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RESUMO: Este artigo resulta de uma pesquisa realizada com nove estudantes universitarios cujo objetivo era treinar a tomada de papéis. A
pesquisa consistiu em quatro encontros grupais, com noventa minutos de duragdo, e com a aplicagdo de jogos dramaticos com o propésito
de amenizar a ansiedade. Aqui, discutimos os resultados dos dados obtidos no primeiro encontro, no qual foi possivel perceber um elevado
indice de ansiedade, além de alguns bloqueios no role taking e no role creating. Esses achados foram desenvolvidos nos encontros seguintes
e, ao final, foi possivel perceber a diminuicado da ansiedade e um aumento da espontaneidade no grupo.

Palavras-chaves: Jogos dramaticos, Ansiedade, Estudantes, Espontaneidade.

ABSTRACT: This article results from research performed with nine academic students whose objective it was to train the decision-making roles.
The research consisted of four group meetings, with ninety minutes of duration, and with the use of dramatic games to reduce the anxiety. Here,
we present the results of the data obtained in the first meeting, where it was possible to recognize a high rate of anxiety, besides some blocks in
the role taking and role creating. We developed these findings in the next meetings, in the end, and it was possible to perceive the decreasing
of the anxiety and an increase of spontaneity in the group.
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RESUMEN: Este articulo resulta de una investigacion realizada con nueve estudiantes universitarios cuyo objetivo era entrenar la toma de papeles.
La investigacion consistié en cuatro encuentros grupales, con noventa minutos de duracion, y con la aplicacion de juegos dramaticos con el
propdésito de amenizar la ansiedad. Aqui, discutimos los resultados de los datos obtenidos en el primer encuentro, en el cual fue posible percibir
un elevado indice de ansiedad, ademas de algunos bloqueos en el role taking y en el role creating. Estos descubrimientos fueron desarrollados
en los encuentros siguientes y, al final, fue posible percibir la disminucién de la ansiedad y un aumento de la espontaneidad en el grupo.

Palabras-claves: Juegos dramaticos; Ansiedad; Estudiantes; Espontaneidad.
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INTRODUCAO

O periodo universitario € de grande responsabilidade para o jovem, tendo em vista que este esta em processo de transicao
para a vida adulta, o que pode resultar em estresse e ansiedade. Pesquisa realizada pela Fonaprace, em 2014, verificou que
81,61% dos estudantes das instituicdes de ensino superior da regido sul apresentavam dificuldades emocionais no desempenho
académico e, dentre essas dificuldades, a ansiedade obteve umindice de 60,76%, seguida, respectivamente, pela insonia (35%),
tristeza persistente (20%), medo ou panico (11%), ideia de morte (8%) e pensamento suicida (5%). Ao encontro das informacdes
apresentadas, Reis, Miranda e Freitas (2017) evidenciam que a ansiedade afeta negativamente o rendimento académico dos
estudantes, e sugerem que estes teriam melhor desempenho se professores e instituicdes de ensino estipulassem formas de
diminuir ou controlar o nivel de ansiedade do corpo discente.

Diante dos dados apresentados, € pertinente pensar em estratégias que auxiliem na diminuigdo da incidéncia de ansiedade
nesse grupo. Para tanto, a seguinte pesquisa tem por objetivo verificar se a metodologia psicodramatica de jogos dramaticos,
como forma de ampliar a espontaneidade e a criatividade, pode servir como uma alternativa ao tratamento da ansiedade no
contexto universitario.

O periodo universitario requer a tomada de um novo papel (role taking) no qual o jovem tem de visualiza-lo por completo
para joga-lo (role playing), na medida em que desenvolve e aprimora esse papel e, assim, ao experimentar esse novo lugar de
acao, favorece o resgate da espontaneidade e da criatividade que, ao final, cria a sua propria identidade estudantil através do

role creating, com alto grau de liberdade (Motta, 1994; Moreno, 2008).

METODOLOGIA

Trata-se de uma pesquisa-acao critica que, segundo Contro (2009), se caracteriza com a exploracao de um assunto, sendo
que ha um tema estipulado de antemao e o processo grupal se mantém como fluxo de criacdo do objetivo proposto. Esta
pesquisa contou com a participagado de nove universitarios, com idades entre 18 e 25 anos, sendo cinco do sexo feminino e
quatro do sexo masculino, do curso de Farmacia.

A convocagao para a participacao na pesquisa foi divulgada nas midias sociais e e-mails institucionais de uma universidade
federal do Rio Grande do Sul, com o objetivo de amenizar a ansiedade e proporcionar o desenvolvimento da espontaneidade
e criatividade através da aplicacdo de jogos dramaticos aos estudantes.

A escolha dos participantes da pesquisa foi feita por compatibilidade de horario, para aqueles que pudessem comparecer
aos sabados, pela manha, em uma sala de aula disponibilizada pela propria universidade.

A pesquisa ocorreu em quatro encontros de noventa minutos cada, durante quatro sabados seguidos em outubro de 2018,
com a aplicagao de jogos dramaticos. Para fins de analise, foram abordados somente os dados mais relevantes dos grupos
no primeiro encontro. A pesquisa foi submetida e aprovada pelo Comité de Etica. Os dados desta pesquisa foram analisados
levando em consideracao os seguintes critérios: sociodinamica, tipos de cenas, escolha dos personagens, conflitos emergentes,
atuacao do protagonista e o compartilhamento final (Moreno, 2008).

O jogo foi escolhido foi retirado da obra de Yozo (1996) e adaptado para a proposta da pesquisa. O motivo da escolha foi

por este demonstrar claramente as etapas de tomada de papel, a saber: role taking, role playing e role creating. Esse jogo visa
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medir o grau de espontaneidade, de criatividade e o dominio de aquisicdo de novos papéis, assim como proporcionar um

entendimento da forma como a ansiedade emerge no grupo.

RELATO DA SESSAO: AQUECIMENTO INESPECIFICO/ESPECIFICO, DRAMATIZACAO E
COMPARTILHAMENTO

No aquecimento inespecifico, foi proposto que os participantes comecassem caminhando pela sala para estimular os
iniciadores corporais, 0s quais se referem a estimulagcdo das areas do corpo que circunscrevem as zonas de tensao corporal
(Bustos, 2005). Enquanto caminhavam pela sala, iniciou-se 0 aquecimento especifico. A diretora solicitou que os participantes
imaginassem um personagem ficticio e que pensassem na histoéria. O grupo foi emergindo em um aquecimento especifico
interno que Yozo (1996) descreve como Jogo de Relaxamento e Interiorizagdo que visa “a descoberta de si mesmo, da propria
identidade, através da sensibilidade e percepc¢ao” (p. 51).

A diretora solicitou aos participantes que ao encontrarem o personagem, comecassem a tomar seus trejeitos e histoéria.
Também, nesse momento, se fomentou os iniciadores ideativos, emocionais e corporais (Bustos, 2005).

A diretora solicitou que cada personagem se apresentasse. Esse momento é caracterizado como o role taking, no qual os
participantes escolhem um papel para representar a partir da forma como compreendem o enredo que engloba a histéria do
personagem. A diretora pediu que 0s participantes continuassem andando pela sala e olhassem para 0s personagens ao redor
e, aos poucos, fossem montando trios (surgiram trés trios). Ela ndo estabeleceu nenhum critério sociométrico nessa etapa, o
qual foi definido pelos participantes. A seguir, foi disponibilizado um tempo de dez minutos para que eles combinassem uma
cena e um possivel dialogo.

Posteriormente, iniciou-se a dramatizagcao que, segundo Monteiro (1994), € o momento de jogar e criar com 0s papéis
escolhidos, valendo-se de criatividade e espontaneidade de cada participante, além da criagdo de um enredo e um desfecho
para as cenas. Esse momento é caracterizado como Montagem das cenas com os personagens escolhidos cujo objetivo é o
desenvolvimento da espontaneidade em outro papel, ou seja, 0 do personagem escolhido. Aqui, trata-se do role playing, no
qual os participantes irdo “brincar” com esses papéis ao coloca-los em situagdes inusitadas (Moreno, 2008).

Apds a montagem dessa etapa, a diretora solicitou que 0s personagens se organizassem em novos trios, e criassem cenas
levando em consideracdo o género recebido pela diretora. Esse € o momento caracterizado como role creating, no qual eles
exploraram mais os personagens, criando respostas novas e adequadas para a situacao presente sob o papel escolhido
(Moreno, 2008). O objetivo desse jogo é imergir nas emocodes e criar respostas novas com 0s personagens em cenas que nao
sao vividas cotidianamente.

Por se tratar do primeiro encontro, foi permitido que os participantes criassem as cenas livremente, e a diretora pouco
interferiu. Desta forma, as cenas dramatizadas foram definidas como vinhetas que, segundo Fernandes (2009), trata-se de
“uma a dramatizacao minimalista de uma Unica cena em que apenas uma relacao é trabalhada, levando o protagonista mais
focadamente a um desfecho cénico” (p. 132). Para tanto, foi utilizado o compartilhamento para imergir na integragao do que foi
percebido pelas participantes nas cenas apresentadas abaixo.

O primeiro trio foi constituido com os personagens: Magali, Cris e Mickey. O género sorteado foi a comédia e a cena comegou
com o trio montando o cenario. Magali e Cris sentam-se cada qual em suas cadeiras e o Mickey se posiciona a frente, Magali

narra: “Estamos comendo pizza e assistindo Mickey na televisGo”. Magali e Cris comecam a brigar por causa da pizza. Mickey
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na televisao comeca a dialogar com eles: “Vocés dois, parem de brigar. Brigar nunca foi a solugéo. Meu amigo Pateta sempre
diz: Amizade é muito importante! — E vocés dois brigando. . .”. A diretora, entao, congela a cena e pede um soliléquio do Mickey:
“eles ndo podem brigar, precisam prestar aten¢Go em mim”. Ele sai da televisao e continua falando: “por causa de um pedaco de
pizza? Eu vou resolver isso!”. Ele pega a pizza e sai comendo e entra na televisao novamente.

Nesse momento, a diretora pede uma ressonancia da plateia. Esta diz que o Mickey sabe como resolver as coisas, ja que 0s
dois estao brigando e precisam de alguém para resolver o conflito. A diretora pede um soliléquio da Magali que compartilha:
“Mickey é mais sabio que eu. Me senti uma criang¢a”. A diretora pergunta se ela esta se sentindo assim na faculdade, Magali fica
pensativa e Cris complementa: “Me sinto assim as vezes quando estou conversando com um colega ou tentando resolver algo,
o professor vem, quer saber o que é, porque estamos atrapalhando ele”. Reis, Miranda e Freitas (2017) enfatizam que a relagao
professor-estudante é de suma importancia no processo de ensino-aprendizagem, orientando que tanto os docentes quanto
as instituicoées de ensino busquem formas de diminuir os niveis de ansiedade dos estudantes, no qual se refletira também no
aumento dos rendimentos académicos.

A diretora pede que o trio finalize a cena. Eles nao sabiam como fazer e, entao, a diretora complementa, o que o Crise a
Magali tém vontade de fazer nessa cena? Cris se levanta e diz para o Mickey: “Cuida da sua vida!”. Magali pega o telefone e
diz: “Vamos pedir mais pizza!” e Cris desliga a televisao. Fim de cena. Dessa forma o personagem auxiliou para que o individuo
acesse conteudos do seu mundo interno (Moreno, 2008). A diretora pede que a plateia comente e as respostas que surgiram

» o«

foram: “atitude”, “fome

» o« 2 P

, “éissoai”, “gostei”. Aqui a rede sociométrica surge como forma de protecdo em momentos dificeis no
ambiente universitario (Moreno, 2008).

O segundo trio era constituido pelo Pernalonga, pelo Mickey do futuro (pois todas as cenas remetem ao futuro) e pela
Clover. O género sorteado foi o terror. A cena comega com o Pernalonga e o Mickey caminhando em uma casa mal-assombrada.
A diretora congela a cena e pergunta para a plateia o que € mais marcante nos filmes de terror? E esta responde que sao 0s
barulhos. A seguir, a diretora pergunta se eles poderiam a ajudar o trio com isso e como resposta, eles comecam a fazer ruidos
e sons assustadores. Nesse momento, a diretora retira a plateia de uma posicao de passividade, posicao muito comum ao
estudante, e a integra na cena. Pernalonga encontra uma pilula escrito: Me tome! Ele diz: “o que tenho a perder?”. A diretora:
“Vocé néo tem nada a perder mesmo?”. O personagem responde que nao, que sb esta ali pela aventura.

A diretora questiona a Clover sobre a narracao e qual o motivo da risada. Ela responde ter receio que ninguém entenda
0 que esta acontecendo e que estava se sentindo engracada. A diretora pergunta de que forma isso se manifesta na
faculdade. Clover explica que quando esta apresentando trabalho se sente estranha, tem medo de falar algo errado, e tem
muita vontade de rir quando esta nervosa. A diretora solicita que o trio refaca a Ultima cena sem narracao. Pede que Clover
respire e se concentre no que a cena pede. A cena é refeita. Clover se sente bem. A plateia aplaude ao final, reforcando a
satisfacao com a cena.

Ao final das apresentacoes, iniciou-se o compartilhamento. Essa parte se refere ao momento de integracao no qual os
estudantes trazem, para o grupo, seus sentimentos, suas frustracdes e seus pensamentos, na medida em que expdem suas
dificuldades e seus aprendizados. Para tanto, conservar o anonimato dos participantes e uma melhor vinculacao das falas com
as cenas descritas, serao mantidos os nomes dos personagens psicodramaticos escolhidos por cada um.

Magali relata que no comeco é sempre dificil pois ndo conhece ninguém, diz que tem problemas em lidar com pessoas e
evita sair de casa. Pernalonga complementa: “durante a apresentacéo dos personagens perdi a vergonha, quando estdvamos

Ié (dramatizacao), no calor do momento eu pensei... legal... vamos Id!”. Doug concorda, dizendo que com personagem fica mais
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facil, porque pode se permitir mais, inclusive errar. Segundo Castanho (1995), o jogo € uma importante ferramenta para acessar
as emogoes, pois possibilita acessar o mundo interno de uma maneira mais lidica e divertida.

Muitas vezes, diante do nervosismo e da inseguranca do que o outro esta pensando, o universitario ndo consegue se
concentrar no que 0 momento exige e acaba criando fantasias e medos irreais (Reis, Miranda e Freitas, 2017). Nesse sentido,
no psicodrama, o jogo pode ter o carater terapéutico com baixo nivel de tensao, no qual o individuo pode entrar em contato
com o préprio conflito de uma forma indireta, pois o jogo propicia uma situacao de preservacao e permissividade, trocando
respostas estereotipadas e prontas por respostas novas e criativas (Monteiro, 1994).

No compartilhamento, é possivel perceber a dificuldade em jogar em um novo papel. Moreno (2008) propde que o ser
humano desenvolve um papel através de trés etapas sucessivas, tal como foi descrito, a saber: o role taking, que € o momento
de assumir o papel, tal como Cris e Clover demonstraram dificuldade na primeira cena de criagao; a etapa seguinte é o role
playing, ou seja, quando é hora de jogar no papel que, nas cenas com géneros dramaticos, Cris e Clover demonstraram mais
seguranca e puderam incorporar seus personagens; € a terceira etapa é o role creating, momento de transcendéncia do papel,
sendo uma fase mais madura e criativa no papel, tal como visualizado nos papéis de “Pernalonga”, Doug e Homem-Aranha.
Por meio do contexto ludico, o jogo dramatico pode se tornar uma ferramenta que propicia o resgate da criatividade e da
espontaneidade em um campo relaxado e seguro, para que o individuo possa acessar indiretamente seus confiitos e buscar

por respostas novas para essa situacao ansiogénica. (Bustos, 2005; Yozo, 1996).

CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento de jogos dramaticos com universitarios emerge como uma tentativa de resgatar a criatividade e treinar
a espontaneidade dos jovens que estao imersos num ambiente carregado de conservas culturais, o que pode impedir-lhes de
dar novas respostas ou respostas mais adequadas. Desse modo, torna-se importante repensar a necessidade de atividades em
contexto relaxado, para que os universitarios possam ser criativos e espontaneos, usando metodologias ativas, que impliqguem
no fortalecimento das relacdes e desenvolvimento interpessoal.

Através desse jogo, foi possivel mensurar em qual etapa dos papéis os personagens se encontram e qual o nivel de
espontaneidade. O encontro propiciou reflexdes que auxiliam na tomada e no desenvolvimento do papel de universitario por
meio de a¢des espontaneas que fomentam o amadurecimento do papel e o desenvolvimento do role-creating. A atividade em
grupo possibilitou um compartilhamento dos medos e insegurancgas gerando um sentimento de pertencimento ao contexto
social universitario e um senso de partilha entre os alunos. Os achados deste foram bem desenvolvidos nos encontros seguintes
com a aplicagao de jogos dramaticos e, ao final do trabalho, pdde-se perceber a diminui¢do da ansiedade e um aumento da

espontaneidade e criatividade neste grupo. Sugere-se que pesquisas futuras sejam feitas com outras areas.
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