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Resumo: Esta comunicação pretende traçar um mapeamento da questão do jogo (em seu sentido mais amplo, como, jogos tradicionais; jogo das relações) e suas aplicabilidades ao jogo teatral. Será abordado um estudo específico sobre a questão da improvisação no teatro onde o jogo constitui um meio eficaz no processo de ensino e aprendizagem da linguagem teatral, na integração e formação de grupo teatral bem como no processo de formação do ator no que respeita não somente o domínio da linguagem teatral, mas, antes de tudo, a sua presença e disponibilidade cênicas. Este fenômeno será analisado da perspectiva do conceito de Tecnologia Cognitiva do cientista cognitivo Andy Clark no contexto da relação entre corpo e ambiente. Pretende-se, assim, caracterizar a improvisação como um ambiente de pesquisa de linguagem teatral, o jogo como fundamento da construção da dramaturgia da improvisação e visualizar as possíveis relações comunicativas que se configuram entre esse ambiente de pesquisa teatral e o corpo do ator.
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INTRODUÇÃO
A improvisação no teatro constitui um ambiente de pesquisa cuja estrutura aberta permite que o treinamento qualifique o ator no que respeita à percepção, à ação e ao jogo de forma integrada à relação entre ambiente, corpo e a improvisação. Para o ator, o exercício da improvisação implica desenvolver a sua habilidade para tornar-se um jogador, aprimorando o sentido de cumplicidade, de atenção e de presença, para responder às manifestações casuais que ocorram no momento da cena. 

Em O ator compositor, Bonfitto (2002) aponta três modos de utilização da improvisação no teatro. Ele denominou “espaço mental” o modo de compreensão e utilização da improvisação em pesquisas do teatro contemporâneo, como, por exemplo, as realizadas por Jerzy Grotowski e por Peter Brook. Identifica a improvisação como “método” quando é utilizada para a construção do espetáculo e dos personagens, tal como observa nos trabalhos de Viola Spolin. Um terceiro modo de utilização da improvisação designada por “instrumento” respeita o uso da técnica para a construção de personagem presente no texto (literário ou dramático) a ser encenado (Bonfitto, 2002).

A improvisação constitui uma técnica largamente utilizada no meio teatral. Ela ganhou diferentes concepções e metodologias no decorrer da história.  Na história da improvisação no teatro, é possível verificar que o fazer e o pensar a improvisação foram ganhando contornos diferentes e mais consistentes na mesma proporção que o corpo do ator foi sendo redimensionado em sua ação criativa. Na improvisação, o corpo do ator constitui o eixo de construção da dramaturgia e da comunicação. 
A hipótese aqui apresentada compreende uma ação de improvisação como um estado de percepção e prontidão que integra o ator aos acontecimentos imediatos da cena e o torna apto a distinguir o jogo, o foco, os objetivos e/ou as necessidades do momento e assim interagir ajustadamente. Trata-se, pois, de uma resposta orgânica e viva na medida em que ocorre de acordo com a integração e a interação do ator e da cena. Este modo de agir em cena tem seu fundamento no modo como o corpo humano age e reage em outras situações (que não cênicas, por exemplo, cotidianas) de acordo com sua relação com o ambiente e o jogo constitui um meio de treinamento destas relações seja para o teatro seja para a vida do ator.
JOGO COMO TECNOLOGIA COGNITIVA

Os trabalhos desenvolvidos por Viola Spolin constituem uma importante linha de pensamento da improvisação no teatro. Esta perspectiva investiga a ação do corpo no jogo e o potencial de instrumentalização de jogos em suas diversas acepções
 para a ação cênica. É uma metodologia que conjectura a comunicação cênica do corpo do ator, portanto, fundamenta-se na fisicalização do personagem em oposição a uma compreensão psicológica dele. Ocupada com o processo educativo do aprendizado de teatro, com o treinamento do fazer teatral e com a espontaneidade do ator (aprendiz ou não) em cena, Spolin constituiu seu método sobre a interação de dois eixos, a saber, o jogo (tradicional, dramático e teatral) e o corpo do ator. 

Spolin evidencia uma preocupação com a questão da comunicação no que concerne a “como um corpo se comunica na cena teatral?” Parte do princípio de que o processo de aprendizagem da linguagem teatral tem início na experiência e que esta se realiza na relação com o ambiente. Talento para ela significa a capacidade de experienciar. E “experienciar é penetrar no ambiente, é envolver-se total e organicamente com ele” (Spolin,1992: 4).

Esse modo de ser do corpo (ser no ambiente) fundamenta o pressuposto de Viola Spolin, enfatizando que estar no ambiente é estar em relação com ele, ou seja, essa concepção implica que o ambiente é incorporado pelo corpo por meio da experiência. Esta concepção coaduna com as atuais discussões de pesquisadores das Ciências Cognitivas que focam seu trabalho na relação corpo/ambiente, entre eles, encontra-se Andy Clark. Neste enfoque, estar no espaço implica mecanismos internos de percepção e incorporação das relações com o ambiente externo. O ambiente faz o corpo e o corpo faz o ambiente, numa relação contínua de troca e interação de informação (Clark, 2001)
Outro elemento importante do método de Spolin consiste na “fisicalização”, ou seja, a expressão física de qualquer emoção, sentimento, personagem, idéia e intenção no palco. Em seu próprio glossário, ela define a fisicalização como um modo de mostrar que se opõe ao contar (representar), ou seja, a manifestação física de uma comunicação, a expressão de uma atitude. No capítulo intitulado “Personagem”, do livro Improvisação para o teatro, Spolin (1992) sugere uma série de exercícios de construção do personagem sobre uma base física estrutural. Essa concepção já indica a possibilidade de pensar o corpo não como boneco da imaginação e do pensamento do ator, mas como o autor da ação.

Nossa primeira preocupação é encorajar a liberdade de expressão física, porque o relacionamento físico e sensorial com a forma de arte abre as portas para o insight. É difícil dizer porque isso é assim, mas é certo que ocorre. Esse relacionamento mantém o ator no mundo da percepção – um ser aberto em relação ao mundo à sua volta. [...] Um jogador que sabe dissecar, analisar, intelectualizar ou desenvolver uma história de caso sobre um personagem, mas é incapaz de assimilar e comunicá-la fisicamente, descobre que a sua compreensão do papel é inútil para o teatro. [...] Quando o ator aprende a comunicar-se diretamente com a platéia através da linguagem física do palco, seu organismo como um todo é alertado. Empresta-se ao trabalho e deixa sua expressão física levá-lo para onde quiser (Spolin, 1992 : 15).

Assim, entre as respostas de Spolin à questão de como o corpo comunica, vale destacar sua proposição de que a percepção constitui elemento norteador da improvisação, uma vez que é ela que mantém o corpo em contato com o mundo e que, portanto, o corpo “como um todo é alertado”.  O caráter sensório-motor do conhecimento humano, discutido e fundamentado pelos neurocientistas e filósofos das Ciências Cognitivas (Lakoff & Johnson), assevera a relação comunicativa do corpo no ambiente. Pensar o corpo como autor implica compreender a criação artística como um fluxo de processos, sensórios-motores, perceptivos, imaginativos, conceituais, criativos que ganham existência na relação do corpo com o ambiente de pesquisa teatral, neste caso, a improvisação. 

No teatro improvisacional de Spolin, essa questão parece presente em suas reflexões nas quais se pode considerar que o fluxo inestancável dos ajustamentos ambiente e corpo está inserido no contexto ficcional de uma improvisação, de um jogo dramático, de um jogo teatral ou de um jogo tradicional. Aprender teatro e improvisação significa, pois, aprender a envolver-se no jogo, aprender a linguagem e então poder entrar no fluxo inestancável do corpo no meio teatral desenvolvido pelo treinamento, porque é da natureza do corpo assim se relacionar com o ambiente em seu cotidiano e em cada ambiente que ele estiver.

No jogo, o foco do ator consiste em perceber suas sensações, estados, idéias, como elas estão expressas em seu corpo e o que esse corpo comunica naquele estado que, de alguma forma, se dão a ver. E, no treinamento, permite acurar o tempo da espera, da atenção, da percepção, da ação e da continuidade dessa construção para a cena teatral. Trata-se de destacar que estes procedimentos encontram-se presentes na relação cotidiana onde corpo/mente agem em constante fluxo, cuja particularidade no processo improvisacional significa compreender a configuração corpo/mente no que respeita o processo de criação do ator inserido no contexto da pesquisa teatral. 

Em outros termos, quando se representa um personagem, o que acontece é uma representação dos processos perceptivos e cognitivos organizados a partir de um novo estado corporal em relação co-dependente ao ambiente de pesquisa de linguagem teatral específico.

Portanto, cabe perguntar por que o jogo constitui um modo eficiente para desenvolver essa relação de comunicação. E por que o jogo é um ambiente propício para o desenvolvimento das qualidades para improvisar(
Segundo Spolin, no momento do jogo, o corpo todo está envolvido na solução do problema. O jogo constitui um ambiente propício à manifestação da ação espontânea, uma vez que, na situação de jogo, emergem as dificuldades, os contratempos, os conflitos imprevistos que desafiam a capacidade dos jogadores envolvidos a encontrar a solução adequada. O envolvimento no jogo é condição sine qua non para a incorporação dessa experiência. “Todas as partes do indivíduo funcionam juntas como uma unidade de trabalho, como um pequeno todo orgânico dentro de um todo orgânico maior que é a estrutura do jogo” (Spolin, 1992: 5).
Spolin compreende que a cena teatral constitui-se antes de mais nada de um jogo de relações, desafios e necessidades. Sob esse ponto de vista, o jogo teatral, o jogo dramático e os jogos tradicionais apresentam semelhanças. Todos têm regras, objetivos, desafios que orientam, incitam e envolvem a ação espontânea do jogador, característica própria da improvisação. Parte-se do princípio de que esse método permite o domínio da linguagem teatral, cujo desenvolvimento habilita o ator/jogador a improvisações cada vez mais complexas da ação dramática, garantido a qualidade espontânea da ação.

A aprendizagem da linguagem teatral se realiza na compreensão, na elaboração e na incorporação da experiência cênica, por meio da busca de solução aos problemas no jogo tradicional ou dramático (ou da relação entre os dois).
Assim, por exemplo, um simples jogo de roda infantil como “quem iniciou o movimento?”
 pode tornar-se um recurso para trabalhar alguma dificuldade de construção da cena. Tal como o relato abaixo,

Depois de jogar este jogo (“quem iniciou o movimento?”) quatro ou cinco vezes, a cena da festa emergiu e a qualidade necessária do olhar sem olhar apareceu com nitidez (Spolin, 1999: 138).

Os exercícios de improvisação da estrutura básica do jogo dramático, no método de Spolin, concentram-se na compreensão, elaboração e experimentação da linguagem teatral. Essa estrutura se compõe de três eixos básicos: onde (lugar da ação), quem (personagem/relacionamentos) e o que (acontecimento), tendo como regra o foco (objetivo do jogo ou problema a ser resolvido) (Spolin, 1992 e Chacra, 1991). A partir essa estrutura, o ator jogador prepara-se para a improvisação.

A título de exemplo, Spolin propõe uma série de exercícios para compreensão do onde, local onde se dá a ação teatral, ou seja, a noção, o uso e a organização do espaço cênico. Assim, o lugar da ação pode ser comunicado pela relação entre personagem e objetos do cenário, pela relação entre os personagens e pela ação do personagem. A combinatória desses três eixos constrói os vários jogos possíveis, com graus de dificuldade e complexidade diversos, além de favorecer a construção de outros jogos similares (Spolin, 1992).

No treinamento, o jogo solicita um estado de atenção e disponibilidade; desenvolve formas de conexão, cumplicidade, foco e relações entre os atores; amplia as qualidades de jogo do ator na medida em que se exploram as regras e as inúmeras formas de jogar, dilatando as possibilidades de jogo dentro do próprio jogo; permite, enfim, a criação e a percepção das várias possibilidades de situação cênica como, por exemplo, uma disputa, uma burla das regras, um desafio e, neles, as possíveis reações dos jogadores. Pode-se dizer que o jogo simula uma situação cênica e exige respostas imediatas e espontâneas do ator, constituindo, assim, uma forma de exercitar a ação espontânea e imediata do ator.

A atenção, a disponibilidade, a conexão, a cumplicidade, o foco, a relação, o jogo são elementos constitutivos da improvisação. Esses elementos impelem o ator a não se fixar em padrões adquiridos como ganhar ou perder, mas atentar para a dinâmica das relações do ator com o jogo e com outros atores, da relação de aprendizagem entre seu corpo e o ambiente do jogo. Esses elementos são também constitutivos da natureza humana na sua relação com o ambiente.

Sendo assim, o jogo e a improvisação podem ser considerados como uma tecnologia cognitiva no sentido apresentado por Andy Clark (2001), por meio da qual os processos de cognição avançada podem se constituir. Ou seja, a cognição avançada consiste em processos específicos da cognição humana como criar hipótese, conceituar, prever, planejar e memorizar. Esses processos atrelam-se ao modo mais imediato e espontâneo de ação e experiência do corpo na relação com o ambiente. A partir dessas experiências e ações imediatas temos capacidade de desenvolver tecnologias cognitivas com o objetivo de ampliar as possibilidades de uso e as habilidades do corpo/cérebro, configurando processos de cognição avançada.

os processos de cognição avançada estão arraigados em operações de mesmo tipo básico da capacidade de uso imediato e espontâneo para respostas adaptativas, mas afinados e ampliados para uma questão especial da ajuda externa e/ou cognição artificial: tecnologias cognitivas (Clark, 2001: 141)
.

Toda e qualquer tecnologia cognitiva (desde organizar um armário até o mais sofisticado sistema de computação) é desenvolvida a partir do uso espontâneo e imediato da experiência e da ação do corpo na relação com o ambiente. A tecnologia cognitiva favorece o aprendizado, o amadurecimento e a operacionalização das múltiplas realizações da espécie humana (Clark, 2001).

Evidencia-se, dessa forma, que o cérebro não trabalha sozinho. Ele carece do conhecimento incorporado pela experiência e das tecnologias cognitivas que surgem no decorrer do processo para funcionar e se desenvolver em continuum com o corpo.

Tomando um exemplo de Clark, ele observa que o esboço no trabalho do artista não constitui somente um modo de memorização ou armazenamento de idéias particulares, mas uma necessidade de pôr em contraste o que se imagina com o que se realiza, visto que o cérebro e a imaginação não dão conta de decompor uma forma em seus componentes. Assim, o esboço faz parte do processo de criação como processo interativo de externalização e repercepção do processo de conhecimento artístico.

Considerar o jogo e a improvisação sob a perspectiva de uma tecnologia cognitiva implica compreender que as habilidades requisitadas para o jogo e para a improvisação já constituem formas de ação do corpo no mundo. No jogo e na improvisação, estas formas de ação ganham novos modos de exercício na medida que o jogo simula possíveis tipos de relação, desenhando possibilidades de ação e reação e tudo isso regado pela ludicidade e gratuidade pertinentes ao jogo e a brincadeira. No jogo, o corpo/mente do ator exercita suas habilidades e competências de estar em cena e estar no mundo. Essa perspectiva pode contribuir para a compreensão mais apurada das condições e técnicas de improvisação utilizadas no treinamento.

Na improvisação, usa-se habilmente os acontecimentos imediatos e a capacidade de resposta do ator na relação corpo e ambiente. Habilidades como presença, atenção, espontaneidade e interação são constitutivos da natureza humana na sua relação com o ambiente. Os jogos (tradicional, dramático ou teatral) constituem um dos modos de ampliar e exercitar essas habilidades, ou seja, os jogos são uma tecnologia cognitiva. Aplicado ao treinamento, o jogo habilita o ator a melhor articular a sua experiência imediata e as suas ações espontâneas à linguagem constituída para o processo de comunicação cênica. O exercício de jogar aprimora a percepção das possibilidades de jogo que emergem da relação do corpo com o ambiente. Soma-se a tudo isso o prazer e a alegria tão próprios do jogo e tão caras e peculiares à linguagem teatral.
Em síntese, até o momento objetivou-se traçar alguns fios que compõem a rede da improvisação, que não são só fios, são malhas, pelas quais as relações circulam.  Simultaneamente, essa rede se compõe do corpo do ator (a malha que protagoniza a cena e produz a dramaturgia da improvisação) e da malha composta pelas possibilidades de ação dadas por um roteiro de ação ou de um estímulo ou um jogo ou uma estrutura dramática.

A malha do corpo constitui-se de qualidades como a disponibilidade, a observação, a percepção, a receptividade, o estado de atenção, interação, conexão e a presença. Essas qualidades sustentam a natureza da ação espontânea e adaptativa, no sentido de subsidiar uma ação adequada e ajustada em resposta ao desenvolvimento do jogo da improvisação com os parceiros e com o público. Ou seja, o corpo/mente do ator age de acordo com as circunstâncias desenvolvidas (desafio, disputa, romance, etc.) e/ou com os objetivos e/ou ainda com as necessidades imediatas no tempo real da cena, aspectos que constituem a malha da improvisação.

Esse modo de organização da improvisação discute um modo do corpo estar no espaço. Como vimos, as qualidades dessas malhas são primariamente constitutivas da relação do corpo com o ambiente. No cotidiano, estamos continuamente recebendo e dando respostas provenientes da relação do corpo com o ambiente; ambos se constituem nessa relação. Por essa razão, podemos qualificar a improvisação como uma tecnologia cognitiva, uma vez que ela lida com essas qualidades de ser do homem no mundo, repercutindo em processos de cognição avançada na medida em que instrumentaliza e otimiza esse modo de relação, envolvendo processos cognitivos formulados pela consciência ampliada
. 

Dessas enredadas malhas emerge um princípio da improvisação: a constituição da linguagem, organização e fluxo dos signos (ação, pausa, imagem, movimento, gesto, intenção, etc) depende do contexto da ação imediata, dado pelos estados corporais na sua interação com as possibilidades de ação constituídas pelo jogo da improvisação. Na improvisação, o ator lança-se no jogo sígnico, podendo ou não repetir ou criar ações. O caráter de espontaneidade e momentaneidade da improvisação impele o ator a não se fixar em padrões adquiridos, mas atentar para o fato de que, na improvisação, o que está em jogo não é a repetição mecânica da linguagem constituída, mas a dinâmica das relações dos signos corporais na interação e comunicação entre corpo e ambiente.
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� O termo “jogo” tem uma grande abrangência. Aqui é usado compreendendo-se como jogo tradicional os jogos e brincadeiras infantis e populares como ‘pega-pega’ e suas variações, ‘rabo do burro’, ‘esconde-esconde’, ‘duro mole’, ‘pique bandeira’, detetive etc. Como jogo teatral ou jogo de cena ou jogo do ator compreende o conjunto de acontecimentos como a enunciação de texto, a gestualidade, a réplica e o ritmo desempenhados por um ou mais atores que dinamizam a cena teatral. E jogo dramático pode ser compreendido como uma improvisação destinada ao conhecimento da arte dramática (Pavis, 2001).


� Nesse jogo, um jogador sai da sala enquanto os outros, em círculo, decidem quem será o mestre. Este deve iniciar o movimento e, durante o jogo, deve trocá-lo. O jogador que saiu deve descobrir quem é o mestre.


� To depict much of advanced cognition as rooted in the operation of same basic kinds of capacity used for  on-line, adaptive response, but tuned and amplied to the special domain of external and/or artificial cognitive aids – the domain, as I shall say, of wideware or cognitive tecnology.(Clark, 2001: 141)





� António Damásio (2000) distingue dois tipos de consciência, consciência central e consciência ampliada “onde a ampliada se constrói sobre o alicerce da consciência central” (Damásio, 2000: 35). A primeira age no momento exatamente presente, aqui e agora, demonstrando a importância da consciência para  soluções imediatas da sobrevivência humana, envolvendo processos cognitivos básicos; a segunda, dependente da primeira, é mais complexa, envolve memória, raciocínio e linguagem e é somente neste modo de ser da consciência que Damásio localiza os processos cognitivos avançados.
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