago fisico, entradas e saidas, posicionamento no palco); a relagdo com a plateia (ator
x espectador, fazedor da acdo x observador); a expressividade corporal (estimulos
emotivos, imagéticos e escatologicos); os fundamentos da improvisagédo (liberdade,
espontaneidade, inter-relacdo, desenvolvimento, ruptura). No que se refere ao QUEM
(personagem) buscamos deixar claro que as idosas, enquanto clowns, estariam livres
para representar 0s personagens que quisessem, haja vista que o clown ndo é o
personagem, mas o “ser’ que habita aquele que o desempenha. Como aponta Federici
(2004, p. 125), constituido de uma personalidade propria o clown pode representar todos
os tipos sociais que quiser, “pois veste, acima de tudo, ndo um tipo especifico e rigido,
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mas o estereotipo da troga, de si mesmo e de todos ao mesmo tempo”. Seguem 02
exemplos de jogos orientados ao grupo:

Blablagao

Quem: Um clown

Onde: Numa praga

O que: Vendendo um produto qualquer

Foco: Comunicar com o publico em blablag&o.

Instrugdo: Olhar diretamente para o publico; apresentar o produto; demonstrar como se utiliza o produto;
convidar alguém do publico para testar o produto; convencer o publico a comprar o produto. O clown deve
ser convincente.

Criar cena com objetos

Quem: Um clown

Onde: Interior de uma loja de artigos usados

O que: Escolhendo um artigo

Foco: Criar uma relagéo com o objeto que lhe chamou a atengao

Instrugdo: Utilizar o objeto; dialogar com o objeto; cantar para o objeto; dangar com o objeto; dancar para
0 objeto.

De acordo com Burnier (2001) e Ferracini (2003), o clown é desenvolvido a partir
do perfil individual daquele que o vivencia, ou seja, do confronto entre a mascara
estereotipada que esconde a pessoa do sujeito e a esséncia do seu proprio ser. Construir
um clown é colocar-se face a face consigo proprio, com a sua imperfeigdo, com o seu
lado patético e ridiculo de ser, tdo bem camuflados. Trata-se de um processo que
compreende uma busca inquietante e dolorosa de desconstru¢do de si, como também
aspectos relacionados a abertura, a leveza, a ingenuidade, a fragilidade e a
vulnerabilidade, extremamente necessarios para se atingir a espontaneidade e a alegria
de um clown. Neste processo o sujeito € levado a se expor, a se permitir a todos os
riscos, a aceitar o seu fracasso e a sua imperfeicdo, a reconhecer a sua comicidade
pessoal, o risivel de si mesmo e o seu ritmo proprio de acao e reagao. Segundo Machado
(2005, p. 11), este processo “constitui 0 embrenhar-se em um estado diferenciado de
percepcdo, no qual outras potencialidades de sentimento, sensagdo, movimento,
imagem, pensamento, ideia e acdo poderdo manifestar-se”.

Nos seus estudos Ferracini (2003) evidencia também que as agdes e reag¢des do
clown séo todas corporificadas, ou seja, 0 raciocinio do clown é inteiramente corpéreo,
ele ndo s6 sente com o corpo, mas também pensa, dialoga e age através dele, suas
palavras estdo em seu corpo, em seu dinamismo, em sua musculatura, bem
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estabelecidas, num estado particular de comunicagcdo com o mundo a sua volta. Este
modo de agir, emotivo e afetivo, conforme o autor, é que permite ao clown alterar a sua
percepcao sensitiva, como também expandir o seu estado de consciéncia, tornando-o
apto a produzir imagens, relagdes, memorias, sensagdes e pensamentos que se
organizam para ajustar uma resposta adequada as outras informagdes desencadeadas.
Este estado de organicidade do clown é que vai determinar a forma como ele deve agir e
reagir, segundo a sua propria logica, por meio da sensibilidade, pelo campo do sentir.

Figura 3: Jogo Teatral
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No contexto da pratica o nariz vermelho do clown foi o “dispositivo” que estimulou
0 jogo, a criacdo, a brincadeira e a diverséo, e que também deu suporte e substancializou
a atuagdo das idosas, concedendo a elas uma atitude de liberdade, naturalidade e
espontaneidade no seu estado mais puro, voltada para o prazer de jogar, para o prazer
de brincar, para o prazer de se divertir, para o prazer de rir, além da percepgéo de um
outro modo de ser, estar, agir e relacionar com 0 mundo a sua volta. Nos seus estudos
Burnier (2001) aponta que usar o nariz vermelho do clown é buscar um diélogo consigo
mesmo e com o outro, um dialogo entre a voz de si € a voz do mundo, um entre o
universo interior e os estimulos vindos de fora. Conforme o referido autor, esta forma
particular de se inter-relacionar com o0 mundo € que aos poucos determina a logica do
clown, como também a sua personalidade.

Foi notdria uma mudanga no comportamento e nas atitudes das idosas ao
colocarem o nariz vermelho do clown. Foi como se um mecanismo interno tivesse sido
acionado, como se a crianga interior tivesse sido despertada. Bastava que uma delas
entrasse em cena com um andar meio desajeitado e uma expressdo um pouco mais
exagerada e, pronto, ja se ouviam sonoras gargalhadas da plateia. O nariz vermelho,
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automaticamente, faz com que os movimentos parecam consideravelmente exagerados,
dilatados, exacerbados, da mesma forma como somos levados a exagerar também na
expressao dos sentimentos e das emocgdes. Viveiros de Castro (2005) salienta que o
nariz vermelho do clown é algo que atrai facilmente o espirito comico da plateia, que ja se
mostra influenciada pelo simples entendimento de saber que estd a frente de um
‘sacerdote da besteira”. Mediante a referida autora, o clown ndo precisa contar uma
historia engragada, ele ja é a graca em pessoa, ele € o risivel. Munido do seu “nariz de
bolota” o clown é capaz de nos colocar num estado de suspensédo e tenséo que, em
segundos, sabemos de antemé&o, vamos explodir em risos.

No que diz respeito ao riso da plateia, segundo Matos (2009), muitas vezes ele é
resultado do sentimento de superioridade que ela apresenta em relagcdo aquelas
situagdes as quais o clown ndo consegue se adaptar. Estas situagdes, por sua vez, se
revertem quando se transformam num espelho capaz de refletir no espectador a sua
propria imagem, levando-o a entrar em contato com aspectos do risivel de si mesmo, a
reconhecer em si a sua imperfeicdo, a sua estupidez e a sua vulnerabilidade. Este
fendmeno sempre ocorre quando o espectador identifica na agdo do clown a incidéncia
do humano em condi¢es semelhantes a sua. Neste sentido, segundo a autora, o riso
pode ser percebido como uma forma de autocompreensdo, como algo que possibilita ao
ser humano compreender-se, afinal, rir do outro é também rir um pouco de si préprio.

Consideracgoes finais

Das atividades e técnicas que atravessaram o processo de criagdo do clown®, o
jogo teatral foi o “trampolim” que possibilitou as idosas mergulhar no universo mégico,
fantasioso, imaginativo, ludico e quimérico do clown, abrindo as portas da sensibilidade,
da criagdo, do devaneio, da capacidade de sentir, de se emocionar, de se divertir, de rir,
de refletir sobre si, de experienciar distintas realidades e de compreender diferentes
visdes da vida e do mundo.

Se nas primeiras sessdes as idosas revelaram-se timidas para “clownear’, isto €,
para jogar, representar, interagir, comunicar, trocar, brincar e divertir, com o decorrer do
processo pratico elas foram se mostrando mais desenvoltas, aptas e criativas. O “sentir-
se exposto”, 0 “sentir-se observado” por uma plateia, contribuiu, de forma efetiva, para
que as idosas se livrassem da timidez e adquirissem uma maior liberdade, relaxamento e
seguranga no palco.

No jogo teatral a técnica de improvisagdo, enquanto modo de agéo e forma de
expressdo momentanea, qualificou as idosas no que diz respeito a percepgao, a acao, a
espontaneidade e a habilidade de jogo, além de leva-las a explorar outros modos de

5 Nesta investigacdo o processo de criagdo do clown (instrumental da prética) foi atravessado por um conjunto de
atividades e técnicas diversas, tais como: corpo; expressao corporal; jogos tradicionais; jogos teatrais e exercicios
classicos de clown.
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interag@o, manipulacdo, expansao, troca e comunicagdo com o meio, desenvolvendo
nelas o sentido de atengao, de presenca e de cumplicidade.

A situacdo do palco permitiu que as idosas assumissem “outros papéis”. Deste
modo, munidas da mascara do clown, as idosas trouxeram para a cena multiplos
personagens (mae, vendedora, alcoviteira, atleta, cozinheira, feiticeira, professora, freira,
rendeira, dangarina, agricultora, cantora, costureira, médica, rezadeira, cabeleireira, etc.),
como também situagdes corriqueiras da vida (fazer faxina, fazer compras no
supermercado, cozinhar, passear com o c&o, dialogar com a vizinha, ir ao saldo de
beleza, cuidar de criangas, jardinar, etc.) e desejos (voltar para a aldeia, passear em
Paris, dangar para muita gente, ficar rica, ir ao Brasil, conhecer o fadista Camané, etc.).

No jogo teatral alguns clowns eram patéticos, enquanto outros se revelavam
sérios, alegres, chordes, irados, tristes, medrosos, timidos ou desconfiados. Alguns
clowns eram pachorrentos, ao ponto que outros eram ligeiros e desembaragados.
Existiram aqueles clowns que sentiam dor de barriga, peidavam e arrotavam em cena,
como também aqueles que dangavam e cantavam para a plateia.

Inferimos que o nariz vermelho do clown foi o dispositivo que estimulou a
brincadeira e a diversdo, concedendo as idosas uma atitude de liberdade, naturalidade e
espontaneidade no seu estado mais puro. Foi notoria a mudanga no comportamento e
nas atitudes das idosas ao colocarem o nariz, foi como se um mecanismo interno tivesse
sido acionado, como se a crianga interior tivesse despertada. Bastava que uma delas
entrasse em cena com um andar meio desajeitado e uma expressdo um pouco mais
exagerada e, pronto, ja se ouvia sonoras gargalhadas da plateia.

O nariz vermelho também possibilitou as idosas uma primeira vivéncia da
utilizagéo comica do corpo, que foi particular para cada uma delas. De forma livre, natural
e esponténea, as idosas produziram movimentos exagerados, caricaturescos e
carregados de comicidade. Esta experiéncia real de liberdade levou as idosas a
experimentar o emergir de outras formas de ser, estar e fazer até antes ndo acessadas,
como também a sensacao de que é permitido.

O “clownear” instaurou a alegria nas tardes do Centro de Convivio para Idosos do
Bonfim (CCIB). As idosas riam da ousadia ou da timidez como um e outro clown se
apresentava em cena, da idiotice ou do modo ridiculo como um e outro clown se portava
em cena, como também das palhacadas, das zombarias, das chacotas, dos erros, dos
incidentes e das situagdes fortuitas e inusitadas surgidas no ato da cena. E mesmo
depois de encerradas as sessdes, ainda se ouvia 0 ecoar das risadas pelos corredores
do CCIB.

Toda esta comprovagdo vem contestar a ideia de que ser idoso é ser ranzinza,
antiquado, conservador, inadequado, portador de dificuldades, invalido, menos
interessado, menos capaz, menos criativo, menos seguro e menos produtivo. Ou de que
ser idoso, como bem aponta Minayo e Coimbra Junior (2002, p. 23), “é colocar o pijama
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de avb ou o chinelinho de avd, contar histérias do passado, parar de ousar e preparar-se
para a morte”.

Contrariando todas as imagens negativas, discriminatorias e preconceituosas,
construidas socialmente acerca da pessoa idosa, as participantes do programa, no seu
conjunto, mostraram-se biologica e intelectualmente aptas para o fazer teatral,
reconhecendo o seu potencial, se colocando abertas para a experienciacdo, enfrentando
todos os desafios, dificuldades e exigéncias que se apresentaram em diferentes
momentos. As idosas — no seu limite, a seu modo e no seu devido tempo — conseguiram
produzir e funcionar muito bem com as capacidades fisicas, psicoldgicas, cognitivas e
sociais que dispunham, mostrando-se potencialmente ativas, participativas, envolvidas,
imaginativas e criativas.

Inferimos que os contextos experienciais possibilitados pelos jogos teatrais foram
entremeados por vivéncias beneficiosas, realizadoras e felizes (que poderdo ser
lembradas e contadas com alegria e bem-querer), gracas ao tipo de ambiente favorecido,
ao desfrute das relagdes, as possibilidades de criagdo e a qualidade da aprendizagem.
Os jogos teatrais ajudaram a romper com o tédio da rotina, com a falta de motivagao,
com o sentimento de inutilidade, com a sensacdo de vazio e com 0 cansago
fisico/mental, como também ajudaram a amenizar a angustica decorrente da inatividade,
da viuvez, da soliddo e da tristeza, cumprindo a fungéo de “desvio de atengdo” de um
cotidiano costumeiro, quase insuportavel, para uma dimensao oposta a da vida comum.
No mais, 0s jogos teatrais concederam as idosas uma proximidade e um contato bem
mais direto do que o fazem normalmente no cotidiano, consolidando ainda mais as
amizades. Foi visivel o convivio harmonioso e saudavel entre as idosas, pautado no
sentimento de respeito e de consideragao, como também na unido, na partilha e no apoio
mutuo, o que favoreceu o desenvolvimento de lagos fortemente afetuosos. Esta
convivéncia positiva serviu também como auxilio para que elas encontrassem sentido
nas suas experiéncias pessoais, com uma incidéncia benéfica para todo o grupo.

Concluimos, deste modo, que os jogos teatrais se mostraram altamente validos e
eficazes, enquanto via de inclusdo, de interacdo, de motivagdo, de criagdo, de
entretenimento, de descanso, de evasdo, de conhecimento, de reflexdo e de
humanizagdo. Todos estes valores, de carater e orientagéo positivos, sdo 0s mesmos
reivindicados pelo dcio humanista, e apontam para a vivéncia ludica, criativa e autotélica
do 6cio.

Segundo Cuenca (2009), a vivéncia lidica do 6cio nos devolve a natureza
humana, nos distancia da crua realidade cotidiana, nos reporta para 0 mundo da fantasia,
nos ajuda a resgatar a crianga adormecida que existe em cada um de nos, nos devolve a
liberdade e a alegria de espirito, e introduz a felicidade no nosso cotidiano. Ja a vivéncia
criativa do 6cio, ligada a processos de criagéo, formagéo, reflexdo e as possibilidades de
abertura e de comunicagéo, nos propicia a manifestacao de sentimentos, de emocdes, de
estados de espirito, de ideias, de pensamentos, de impressdes, de modos de vida e de
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pontos de vista. Quanto a vivéncia autotélica do 6cio, isto €, a experiéncia do 6cio em si
mesmo, esta tem uma direcionalidade positiva e beneficiosa para 0 nosso
desenvolvimento pessoal e social, por se tratar de uma vivéncia de carater
desinteressado, que presume o desprendimento e a independéncia no que diz respeito
aos interesses e valores da vida cotidiana, e que nos propicia momentos de liberdade, de
reflexdo e de contemplagao, de forma satisfatoria e realizadora.

Na atualidade distintos autores vém apontando a experiéncia de écio como uma
das mais importantes formas de expressdo de liberdade, como uma experiéncia
irrenunciavel e como um “direito humano fundamental”, que independe da idade, do
género, da formagéo, da etnia, da cultura, do status social, da religido e das habilidades.
O 6cio, nas suas mais variantes possibilidades, é percebido hoje como um dos principais
contributos para o desenvolvimento humano; como um espago para se cultivar o corpo, a
mente e o espirito; como fonte de saude e prevengdo de enfermidades fisicas e
psiquicas; como um “corretivo” equilibrador de desajustes e caréncias do tipo pessoal e
social. Portanto, o 6cio é percebido como um recurso eficaz para se atingir animos
positivos, capaz de possibilitar 0 bem-estar e potencializar a vida. Nesta perspectiva,
valorizar o 6cio no contexto social atribuido a velhice torna-se um aspecto primordial e
extremamente importante.
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