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RESUMO

Este trabalho é resultante de um minucioso processo de acumulo de teorias educacionais,
investigacGes académicas e préticas pedagdgicas cotidianas construidas a partir da
pesquisa “A palhacaria como vivéncia para a construgdo de vinculos afetivos entre
docentes e discentes”, no ambito do Programa de Mestrado Profissional em Praticas de
Educacdo Basica, do Colégio Pedro 1l — RJ. Denominado de Produto Educacional, tal
pesquisa e consequente trabalho pedagogico desenvolvido para o ensino/aprendizagem
no cotidiano escolar, pode ser caracterizado como um curso de formacdo profissional,
construido a partir do suporte tedrico apresentado e dos dados coletados, e tem suas bases
no conceito de iniciacdo de palhagos, nos instrumentos formativos da palhacaria e nos
principios do estado de palhaco. O objetivo principal deste Produto Educacional é refletir
sobre a dimensdo interacional do fazer pedagdgico a partir dos principios da palhagcaria,
tendo como proposta que 0s participantes sejam protagonistas e vivenciem praticas da
formacéo do palhaco e que possam refletir, debater e organizar possibilidades de transpor
estas experiéncias para a sua pratica cotidiana, possibilitando transformar
qualitativamente as suas relagdes em sala de aula. A partir deste processo podemos
concluir que o professor, ao vivenciar experiéncias palhacescas, tenha condi¢cfes de ser
protagonista deste processo e ressignificar as suas relacées interpessoais em sala de aula,
a partir de alguns aspectos postos em relevo pelos Principios da Palhacaria: o
desenvolvimento de um olhar mais empatico sobre si e sobre 0s outros; 0 engajamento de
seus alunos a partir de um estado de expectativa e do uso de logicas ndo-usuais; a
manifestacdo de interesse e do contagio desse interesse por parte da audiéncia; do
desenvolvimento de um estado de atencdo consciente; do desenvolvimento da conexao e
coparticipacdo da audiéncia em suas acdes; e da abordagem a partir de uma logica ludica.

Palavras-chave: palhacaria; educagio; relagdes interpessoais; corporeidade.
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APRESENTACAO

O palhaco é uma figura mundialmente conhecida, seja com o nariz vermelho,
roupas coloridas, ou sem maquiagem, no circo, na rua ou no palco. Ao nos depararmos
com esta figura e seu modo préprio de agir, nos preparamos para rir, sermos enganados
ou fugir com medo. Entretanto, de acordo com o0 que assistimos, experimentamos,
conhecemos e pesquisamos, nunca nos mantemos impassiveis diante um palhaco.

Além dos lugares comuns onde esperamos encontrar os palhagos, eles também
atuam em enfermarias, campos de refugiados, lugares longinquos dos grandes centros,
expondo a si mesmos no objetivo de levar mais graca a quem precisa. Essa polivaléncia
do palhaco incita o questionamento sobre onde mais e de quais outras formas o palhaco
e seu oficio podem beneficiar a sociedade.

E a partir do meu lugar de professor, pesquisador da Educacdo e palhaco,
observando a minha propria préatica profissional e as transformacdes que a minha vivéncia
enquanto palhago provocaram em minha atuacao docente, principalmente no campo das
relacfes com os meus alunos, é que resulta de forma académico/pedagdgica, este trabalho.

Ao vivenciar a palhacaria (o fazer proprio do palhaco) experimento formas mais
conscientes de lidar com as relagdes intrapessoais e interpessoais. Os frutos dessa
experimentacao ndo sdo colhidos somente em performance: o palhaco néo representa, ele
é. O palhaco ndo € uma personagem, € a ampliacdo e dilatacdo dos meus aspectos
humanos (BURNIER, 2009). O meu fazer pedagogico € permeado pela minha vivéncia
de palhaco. A partir desse “ser-palhago”, o meu fazer pedagogico ganha uma nova
qualidade a medida que eu percebo um maior e melhor engajamento de meus alunos.

Todo o treinamento do palhaco objetiva a descoberta de um “estado” diferenciado
por parte do praticante. “O estado de palhaco é levar ao extremo a importancia da relagéo,
com o intimo e também com o fora, o parceiro, os objetos de cena, as pessoas do publico.”
(PUCCETTI, 2017, p. 79). O despertar desse estado passa pela vivéncia e descoberta de
diferentes possibilidades de relacdo entre o proprio corpo e o exterior, baseadas em uma
consciéncia do mundo ao redor com um olhar renovado. Soares (2007, p.110) ao falar
sobre essa consciéncia diz que

O palhaco nasce do engano, da deflagracdo das fraquezas e limitagdes
humanas. Esse processo de formag&o se torna um duro e a0 mesmo tempo belo
exercicio de se conhecer, de perceber o outro, de descobrir e explorar o espaco
como se fosse a primeira vez. O palhago traz um mundo novo para dentro
daquele ja conhecido, recria lugares, desestabiliza relages estruturadas de

poder e estimula a comunicacdo. O fato de aceitar seu préprio ridiculo o libera
para transformar o erro em recurso, em possibilidades de mudanca.

Enquanto palhago, estudo minhas fragilidades e imperfeigdes, e como usa-las a
meu favor. Vivencio minha vulnerabilidade perante uma audiéncia, exercito novos
olhares sobre os ambientes, objetos e pessoas. E por meio de todas essas experiéncias me
disponibilizo a me relacionar de uma forma diferenciada com a minha audiéncia, ja que
é no territorio da conexédo que o palhaco atua. O que percebo a partir das experiéncias é a



construcdo qualitativa nas minhas relagdes com meus alunos: me torno mais atento, mais
disponivel ao dialogo, mais acolhedor.

Alguns questionamentos por intermédio das experiéncias cotidianas e da literatura
da &rea nos desafia ao entendimento: outros professores-palhacos vivenciam também essa
qualidade em suas relagdes com os alunos? E possivel levar isto a outros professores? O
que existe na experimentacdo da palhacaria que pode ser ofertado a outros professores,
no intuito de aperfeicoar a dimensdo humano-relacional de seu fazer pedagdgico? Quais
as contribuicGes da vivéncia da palhacaria na construcdo das relacGes interpessoais dos
professores com os alunos?

A Pedagogia do Avesso — Principios palhacescos aplicados a Educacgdo € uma
tentativa de explorar essas questdes e levar a docentes a possibilidade de experimentar
um pouco a palhacaria e levar algum beneficio para a sua préatica pedagdgica.

A Parte | deste trabalho apresenta os fundamentos da palhagaria e tenta convencer
o leitor de que experimentar a palhacaria € um processo benéfico para os professores e
professoras. A Parte Il traz uma proposta de orientacdes praticas didatico/pedagogicas
de como iniciar, experimentar e criar novas reflexdes sobre este processo, resumido no
Quadro 1.

Boa viagem!

Quadro 1 - Apresentacdo do Curso de Extensdo
1. ldentificacdo do curso

1.1.Titulo do curso Pedagogia do Avesso — Principios da Palhacaria
aplicados a Educacéo

1.2. Area Tematica Educacéo
1.3. Local de Espacgos amplos, como auditdrios ou salas
Realizacéo desmobiliadas

2. Caracteristicas do curso
2.1. Modalidade Curso de Extensdo

2.2. Forma de oferta Presencial

2.3. Carga horaria 20 horas, divididas em 5 encontros com 4 horas de
total duragéo cada um.

2.4. Numero de vagas | Minimo de 10 e maximo de 16.

2.5. Publico-alvo do Educadores e estudantes de licenciaturas.
curso

3. Estrutura e funcionamento

3.1.0bjetivo geral
refletir sobre a dimenséo interacional do fazer pedagdgico a partir dos principios da
palhacaria




3.2.0Dbjetivos especificos

- Aplicar os principios da palhacaria a pratica pedagogica;
- Conhecer possibilidades de atuacdo em sala de aula a partir do jogo do palhaco;
- Analisar o fazer pedagdgico enquanto acdo performatica.

3.3.Justificativa

O ensino é uma atividade relacional: a cognicdo € intermediada por meio das relacdes
socioafetivas no ambiente escolar. Poréem, o carater interacional do ensino é geralmente
negligenciado na formacédo pedagogica. Além disso, este € um aspecto delicado e dificil
para um trabalho formativo. Assim, este curso se justifica por ser a palhacaria um
método que prioriza a pratica pedagdgica que possui o seu foco no aperfeicoamento da
relacdo e da interacdo com o outro, sendo um potencial recurso de aperfeicoamento da
dimensdo interacional dos professores, ja que um dos papéis do palhago é capturar sua
audiéncia, engaja-los por completo em seu jogo.

3.4.Metodologia

- Oficinas préticas a partir dos percursos formativos da palhacaria;
- Apresentacdo e leitura de textos sobre a tematica especifica;
- Debates a partir de videos, filmes e documentarios sobre a tematica.

3.5.Critérios de Avaliacao

A avaliacgdo seré formativa, baseada na experiéncia pessoal de cada participante ao
vivenciar as dindmicas propostas, ndo havendo formas corretas ou erradas de
execucao.

4. Conteudos programaticos

4.1. Mddulo | - Principio da Vulnerabilidade;

- O Estado de Palhaco;

- O fracasso do palhaco;

- Aspectos da fisicalidade;

- Dinamicas praticas (jogos teatrais).

4.2. Modulo 11 - Principio do Estranhamento;

- O olho que tudo Vé;

- O palhago € um estrangeiro;

- O palhago ndo diz néo;

- Dinamicas praticas (jogos teatrais).

4.3. Modulo 11 - Principio da Interacéo;

- Busca pelos anjos;

- Triangulacéo;

- Jogo com objetos e com 0 ambiente;
- Dinamicas praticas (jogos teatrais).

4.4. Modulo 1V - Principio da Ldgica da Contradicdo;
- Relagéo fracasso x sucesso;

- O palhaco e os problemas;

- Dinamicas praticas (jogos teatrais).




4.5. Modulo V

- Principio do Jogo;

- Ludicidade;

- Performance e afetividade.

- Dinamicas praticas (jogos teatrais).

Fonte: o autor
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“E O PALHACO? O QUE E?

Os nomes e as indumentérias mudam, mas o arquétipo permanece 0 mesmo ao
longo dos tempos: toda cultura, em qualquer momento da historia humana, tem figuras
que se dedicam a fazer rir, seja quebrando as regras sociais, seja parodiando os ritos ou
apontando as incongruéncias do que é humano.

Ao longo de suas diversas manifestacGes, essa figura ganhou diversos nomes:
grotesco, trudo, bobo, excéntrico, tony, augusto, jogral, bufdo, clown, palhaco. Essa
multiplicidade de designacOes e conceitos que se apresentam em uma longa
temporalidade gera confusdo até hoje. Portanto, neste trabalho o termo utilizado para se
referir a essa figura sera palhaco?.

A palavra palhaco deriva do italiano paglia, que significa palha, e era 0 material
utilizado para preencher os colchdes na Italia renascentista. As roupas dos comicos da
época eram feitas do mesmo tecido grosso e listrado utilizado no revestimento desses
colchd@es, com partes afofadas nas partes mais salientes do corpo, no intuito de protecédo
contra as constantes quedas. Os palhacos primitivos, entdo, se assemelhavam aos
colchdes de palha (THEBAS, 2005; BURNIER, 2009)

A partir da obra de Castro (2005) e de Thebas (2005), podemaos tracar um historico
da presenca da figura do palhago nas diversas sociedades ao redor do mundo, desde
primérdios da humanidade. Entretanto, esta pesquisa concentrard a atencdo em trés
movimentos cémicos que constituem a base de origem do palhaco contemporaneo: a
bufonaria, a commedia dell’arte® € o circo.

Buféo: a genealogia do grotesco

A figura do bufao remonta a Antiguidade, encarnada nos mimos e pantomimos, e
se solidifica na Idade Média, como um contraponto a seriedade das representacdes cénicas
dos mistérios e dos autos (MATOS, 2014). Sua presenca era marcante nas festas
populares, em uma atuacao pautada pela parddia aos ritos sérios e solenes, utilizando-se
de uma linguagem blasfematdria e apresentando-se com um corpo grotesco e deformado.

Esta figura realizava uma inversdo das hierarquias do periodo medieval e
renascentista, utilizando-se da exposicdo de si como uma carta de privilégios que o
permitia parodiar e blasfemar as figuras sociais superiores, como membros da Igreja e
nobres. Desta forma, o bufdo se encontrava em um patamar superior as forgas que o

1 Do tradicional verso: “E o palhago o que é? / E ladrdo de mulher. / E o palhago o que foi? / Ladrio de
boi.”

2 Nos estudos sobre palhacaria é possivel encontrar divergéncias sobre o uso dos termos “palhaco” e
“clown”. Nesta pesquisa, trato os termos como sindnimos, utilizando preferencialmente “palhago”, por se
tratar de vocébulo da lingua portuguesa. Nas referéncias onde o termo clown aparece, manteve-se 0
vocabulo original.

3 O termo commedia dell’arte tem como significado “comédia de oficio”, pois as companhias que
constituiram esse movimento artistico apresentavam uma organizacao semelhante as corporagdes de oficio
presentes na Idade Média. E um termo que denota a profissionalizagéo e a disting&o de outras manifestacdes
cénicas populares da época (FO, 1998)



oprimia, escancarando as disfuncionalidades do sistema vigente. O riso, assim, era um
instrumento de criticas. Sobre este poder do riso, Bordin (2013, p. 14) diz que “o riso da
parddia é potencialmente critico, pois possui uma estrutura de desmoralizagcdo ao zombar
do poder e esta intrinseco ao jogo do bufao desde sua origem”.
O bufdo apresentava-se como uma figura marginalizada, por vezes um anéo ou
um corcunda. Castro (2005, p. 36) fala sobre a construgéo estética da figura dos bufdes
Na cabeca, um chapéu cheio de longas pontas com guizos em cada uma delas.
Na mao, um cetro — a marotte -, simbolo da loucura. A roupa é colorida, com
triangulos de cores diferentes, como a de um Arlequim. Na cintura, uma espada
de madeira e um bastdo com uma bexiga de porco cheia de ervilhas secas que,

de quando em quando, ele bate no ch&o, pontuando suas brincadeiras com um
som forte e cémico.

A marginalidade dos buf&es, aliada a sua potencial loucura, Ihes permitia discursar
livremente sobre os poderosos, seus costumes e 0s absurdos sociais que estes
perpetravam,

Ainda na Idade Média, vemos a ascensao dos bobos da corte, bufdes profissionais
que serviam a nobres e reis e tinham a funcdo de ser conselheiros e falar aquilo que
ninguém ousava, pois a eles era outorgado o direito de ser livre em suas ac¢des a partir de
sua loucura. Sobre o oficio de transgressor profissional que o bufdo exercia, Mendes
(2008, p. 155 apud REIS, 2013, p. 367) diz que

O buféo, em sua loquacidade, sua vivacidade exuberante e exaltacéo corporal,
é figura que ultrapassa claramente os limites da dramaturgia comica. Ele ¢é a
‘vertigem do cdmico absoluto’ de que fala Baudelaire. Transformado em
institui¢do social, como o Bobo das cortes europeias, € um paradoxo vivo que
tem intrigado historiadores e antropélogos. Como pode alguém ter a funcéo de
ser louco, ter o dever da incongruéncia? O Bobo ndo pertence a corte nem se
opde a ela; ninguém mais perto do poder, ninguém mais longe dele. Ao mesmo

tempo um solitario, que ndo fala em nome de qualquer grupo, e um elemento
obrigatério da festa.

Tendo como principal caracteristica a subverséo ao sistema social estabelecido e
a critica mordaz sobre as incongruéncias de seus tempos, o bufdo é um ancestral do
palhaco moderno, sendo considerado um palhago em estado bruto, ndo lapidado
(BURNIER, 2009).

O bufdo opera a partir da exposicdo e da ameaca ao outro dominante e neste
processo ele atinge a sua liberdade e planta sonhos de liberdade aqueles que sdo
oprimidos. Essa exposicdo ocorre a partir de si, do proprio corpo e da propria fala, num
movimento de dilaceracdo de si, num lancar-se sem medo das consequéncias.

O buféo néo esta restrito a uma pratica que remonta a tempos idos, sendo uma
figura ativa no pensamento cultural e na prética teatral contemporanea. Lecog* (2010)
trouxe a figura do bufdo como uma vivéncia ativa dentro de seu pensamento pedagogico

4 Jacques Lecoq (1921-1999) foi ator, mimico e professor de arte dramatica. Utilizou-se de sua experiéncia
corporal como ginasta e professor de educacéo fisica para investigar o corpo como instrumento de
interpretagdo e expressao do ator, sistematizando suas pesquisas em um método de treinamento de atores
inovador e eficiente, em voga até os dias atuais. Foi percursor na sistematizacdo de uma formacdo de
palhacos para atores, fora da tradigc&o circense.



da atuacdo teatral. Ao investigar as atitudes e o comportamento daqueles que zombam de
tudo, o pedagogo se deparou com a figura do bufdo. Em seu processo, os atores
reinventavam seus corpos, a partir da desfiguragdo e do exagero e essa reinvencao
reverberava em seus discursos blasfemos.

Figura 1 — Buféo
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Fonte: iris Samagaio Silva
Este comportamento blasfematorio e de exposi¢do social sem preocupar-se com
as consequéncias ecoa no comportamento do palhago contemporéaneo, principalmente

encontrado naqueles que atuam nos espacos publicos, jogando, de formas desagradaveis
e até obscenas, com os transeuntes desavisados.

Commedia dell arte: uma satira social

A commedia dell’arte € uma forma de teatro popular que aparece na ltalia
renascentista do século XVI, se desenvolvendo posteriormente na Francga e permanece até
o século XVIII. Tem suas raizes nas festas populares da Roma Antiga, incorporando 0s
jogos de mimicos e farsistas populares da ldade Média (FO, 1998; BURNIER, 2009;
ARAUJO & SPERBER, 2019).

Esta forma teatral tem como marca o carater de profissionalismo dos seus
atuantes, sendo o termo del! 'arte relacionado a oficio. Assim, os atores eram profissionais
associados mediante um estatuto proprio (FO, 1998). Essa caracteristica se contrapGe ao,
até entdo, amadorismo presente nas manifestagdes cénicas europeias.

Esse carater profissional também teve um papel importante na estruturacdo de
uma primeira pedagogia do fazer teatral, j& que se buscava uma maestria de atuacéo que
sO era possivel a partir de um treinamento exaustivo com os atores mais velhos,
considerados mestres (ARAUJO & SPERBER, 2019).



Com uma caracteristica itinerante, essa forma teatral teve uma grande aceitacao
na época, pois apresentava o universo cotidiano do publico utilizado como base para a
satirizacdo. Os tipos caracteristicos da época e os costumes eram ridicularizados e
utilizados em situagOes grotescas e exageradas.

Os personagens principais eram fixos e representados por mascaras e construcdes
corporais caracteristicas. Estes personagens eram agrupados em trés nucleos: os velhos,
personificacbes das classes abastadas, intelectuais e militares da época, alvo das
zombarias; 0os empregados, ou zanni, 0s servos e empregados, astutos, enganadores,
famintos e pobres, eram o0s responsaveis pelas cenas comicas e confusdes; e 0s
enamorados, representando a juventude sonhadora, apaixonada e sensivel.

Figura 2 — Arlecchino

Fonte: iris Samagaio Silva

Duas séo as contribuicdes principais que a commedia dell arte traz a palhacaria
contemporanea: o uso de mascaras e 0 comportamento da dupla de cémicos. O nariz do
palhaco, considerado a menor méascara do mundo, é descendente direto das meias-
mascaras utilizadas pelos comicos dell arte e tem as bases de seu treinamento de uso no
treinamento estruturado desde a Renascenca (ARAUJO & SPERBER, 2019). Os zanni,
com suas proezas e confusdes, eram representados, principalmente, por dois personagens:
Brighella e Arlecchino. Sobre eles, Burnier (2009, p. 207) diz que “o primeiro fazia o
publico rir por sua astlcia, inteligéncia e engenhosidade. De respostas espirituosas, era
arguto o suficiente para fazer intrigas, blefar e enganar os patrdes. Ja o segundo tipo de
criado era insensato, confuso e tolo”.

Esta relacdo entre os dois tipos de servos € a base para o comportamento da dupla
classica de palhacos contemporaneos, o Branco e o Augusto.



Circo: o espetaculo de proezas

Embora o oficio de comico remonte aos primérdios da humanidade, como uma
figura que alivia a tensdo dos ritos sagrados e questiona 0s comportamentos morais, e
tenha se feito presente da Antiguidade a era Contemporanea, o palhago como hoje
conhecemos surge junto ao nascimento dos circos no século XVIII.

Philip Astley, um ex-sargento auxiliar da cavalaria e habil treinador de cavalos,
foi o inventor do circo moderno em 1768 na Inglaterra. Ele inventou o conceito de
picadeiro, ao utilizar a forca centrifuga criada por um cavalo galopando em circulo como
facilitadora do equilibrio de um cavaleiro (BURNIER, 2009).

A partir deste conceito, outras modalidades de proezas fisicas foram sendo
adicionadas ao espetaculo circense: malabaristas, equilibristas, acrobatas, domadores de
animais. Na época de Philip Astley, surge um numero onde habilidosos cavaleiros se
fingiam de camponeses simpldrios e desastrados tentando montar pela primeira vez. As
extravagancias e fracassos destes personagens arrancavam gargalhadas do publico
presente (BURNIER, 2009; THEBAS, 2005). Assim, surgiam os palhagos de circo.

Com o passar do tempo, os palhacos de circos foram incorporando outras
habilidades artisticas e pequenas cenas, conhecidas como entradas, a seus repertorios.
Utilizando-se de parddias, habilidades acrobaticas e um pensamento agil e acido, eles
entretinham o publico e faziam rir, aliviando as tensfes que um espetaculo de proezas
fisicas causava aos presentes.

A arte da Palhacaria

No século XIX, o palhaco chega aos palcos dos cabarés europeus, mesclando
ndmeros técnicos (acrobacias, malabarismos, contorcionismos) com cenas teatrais. No
inicio do século XX, com o advento e popularizacdo do cinema, conhecemos um dos
palhacos mais famosos de todos os tempos: Carlitos, através do ator Charles Chaplin.

A partir desta época, também se consolidam os dois tipos principais de palhaco: o
Branco e o Augusto, resquicios dos zanni da commedia dell’arte, que geralmente
trabalham juntos. Fo (1998, p. 305), diz que “No mundo dos clowns s6 existem duas
alternativas: ser dominado [...] ou dominar, assim surge a figura do patréo, o clown
branco. E os Toni, os Pagliacci, os Auguste lutam para sobreviver”.

O palhago Branco encarna o intelectual e esta sempre tentando encontrar maneiras
de conseguir ascender socialmente. Assim, arquiteta planos e artimanhas, nao sentindo
remorso em ludibriar e usar o parceiro de cena para alcancar 0 que quer, porém sempre
tem os planos frustrados por sua propria inabilidade ou por percalgos externos. Sua
aparéncia tenta imitar as classes sociais abastadas, apresentando-se de smoking, gravata
borboleta e cartola, porém com pecas descombinadas.

O palhago Augusto é o bobo, o ingénuo, sempre age de boa-fé. E atrapalhado, mas
acaba escapando dos problemas de formas involuntarias e absurdas. Esta sujeito ao
dominio do Branco, mas acaba por supera-lo. Apresenta-se com roupas gigantes ou
esfarrapadas, de cores berrantes.



Figura 3 — Branco e Augusto

Fonte: iris Samagaio Silva

Mais que a nomenclatura ou a roupagem, 0 que interessa a esta pesquisa é a funcédo
social que o palhaco exerce: revelar a nossa humanidade através de nossas fraquezas,
dores, tragédias, ilusdes, infantilidades, vulnerabilidades. Nas palavras de Reis (2013, p.
80), o palhaco é o “artista que celebra suas proprias falhas, defeitos, fragilidades e
fracassos”. O descomprometimento do palhago, sua ingenuidade e marginalidade o ddo o
poder de zombar de tudo e de todos impunemente, brincando com as institui¢des e valores
oficiais estabelecidos. O prazer surge na plateia, na forma de riso, a partir da
identificacdo com as incoeréncias, incoesdes e imprevisibilidades do palhaco. O palhaco
age sem medo dos julgamentos e das consequéncias que suas a¢des podem trazer.

O palhaco utiliza-se de diversas técnicas e situacdes para gerar o engajamento de
seu publico e, consequentemente, o riso. Este ‘fazer’ proprio do palhaco € chamada de
palhacaria, conceituada como a experiéncia cénica de um atuante que engaja a audiéncia
num estado de atengéo, de forma consciente, usando, principalmente, a exposicao de si
como objeto do riso do outro (REIS, 2013). Assim, palhago ¢ o “atuante que mantém uma
plateia conectada a sua apresentagdo por meio da exposicdo de suas acdes como objeto
principal do riso” (REIS, 2013, p. 34). Estes sdo os conceitos de palhago e palhacaria que
norteiam esta pesquisa.

A formacdo do palhaco se da a partir da observacdo e exploracdo da natureza
cdmica de si proprio. A partir de vivéncias teatrais, o aspirante a palhaco é levado a
confrontar e aceitar seus erros, desajustes e fracassos e a utiliza-los como forma de
conex&@o com a plateia. Um palhaco ndo é uma personagem inventada, mas uma projecédo
pessoal de algo que costumamos esconder das pessoas em geral e é revelado a partir das
vivéncias do comico. Um palhago ndo é um ator atuando, mas sim uma pessoa vista por
outra lente (SOARES, 2007; BURNIER, 2009; PUCCETTI, 2017).



A partir dos treinamentos e vivéncias, o palhago aprende a lidar com as pessoas,
com as situacdes e 0 mundo ao redor de formas ndo-usuais e criativas, exercendo, a todo
momento, um olhar diferenciado sobre o mundo.

ESTADO DE PALHACO E PRINCiPIOS DA PALHACARIA

O percurso de formacdo do palhago institui-se a partir de suas vivéncias de
iniciacdo, fundamentadas nos conjuntos de praticas listadas anteriormente, e segue
através de todas as suas experiéncias praticas, em um movimento continuo. Assim como
o0 ser humano que o baseia, 0 palhago estd em constante transformacao e construgéo. Este
constante refazer-se e descobrir-se objetiva aperfeicoar o modo especifico e caracteristico
do palhago atuar sobre o mundo.

A este modo caracteristico de agir do palhaco da-se o nome de Estado de Palhaco.

O Estado de Palhaco € um conceito criado por Lecoq (2010) para caracterizar esse
momento em que o atuante esta um palhaco, em que ele ndo € o proprio sujeito-ator, mas
ao mesmo tempo ndo € um personagem. Ele explica que o atuante deve estar sempre num
estado de reacdo e surpresa sem deixar que sua performance seja deliberadamente
controlada pela audiéncia.

Puccetti (2017, p. 23), caracteriza o Estado de Palhaco como “o ‘jogo’ entre
palhago e publico, a capacidade do palhago interagir com ‘cada individuo’ da plateia,
usando seu repertorio de agdes, de gags e de ideias”. Para o autor, o Estado de Palhago
obedece a trés parametros principais: a ldgica prépria do palhaco, caracterizada como a
sua forma de compreender e lidar com as situacdes do mundo e expressa a partir de suas
acOes e reacdes; o didlogo com cada espectador e as conexdes que sdo construidas; e o
jogo propriamente dito, caracterizado como uma seérie de relacdes, ideias e situacdes que
0 palhaco estabelece com o publico a partir de seu repertdrio. O autor esclarece que 0
Estado de Palhaco

seria 0 “despir-se” de seus proprios estereotipos, buscando uma
vulnerabilidade que revela a pessoa livre de suas armaduras. E a redescoberta
do prazer de brincar, o se permitir e simplesmente ser. E um estado de
afetividade, no sentido de ser tocado, vulneravel ao momento e as diferentes
situacBes. E se deixar surpreender, enquanto ator e palhaco, sem se apegar ao

que é premeditado, mesmo quando segue uma partitura codificada.
(PUCCETTI 2017, p. 79)

Rabelo (2014) apresenta, em sua pesquisa, um aprofundamento no conceito de
Estado de Palhago, apresentando-o como proveniente de um estado de consciéncia
alterada, a partir do qual o atuante se comporta de uma maneira extracotidiana, de forma
espetacular para ser visto por uma plateia. Neste estado, o atuante constroi a
intencionalidade de envolver o espectador, de atrair sua atencdo, promovendo uma
atuacdo psicofisica diferenciada, na qual ha a capacidade de fazer saltos com o
pensamento e de relacionar-se com a plateia de forma expandida e canalizada.
Concomitante a este estado alterado, o atuante atribui ludicidade a suas a¢fes, 0 que
caracteriza o jogo constante do palhago.



Este estado s6 é possivel porque existe um outro que observa, age e reage as
atuacdes do palhaco. Esse encontro acaba por afetar a atuacdo do palhaco, ao mesmo
tempo em que o palhaco revela o seu mundo particular ao publico, convidando-o a
adentra-lo, participar do jogo e ser, também, afetado. A conexao com o outro é o territorio
da acdo do palhaco. Puccetti (2017, p. 38) afirma que

o palhaco atua a partir de um estado de presenca pleno de disponibilidade para
0 outro e para o jogo. O intenso contato com os potenciais internos do palhago
e 0 encontro/dialogo com o publico geram um estado de brincadeira e

comunh@o capaz de elevar os dois lados a um nivel de conex&o e entrega bem
superior ao do cotidiano.

Podemos relacionar o Estado de Palhaco as teorias de jogos descritas por Huizinga
(2014) e Caillois (1990).

Para Huizinga (2014), o jogo é uma atividade primordial do género humano,
profundamente enraizada em nossa realidade. Na concepg¢do do autor € a partir do jogo
que nasce a cultura em suas mais variadas manifestacdes: sob a forma de ritual e de
sagrado, de linguagem e de poesia, permeando todas as artes expressivas e atividades
competitivas, assim como nas artes do pensamento e do discurso. O jogo se estende de
tal forma na constituicdo de nossas sociedades, que se enraiza nas nocdes de tribunal
judicial, no combate e na guerra.

O autor aponta para uma necessidade primordial e anterior a humanidade de
brincar, pois 0 jogo est& presente no comportamento animal.

Nas palavras do autor, 0 jogo poderia ser conceituado como

uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo,

acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de
ser diferente da vida cotidiana. (HUIZINGA, 2007, p. 33).

Embora para Huizinga, ndo exista uma relacdo direta ou intrinseca entre o que €
cémico e a prética do jogo em si, encontramos ecos do Estado do Palhaco quando o autor
apresenta certas caracteristicas essenciais do jogo:

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo, poderiamos
considera-lo uma atividade livre, conscientemente tomada como “ndo-séria” e
exterior a vida habitual, mas a0 mesmo tempo capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse
material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de

limites espaciais e temporais préprios, segundo uma certa ordem e certas
regras. (HUIZINGA, 2014, p. 16)

Dentro deste conceito € possivel relacionar o estado diferenciado de consciéncia
do palhacgo ao fato do jogo ocorrer de forma ndo-séria, exterior a vida habitual. A forma
do palhacgo se relacionar intimamente com o publico e o espaco ao redor caracteriza a
absorcdo que o jogo provoca no jogador. Além destas caracteristicas, o autor afirma que
0s jogadores, principalmente as criancas, quando estdo em jogo, acreditam de tal forma
no jogo e no mundo recriado em torno desta pratica, que esta crenca estd além da mera



representacdo ou imitacao, tornando-se a propria realidade por um periodo. Assim, uma
crianga ao brincar de ser um péssaro ndo esta simplesmente imitando o passaro, mas se
torna o préprio passaro dentro do universo ladico. Segundo Huizinga (2014, p. 17):
a crianga fica literalmente ‘transportada’ de prazer, superando-Se a Si mesma a
tal ponto que quase chega a acreditar que realmente é esta ou aquela coisa,
sem, contudo, perder inteiramente o sentido da ‘realidade habitual’. Mais do

que uma realidade falsa, sua representacdo € a realizacdo de uma aparéncia: é
‘imaginacdo’, no sentido original do termo.

Esse estado que o jogo proporciona é buscado e experimentado pelo atuante
quando em performance a partir do Estado de Palhago, um estado de verdadeira crenca
nas suas agdes ilogicas: “o clown é como uma crianca que, quando brinca, acredita
integralmente na sua brincadeira” (BURNIER, 2009, p. 217)

Assim como a crianga, 0 palhaco se entrega ao jogo de forma continua e intensa.
Para Huizinga (2007) a intensidade com a qual 0 jogo nos cativa e 0s seus poderes de
fascinacdo ndo tem uma resposta racional. Por ultrapassar a esfera da vida humana, o jogo
n3o se baseia em elementos conscientes. E na propria fascinacdo, na intensidade e paix&o
que residem as caracteristicas fundamentais do jogo. Assim, movido pelo prazer que
causa, 0 jogo se torna uma necessidade imperativa.

Um dos mecanismos de atuacdo do palhaco se da através da mascara. Das muitas
linhas de experimentacdo que fundamentam esse aspecto da palhacaria, podemos afirmar
que a mais comum advém da pedagogia de Lecoq (2010), na qual os participantes
experimentam a performance a partir do uso de diversas méscaras. Estas mascaras se
originam das mais diversas manifestacOes culturais e apresentam, segundo Fo (1998) dois
propdsitos fundamentais para os seres humanos. O primeiro é bloquear os tabus.
Transvestido com a mascara, 0 mascarado pode agir fora dos limites do que é socialmente
sancionado, sem que sua acao infrinja as regras. O segundo propdsito é transforma-se em
outro, animal, ser ou pessoa, e a partir disso vivenciar esta transformacao.

Sobre o0 aspecto da acdo humana sob a méascara e sua correlagdo com 0 jogo,
Huizinga (2014, p. 16) aponta que

A capacidade de tornar-se outro e o mistério do jogo manifestam-se de modo
marcante no costume da mascarada. Aqui atinge-se 0 maximo a natureza
“extra-ordinaria” do jogo. O individuo disfar¢ado ou mascarado desempenha
um papel como se fosse outra pessoa, ou melhor, é outra pessoa. Os terrores

da infancia, a alegria esfuziante, a fantasia mistica e os rituais sagrados
encontram-se nesse estranho mundo do disfarce e da mascara.

Ao agir a partir da mascara, o palhagco encarna em si aspectos da ludicidade e
recebe a permissao social para performar de forma livre.
Huizinga ainda aponta as interse¢des entre 0 jogo e o fenémeno estético. Segundo
0 autor
as palavras que empregamos para designar seus elementos (do jogo) pertencem
quase todas a estética. S80 as mesmas palavras com as quais procuramos
descrever os efeitos da beleza: tensdo, equilibrio, compensacéo, contraste,

variacao, solucdo, unido e desunido. O jogo langa sobre nés um feitico: é
‘fascinante’, ‘cativante’. (HUIZINGA, 2014, p. 13)



A palhacaria, como abordada nesta pesquisa, encontra-se dentro do campo da
estética, por se tratar de um fenbmeno cénico. Assim, podemos utilizar as palavras citadas
pelo autor para descrever as acBes do palhaco em jogo: h& tensdo, equilibrio,
compensacdo, contraste, variacdo, solugéo, unido e desunido no fazer palhacesco. E,
quando executado a partir de uma interagdo profunda com o publico, o jogo do palhago
enfeitica a audiéncia e a cativa.

A definicdo de jogo trazida por Caillois (1990) é semelhante a de Huizinga. Para
0 autor o jogo é uma atividade humana livre, delimitada, improdutiva, incerta,
regulamentada e ficticia. O aspecto da incerteza do jogo, mencionado pelos dois autores,
se relaciona diretamente a pratica do palhaco na medida que este atua sem mirar um
resultado premeditado, reagindo as situacgdes e agindo a partir de uma liberdade criativa.
Huizinga (2014) aponta o carater de tensdo que a incerteza provoca e essa tensdo € criada
na audiéncia pelo palhago, mantendo-a interessada em suas agdes atraves da incerteza do
que ele pode fazer. O publico sempre espera a queda e o fracasso do palhago, mas nunca
sabe como isso vai acontecer.

Figura 4 — Palhaco em jogo
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Fonte: iris Samagaio Silva

Caillois classifica as diferentes manifestacdes do jogo através da sua natureza
imperativa, sendo estas a competicédo, a sorte, o simulacro e a vertigem. De maneira a ndo
classificar de forma rigida os jogos a partir das qualidades de sua natureza principal, o
autor nomeia 0s jogos em agon, alea, mimicry e ilinx.

O autor utiliza o termo agon para definir o grupo de jogos que apresentam aspectos
de competicdo, do embate. Os jogos deste grupo testam as habilidades, naturais ou
adquiridas, dos jogadores. Para o autor, agon “apresenta-se como forma pura do mérito



pessoal e serve para manifesta-lo” (CAILLOIS, 1990, p. 33-35). Os jogadores podem
fazem uso somente de suas qualidades, habilidades e decisdes.

Os jogos de agon tem como predominio a habilidade, o esfor¢o, a resisténcia, o
saber, a paciéncia, o treinamento e a qualificacdo (TELES, 2017).

Se na prética de agon, o resultado do jogo depende das habilidades dos jogadores,
em alea, a participacdo desses se restringe a jogar e esperar os resultados. Neste grupo de
jogos, o resultado ndo depende das qualidades ou habilidades dos jogadores, sendo eles
meros espectadores do desenrolar do jogo, totalmente passiveis aos resultados. Aqui, em
nada podem interferir, pois suas jogadas sdo meramente apostas. O vencedor ndo o é por
mérito, mas pelo acaso da sorte e esta muda a todo momento.

Embora os animais possam vivenciar 0s jogos de agon, mimicry e ilinx, a vivéncia
dos jogos alea € exclusiva aos seres humanos. Na alea predomina a aleatoriedade, a sorte,
0 acaso, 0 risco e a passividade (TELES, 2017).

Mimicry sdo os jogos de simulacdo. Nos jogos desta categoria, o jogador cria e
aceita livremente um novo universo ficticio, distinto da vida real, no qual ele,
temporariamente, abandona a sua personalidade original e se transveste de uma outra,
fazendo crer para si e para 0s outros, jogadores ou espectadores, a verdade desta nova
persona.

O ponto central dos jogos de mimicry € o ato de vestir uma mascara, de forma
literal ou figurativa, de modo a expressar a credibilidade de uma outra personalidade
necessaria ao funcionamento do jogo. Para o funcionamento do jogo, € vital a aceitagdo
desse outro que se compde e desse novo mundo que se constroi e se apresenta. Mimica e
disfarce sdo aspectos fundamentais a esta classe de jogos.

No mimicry predomina a imaginacdo, 0 mimetismo, a iluséo, a interpretacéo e a
aceitacdo de um mundo ficticio (TELES, 2017).

Caillois propGe o termo ilinx para os jogos de vertigem. Os jogos desta categoria
tém o intuito de quebrar o eixo de equilibrio em busca das sensacfes vertiginosas que
alcancam o pavor e o panico, mas que despertam, através destas, a adrenalina que suscita
prazer e diversdo. Medo, transe, estonteamento, desvanecimento da realidade, panico,
éxtase, estdo entre os efeitos que 0s jogos de ilinx causam aos jogadores.

O autor exemplifica algumas praticas de ilinx na

préatica dos dervixes dangarinos ou dos voladores mexicanos. Escolhi-os
intencionalmente ja que 0s primeiros se aproximam, na técnica que empregam,
de certos jogos infantis, enquanto os segundos evocam, sobretudo, os
sofisticados recursos da acrobacia e do alto voo. Os dervixes buscam o éxtase
girando sobre si mesmos num movimento que se acelera a batidas de tambor
cada vez mais rapidas. O panico e a hipnose da consciéncia sdo alcancados
pelo paroxismo de rotacdo frenética, contagiosa e partilhada. Os voladores
sobem ao alto de um mastro de uns vinte a trinta metros. Amarram-se pelos
pés, de modo que possam efetuar toda a queda de cabeca para baixo. Antes de

atingir o solo, fazem treze piruetas que se vai alargando em forma de espiral.
(CAILLOIS, 1990, p. 43-44)

Os jogos de ilinx ocorrem tanto no nivel fisico quanto no psiquico, e nele
predomina o desequilibrio, a vertigem, a adrenalina, o pavor, o panico, a desordem e o
caos (TELES, 2017).



Cabe ressaltar que Caillois (1990) traz a ideia de hibridismo entre as categorias de
jogos, ao apontar que um mesmo jogo pode pertencer a duas categorias
concomitantemente. Por exemplo, pode haver agon (competicao) e alea (azar ou sorte) em
um mesmo jogo, como é o caso do domind, do gaméo e de muitos dos jogos de baralho:
“O acaso preside a composicdo das ‘maos’ de cada jogador e estes, em seguida, exploram,
o melhor que puderem e com vigor que tiverem o quinhdo que uma sorte cega lhes
reservou.” (CAILLOIS, 1990, p. 37)

Na perspectiva da palhacaria, hd uma aproximacédo do Estado do Palhago com a
categoria de jogos mimicry, no sentido em que o palhaco e suas situa¢fes sdo construidas
a partir de uma mascara em uma realidade momenténea a parte do mundo real, com suas
proprias regras.

A mimicry é invencdo incessante. A regra do jogo ¢ uma soO: para 0 actor
consiste em fascinar o espectador, evitando que um erro o conduza a recusa da
ilusdo; para o espectador consiste em prestar-se a ilusdo sem recusar a priori o

cenario, a méscara e o artificio em que o convidam a acreditar, durante um
dado tempo, como um real mais real do que o real (CAILLOIS, 1990, p. 43).

Entretanto, embora aproximado do mimicry, o jogo proposto pelo palhaco quanto
em relacdo com o publico é atravessado pelo hibridismo. Agon, alea e ilinx surgem em
sua atuacdo, principalmente a partir da parddia destes jogos. Ao lutar boxe com um
voluntario do publico ou competir pulando cordas, temos 0s jogos agon. Quando propde
jogos de azar, como cartas ou dados, temos um simulacro dos jogos alea. Ao andar de
monociclo, perna-de-pau ou na corda bamba, o palhaco oferece ao publico a vertigem de
ilinx.

O palhaco cria ao redor de si um espaco suspenso das regras da realidade e abarca
a audiéncia a participar deste novo mundo ficticio. O trabalho maior é conseguir manter
o0 publico engajado de forma a ser crivel, apesar das roupas, da maquiagem e das situacdes
absurdas experimentadas. A vivéncia do Estado de Palhago proporciona as condicdes
necessarias a esta empreitada.

E necessario ressaltar que esse estado de operacio do palhaco ndo se faz presente
plenamente e imediatamente na iniciagdo, mas € um processo construtivo constante. Apds
0 processo inicial, o atuante precisa aprimorar-se tanto tecnicamente quanto através da
pratica do palhaco (BURNIER, 2009). Dentro dos meios da palhacaria, os palhagcos mais
velhos sdo vistos com certa reveréncia, pois somente com o tempo, a vivéncia e a idade,
se adquire a maestria em operar neste estado.

Mas como, objetivamente, o0 atuante opera a partir do Estado de Palhaco? Quais
sdo os efeitos praticos que este estado produz? Qual a Idgica que sustenta esse estado?

Indicios para responder a estas questdes e elucidar o funcionamento do Estado de
Palhaco podem ser encontrados a partir da analise da obra de Reis (2013), intitulada
Cacadores de Riso, na qual o autor esmitca os fundamentos da dramaturgia propria do
palhaco e apresenta um profundo histérico sobre o palhaco e sua atuacao; a pesquisa de
Rabelo (2014), dedicada a analisar os estados alterados de presenca e consciéncia do
palhaco, as formas de acessa-los e como se manifestam na cena, a partir da relagdo com
0 espaco e 0 publico; e & pesquisa de Puccetti (2017), em que o0 autor apresenta



possiblidades pedagdgicas da formacdo e treinamento do palhago. A partir da anéalise
destas obras, é possivel identificar alguns principios a partir dos quais o palhaco age.

Um ponto anterior aos conceitos apresentados através dos principios da palhacaria
é a ideia da Fisicalidade do palhaco. Esta ideia sustenta e perpassa todos 0s principios,
sendo intrinseca ao fazer do palhago num nivel primordial. O palhaco ndo atua a partir de
psicologismos: todas as suas emocdes, pensamentos e reacdes sao corporificadas. Ele ndo
fica triste, a tristeza se apodera de seu corpo inteiro, dos pes a cabeca. Nas palavras de
Puccetti (2017, p. 23-24), “o palhaco tem suas reagdes afetivas e emotivas, todas
corporificadas em partes precisas de seu corpo, ou seja, sua afetividade e seu pensamento
transbordam pelo corpo”.

A construcédo do Estado de Palhaco se da a partir da corporificacdo de suas reagdes
perante 0 mundo que o afeta e, a partir disso, ele vai compondo 0 modo do seu corpo se
comunicar, o seu léxico préprio. Sobre este processo de Fisicalidade do palhago, Rabelo
(2014, p. 55) declara que

O corpo desenha no espago, através das acdes, a poesia do palhaco, suas
emoc0es, pensamentos e memorias. A iniciacdo, por sua vez, visa tornar este

corpo mais sensivel, ampliando sua capacidade de afetar-se diante do mundo,
a partir da descoberta de um estado energético que possibilita esta ampliacéo.

O palhago comeca a se conscientizar sobre a sua Fisicalidade nos processos
iniciaticos e a somatdria de suas experiéncias vai concretizando e aprimorando este
aspecto. Sobre sua Fisicalidade, o palhago assenta as possibilidades de acdo atraves dos
Principios da Palhacaria

Principio da Vulnerabilidade

O palhaco exp0e seus fracassos e falhas sem medo de criticas ou consequéncias.
Neste estado, a audiéncia cria lacos empaticos de identificacdo, ja que o erro é um traco
comum a todos os seres humanos. Dunker e Thebas (2019) apresentam este principio
como o mais importante dentro do fazer do palhaco. Rabelo nomeia este principio de
“vazio”, que para ela “¢ um estado de abertura para si e para o mundo, propiciado pela
quebra de bloqueios mentais e pela concentracdo em seus proprios estados” (RABELO,
2014, p. 83).

E necessario que o palhaco “esteja vazio de pensamentos, em uma atitude de
escuta do seu corpo em relacdo aos seus impulsos e afetos, a qual proporciona uma
abertura para o imprevisto e para o jogo” (RABELO, 2014, p. 83). Se o palhago cria
expectativas em relagdo ao que o publico vai ou ndo pensar sobre ele e sua performance,
torna-se dificil esta presente e criar as conexdes necessarias para o seu jogo acontecer. O
publico percebe a rigidez de um palhaco que néo se deixa penetrar pelo olhar do outro.

Este principio versa sobre a afetividade do palhago, principalmente sobre sua
capacidade de ser afetado pelos julgamentos alheios e transforma-los em acdo cénica. “A
afetividade do palhaco em cena demonstra sua inteireza e vulnerabilidade, no sentido de



que esta plenamente envolvido no que faz, deixando-se afetar pelo ambiente” (RABELO,
2014, p. 66).

Figura 5 — Vulnerabilidade

Fonte: o autor

A construcdo imagética do palhago enquanto um ser destoante do meio que o cerca

é um ponto interessante para a efetivacdo desse principio. As roupas descombinadas, 0s

acessorios de cores berrantes e 0s sapatos grandes que o palhaco usa, assim o sdo por um

motivo muito simples: ndo séo coisas dele. Dunker e Thebas (2019, p. 79) enfatizam esse

fato sobre o palhaco ao afirmarem que ele ‘“simboliza nossa natureza humana,
essencialmente despossuida, errante e perdedora”. Para Soares (2007, p. 110)

O palhaco nasce no engano, na deflagracdo das fragilidades e limites da

condicdo humana, num processo de criacdo que se desenvolve no duro e ao

mesmo tempo belo exercicio de conhecer-se, de percepcdo do outro, de
descoberta e exploracdo do espaco como se fosse pela primeira vez.

Ao longo de nossas biografias, construimos nossos papéis e identidades e por
vezes, em situacdes de fracasso, somos levados a sustentar estes papéis diante o olhar
critico da sociedade. Durante este processo de cristalizacdo dos papéis sociais que
desempenhamos, podemos ser levados a ignorar a nossa condi¢do de errantes, esquecendo
de nossa provisoriedade e precariedade no mundo.

Durante nossa jornada humana no planeta Terra, vamos abandonando nossos
sonhos, nNossos projetos, nossos conhecimentos, nossas capacidades, nossa jovialidade.
Somos perdedores, s6 temos 0 momento presente de fato. Compreendendo e aceitando
este fato, o palhaco conseguird baixar as suas guardas, tirar as mascaras cotidianas e
exercitar a sua escuta do outro e do mundo. Ao se perceber perdedor, descobre-se que néo
ha nada a defender (DUNKER & THEBAS, 2019).

O “vazio” proporcionado pela vivéncia deste principio proporciona ao palhaco a
acdo a partir de uma calma interior, livre de emocdes turbulentas, o capacitando a
responder prontamente as mudancgas do mundo que o cerca.



Principio do Estranhamento

O palhago tem um olhar inaugural e despido de preconceitos ou julgamentos sobre
0 mundo e suas possibilidades, ao modo do olhar infantil: tudo Ihe é novo, tudo é
fantéstico. “O palhago ¢ alguém que recupera a arte de se espantar com o mundo e com
os outros” (DUNKER & THEBAS, 2019, p. 34). Nao ha impossibilidades em seu mundo,
os aborrecimentos s&o momenténeos e ele aceita o fluxo dos acontecimentos como coisa
natural. Para Burnier (2009, p. 217), o palhago “entende as coisas em um nivel primario
e ingénuo”.

Para o palhaco, o mundo é um lugar estranho, pronto a ser explorado. Ele se atenta
as situacOes e peculiaridades como se fosse a primeira vez que as encontra. Para Dunker
e Thebas (2019, p. 34), “o palhaco ¢ como um estrangeiro que chega em uma situagdo e
comega a se comportar de forma impropria”. Castro (2005, p. 12) diz, sobre este olhar do
palhago, que “tudo o que ndo tem importancia lhe interessa”. O mundo, para ele, é um
lugar extremamente interessante, sendo o palhago um ser em constante deslumbre. Este
interesse pelo mundo € partilhado com a audiéncia, trazendo-a para 0 mundo particular
criado pelo palhaco. Por estar em um mundo novo, onde nada é pré-estabelecido, o
palhaco age sem medo de errar.

Este principio determina que o modo do palhaco interagir com o mundo e as
situacOes parte de sua experiéncia empirica, construida a partir da relacdo e dos afetos
imediatos, sem um pensamento ou andlise anterior.

O constante descobrir do palhaco o traz um senso de urgéncia: tudo ocorre no
agora. Assim, o palhaco ndo se preocupa com as consequéncias dos acontecimentos ou
de suas proprias a¢oes. Quando algo ocorre fora do previsto, ele aceita a nova situacao e
lida com ela. A agdo do palhaco “se dirige no sentido da ndo imposi¢do de uma acdo
externa, mas da sua descoberta. O palhaco, primeiramente, aprende a reconhecer algo ou
alguém, a realidade, o ambiente, a situacdo. Ele recebe, ao invés de propor. Descobre, no
lugar de fabricar” (SOARES, 2007, p. 112-113).

Para Rabelo (2014), este principio se conecta com o0 anterior na medida em que o
palhacgo consegue estabelecer um estado de abertura para a recepgéo de afetos externos e,
sO entdo, a partir dai estabelecer as suas agoes.

Principio da Interacédo

Uma das principais regras do palhaco e que move 0 seu agir € a “necessidade que
o clown tem de estabelecer a rela¢do com o publico e, desde o primeiro instante, voltarmos
nossa escuta do olhar para fora de nés mesmos, como um exercicio de distanciamento do
nosso proprio ego” (WUO, 2016, p. 113).

O palhacgo esta atento as pessoas e a0 mundo ao redor. Ele esta consciente sobre
0S acontecimentos que ocorrem no espaco que ele ocupa. Ele tudo olha, seu olhar esta
voltado para fora o tempo todo (WUO, 2005). E necessario perceber as reacdes das
pessoas e convida-las a adentrar no universo que o palhago cria. Ele conduz “‘pela mao’



uma a uma, as pessoas do publico, induzindo-as a serem coparticipantes no jogo
estabelecido.” (PUCCETTIL, 2017, p. 115).

O jogo de afetos que o palhaco tece a partir das relagfes determina a qualidade de
suas acdes em performance, pois cada interagédo transforma o fazer do palhago de uma
forma positiva ou negativa. Esta relagdo ocorre em via dupla: o publico também é afetado
pelo palhago, reconhecendo nele um pouco de si. Lecoq (2010, p. 217) afirma que “Nao
se representa um clown diante de um publico, joga-se com ele>”.

Para Rabelo (2014), o palhaco tem a capacidade de selecionar os afetos que o
tocam, ampliando os positivos e transformando os negativos através do jogo, de forma
potencializar a relagdo com o publico de forma sempre positiva.

O fazer da palhagaria somente existe por existir um publico. E a partir do didlogo
com o publico que o palhago se constitui e a agao ocorre. Para Puccetti (2017, p. 16) “este
¢ um dos principios fundamentais do palhago: o estar sempre em didlogo”.

O autor supracitado segue dizendo que

O “didlogo” do palhago com as pessoas do publico, em suas mais diversas
possibilidades, é fundamental para a acdo cénica acontecer em sua plenitude
(sendo um espetéculo ou um pequeno nimero). Quando o palhaco atua, o
publico deixa de ser apenas aquele que Vvé; ele participa e € parte integrante do
que acontece em cena, € um observador ativo. Quando o palhago entra em cena,
¢ a “entrada” ¢ um dos procedimentos mais importantes do palhago, é como se
jogasse uma isca que vai fisgar alguém da plateia e, através desse primeiro

contato, amplia sua relacdo, estendendo-a para as demais pessoas como se as
envolvesse numa rede. No fundo, o palhaco ¢ um “pescador” de olhares.

(PUCCETTI, 2017, p. 115)

Ao conectar-se com o publico, o palhaco se conecta com o0s seus desejos, fantasias
e expectativas, percebendo nuances, peculiaridades e mudancas e utilizando estes
elementos como meio de fortalecer a relagdo com a audiéncia. Este dialogo, enquanto
relacdo mutua de afetar e ser afetado, ndo ocorre somente com o publico, mas com o
ambiente e objetos ao redor com os quais o palhaco interage.

Através do treinamento, o palhaco exercita um olhar mais acurado e presente
sobre o que ocorre ao seu redor. No linguajar préprio da palhacaria, o palhago esta sempre
a procura dos “anjos”, situagdes das quais podem surgir potenciais momentos de
integracdo com o publico.

Ele se relaciona com tudo o que faz, ndo olha com distanciamento, olha com
proximidade envolvente, relacionando-se com tudo a sua volta. Quem observa
um clown ao se relacionar com as coisas percebe logo que ele é, de certa forma,
um curioso que penetra naquilo que vé, dependente da intera¢do, do momento,
das pessoas, dos objetos, olhando com afinco. Ele olha porque quer ser
percebido e quer ser olhado. Quer aparecer. Precisa aparecer para revelar de

perto o que ele é. Por isso, muitas vezes, sentimos haver uma invasdo em nossa
pessoa quando um clown nos olha. (WUO, 2016, p. 117)

Para que consiga operar devidamente a partir deste principio e se relacionar
profundamente com o as pessoas, 0s objetos e 0 mundo ao redor, o palhago necessita estar

5> Destaques do préprio autor



em uma atitude de disposicdo em ser afetado (Principio da Vulnerabilidade) e com os
olhos abertos as possibilidades ao seu redor (Principio do Estranhamento).

Principio da Logica da Contradicéo

A linhagem dos palhagos analisada nesta pesquisa tem como uma caracteristica
principal a preocupagdo com a forma de agir, com o modo de resolver as questdes e
desafios, diferente dos palhagos americanos que se preocupam mais com o0 numero em si,
com o que o palhaco o vai fazer. Para Burnier (2009, p. 205), os palhagos aqui
apresentados

se preocupam principalmente com o como o palhago vai realizar seu nimero,
ndo importando tanto o que ele vai fazer; assim, sdo mais valorizadas a l6gica

individual do clown e sua personalidade; esse modo de trabalhar é uma
tendéncia a um trabalho mais pessoal.

O palhaco apresenta uma l6gica propria ao enxergar e lidar com o0 mundo ao seu
redor, sempre fugindo do que é obvio ou comum, visando encontrar uma forma singular
de agir, um ponto de vista particular que guia suas reac6es diante das situacdes, conforme
sua individualidade. Para Soares (2007, p. 112) “o palhago recusa a coeréncia da logica
psicoldgica. A logica do palhaco é instintiva, se constroi no seu corpo, e é com ela que o
palhago pensa”. Sendo um ser complexo, ele exerce a ndo-unicidade de si, pautando suas
acOes a partir da incompatibilidade de sua logica pessoal com a ldgica da realidade.
Assim, ele resolve problemas simples de maneiras complexas e problemas complexos de
maneiras simples: um palhaco tem diversas maneiras de pegar o seu chapéu do ch&o e
usar as maos é a Ultima possibilidade.

A partir da construcdo de um corpo extracotidiano, o palhaco experimenta formas
ndo usuais, criativas e até absurdas de lidar com o mundo, ja que “a agao cotidiana esta
impregnada de uma ldgica que se submete ao pragmatismo, a utilidade das coisas. Por
outro lado, a acdo extracotidiana ndo tem compromisso sendo com 0 jogo proposto pelo
ator” (RABELO, 2014, p.82).

Embora, em um primeiro momento, a Idgica do palhaco pareca irracional, ela ndo
0 é. Ela parte de um pensamento inusitado, ndo ordinario, baseado nas formas inéditas do
palhaco compreender o mundo (Principio do Estranhamento) e na sua capacidade de agir
sem se afetar negativamente pelo olhar critico da audiéncia (Principio da
Vulnerabilidade). Ela é uma légica pessoal.

Principio do Jogo.

O palhago recria 0 mundo de forma ludica, abarcando a audiéncia dentro deste
processo, colocando-a como cumplice. Porém, tudo o que ele faz é muito sério e
verdadeiro, por mais ridicula e absurda que seja a situacdo vivida. Este estado de jogo



guia as acdes do palhaco, principalmente na construcdo de suas improvisagdes. Através
do olhar de Rabelo (2014, p. 73), podemos aprofundar este conceito:
Quando o clown atua, ele joga. Um dos principais elementos da improvisacéo,
para o palhago, é o jogo. O improviso é um jogo em que o palhaco brinca de

se relacionar com tudo que estd a sua volta. O jogo é onde se encontra a
esséncia de um clown, o prazer de brincar.

Uma imagem cléssica que temos sobre os palhacos é aquela na qual ele chama um
voluntério para que participe de sua brincadeira ou “pregue pegas” em transeuntes quando
esta trabalhando na rua. Também podemos pensar e assistir os palhagos brincando na rua,
seja com animais, seja modificando o funcionamento cotidiano de um espaco, como
parando o transito, dancando em um poste ou interferindo em uma fila de banco.

Assim como as criangas, ele opera a partir de uma logica ludica, recriando a
realidade segundo suas regras particulares e convidando a audiéncia para fazer parte deste
novo mundo. O Unico objetivo da brincadeira e do jogar, para o palhaco, é a propria
diversdo, € o riso e satisfacdo tanto de si quanto da audiéncia.

Puccetti (2017, p. 23) define 0 jogo do palhago como sendo o conjunto que
engloba “as pequenas ideias, micro-situacoes e relagbes criadas entre palhago e publico
pela interagdo de seu repertorio com as reagdes do publico”. Para o autor, este ¢ um
aspecto essencial do Estado do Palhaco.

Ao analisarmos o jogo do palhaco sob a Otica da teoria dos jogos de Caillois
(1990), percebemos que este estado tem as caracteristicas do que o autor classifica por
paidia: € uma manifestacdo espontanea, improvisada, por vezes agitada e excessiva em
energia. Também tem como caracteristica ser uma manifestacdo desordenada e
desregrada, ndo respondendo a qualquer tipo de convencéo.

O jogo estd na base da atuacdo do palhaco e ocorre mesmo em espetaculos
formalizados e roteirizados. A partir da excitacdo provocada pelo jogo, o palhaco sustenta
a sua presenca e a sua conexdo com publico. Mesmo que ndo haja improviso na atuacédo
do palhaco, o jogo sempre devera estar presente.

Através do jogo o palhaco conduz a plateia e a faz acreditar no que ele propGe,
acordando com ela as regras de funcionamento de seu mundo ficticio. Porém, a plateia
também aceita que o palhago pode transformar estas regras, ja que ele opera a partir de
uma ldgica contraditoria. Esta expectativa causada pelo fator da surpresa gera uma tenséo
que, quando rompida de maneiras adequadas, é a geradora do riso.

O jogo do palhaco é permeado pelo fracasso. Ao trabalhar e aceitar o que nos
gera medo (o erro, o fracasso, o ridiculo), o palhaco gera alivio ao publico e se conecta
com ele. Porém a insatisfacdo causada pelo erro ndo perdura por muito tempo, o palhaco
logo a transforma em outra oportunidade, outro momento do jogo e outra chance de errar.
Por vezes, o palhaco se satisfaz com o seu fracasso.

No Principio do Jogo é possivel encontrar o entrelacamento dos principios
anteriores: o palhaco ndo teme fracassar (Vulnerabilidade) ao pensar e agir de uma forma
ndo usual, ndo cotidiana (LAgica da Contradi¢do). Sua interacdo com as situacgdes surge
do modo diferente que ele lida com 0 mundo (Estranhamento) e, a soma de tudo isso, 0
conecta a sua audiéncia (Interacéo).



O ESTADO DE PRESENCA NA MEDIACAO DE AFETOS

A afetividade (e as conseguintes interrelacdes que se estabelecem a partir dela) é
uma dimensé&o da corporeidade humana que permeia tanto a constituicdo da pessoa quanto
a préatica pedagodgica, sendo um componente fundamental, mesmo que relegada a segundo
plano nos processos educativos. Igualmente, € um aspecto de central relevancia no
trabalho da palhacaria, sendo a base para a edificacdo dos principios que sustentam o
Estado de Palhago enquanto um “estado de afetividade, no sentido de ser tocado,
vulneravel ao momento e as diferentes situagdes” (PUCCETTI, 2017, p. 79).

A afetividade tem uma relevancia na constituicdo do Estado de Palhago,
principalmente, a partir do Principio da Vulnerabilidade e do Principio da Interacdo. A
partir do primeiro principio, o palhaco busca perceber as suas emogdes, a interferéncia
destas em sua performance e busca por meios de manter um controle objetivo sobre elas,
a fim de ndo ser levado por estados emocionais alterados. No segundo principio, o palhaco
busca perceber as emoc¢des emanadas pelo publico, buscando modula-las, a partir do jogo,
a fim de criar lagcos empaticos para o aprofundamento da relacdo com a assisténcia.

Ao olharmos para o fazer pedagdgico, encontramos um cendrio no qual o docente
lida, de um lado, com seus préprios afetos e emocdes gerados em um momento de
exposicdo em sala de aula, quanto, pelo outro lado, com o turbilh&o de afetos e emogdes
emanados pelo grupo de alunos. E tanto um (afetos internos) quanto o outro (afetos
externos) determinam a qualidade da interacdo em sala de aula e, por consequéncia, a
efetividade do ato pedagogico.

Tanto o fazer do palhago quanto o fazer docente sdo atividades que tém no corpo
0 seu palco principal de acdo, expresso a partir da comunicacdo e das relacdes
socioafetivas que estabelece com a sua audiéncia. Assim, do mesmo modo que a
palhacaria é considerada uma performance, o fazer pedagdgico também o pode ser. Neste
caso, performance pode ser definida como “toda atividade de um determinado
participante, numa dada ocasido que possibilita influenciar de alguma maneira, todos ou
alguns dos outros participantes” (GOFFMAN, 1959, p.15 apud BELLO, 2013, p. 59). O
conceito do termo performance com o qual este trabalho dialoga extrapola os sentidos
dados pelas artes e se aproxima de uma ideia de performance mais ampla, uma
performance social, cotidiana.

Quando em performance, o docente/palhaco estabelece uma relacdo com a sua
audiéncia, afetando-a e sendo mutuamente afetado por ela. Sobre a performance
especifica do professor, Bello (2013, p. 60) se refere a ela como “o modo de ser professor,
em que o corpo é utilizado como elemento fundamental na pratica pedagogica, com o
objetivo, entre outras coisas, de se comunicar com os alunos, nem sempre verbalmente”.
Mesmo que ndo tenha a intencionalidade, o docente estad em performance quando em sala
de aula e a inconsciéncia deste fato ira afetar o ser fazer pedagdgico em sua totalidade,
como apontado por Placco (2006). Na performance docente encontramos 0s elementos



proprios da dimensdo humano-interacional da docéncia: as relagdes com o outro, o corpo,
0S movimentos, 0s gestos, a voz, a comunicacdo (SOUZA & PLACCO, 2016).

Nas artes presenciais, como o teatro ou a danca, a performance se da de forma
efetiva a partir do que se convencionou chamar de “estado de presenga” ou, simplesmente,
“presenca”. Quando observamos a palhagaria, a presenga do palhaco é concomitante ao
Estado de Palhacgo que ele vivencia. Puccetti (2017, p. 38) nos diz que

o palhaco atua a partir de um estado de presenca pleno de disponibilidade para
0 outro e para o jogo. O intenso contato com os potenciais internos do palhaco
e 0 encontro/didlogo com o publico geram um estado de brincadeira e
comunh@o capaz de elevar os dois lados a um nivel de conex&o e entrega bem
superior ao do cotidiano.

Bello (2013) e Duenha e Nunes (2017) apontam que a presenca € um conceito
dificil de ser designado objetivamente, por ser uma caracteristica que é percebida, porém
ndo apreendida. Partindo de um referencial fisico, “a presenca se refere as coisas que
estando a nossa frente, ocupam espacgo, sdo tangiveis aos nOssOS COrpos e nao sdo
apreensiveis, necessariamente, por uma relagdo de sentido” (GUMBRECHT, 2010 apud
BELLO, 2013, p. 62). Partindo deste conceito, podemos atribuir um primeiro sentido a
presenca como sendo a forma de que o palhago/docente utiliza, quando em vivéncia
presencial, para concentrar a atengdo da audiéncia em si sem utilizar-se de recursos
semanticos para tal.

Duenha e Nunes (2017) apresentam algumas possibilidades conceituais do que é
a presenga: “a presenca como aura ¢ atribuicao prévia do artista; a presenga que se faz
entre 0s corpos em conexdo com o0 ambiente; a presenca como energia e dilatacdo; e a
presenca como possibilidade de afeto/convite” (ibidem, p. 100).

Figura 6 — Aura de presenca
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Podemos, entdo, pensar a presenca como atributo que se exprime a partir da
tangibilidade corporea do palhago/docente ao conseguir concentrar a atencdo da audiéncia
para si de um modo ndo semantico e construir possibilidades de afetos mutuos entre si e
a sua audiéncia.

Provavelmente, em nossos percursos dentro das instituicdes de ensino, ja nos
deparamos com professores que parecem ter um magnetismo proprio e a capacidade de
cativar e envolver a sua audiéncia de uma forma que ndo conseguimos compreender
racionalmente, mas conseguimos experienciar. Bello (2013) aponta esta caracteristica em
docentes que conseguem criar um ambiente de compartilhamento de experiéncias,
significando de maneira positiva os conhecimentos que ele traz aos seus alunos.

Agir a partir de um estado de presenca “exige do artista a capacidade de escuta,
consciéncia de si e do que o cerca, considerando nessa relagdo o modo singular de cada
corpo agir ¢ reagir’ (DUENHA & NUNES, 2017, p. 101). Quando falamos da
performance do palhaco, estas exigéncias sdo as mesmas que norteiam os principios da
palhacaria. Assim como, encontramos estas mesmas exigéncias na performance docente,
a partir de um olhar interrelacional. Agindo segundo estas exigéncias, o docente consegue
acolher as emergéncias provenientes dos encontros e tornar a sua aula um local de transito
de afetos.

Tanto na performance do palhago quanto na acdo docente, os corpos envolvidos
ndo sdo meros receptores de informacdo, mas sdo corpos ativos, envolvidos na
experiéncia compartilhada, transformando-se mutuamente a partir dos afetos que
emergem do encontro e que significam o acontecimento, seja a apresentacdo ou a aula.

A presenca é assim o atributo que desperta a atencdo e mantém o interesse da
audiéncia no evento que ocorre, sendo um convite a vivéncia e ao compartilhamento de
experiéncias matuas.

Runtz-Christian (2011) observa que o estado de presenca docente gera um
engajamento maior de seus alunos nas vivéncias propostas, assim como respeito e
admiragé@o, em oposicao a professores com 0s quais 0s alunos nédo se sentem conectados
ou cativados. A autora prossegue dizendo que “quando o professor se utiliza de sua
presenca para estabelecer relagdo com seus alunos, assentar sua autoridade, ele da, para
ser visto e ouvido, um saber reconhecido por todos como importante.” (ibidem, p. 44)

Quando se encontram em performance, tanto o palhaco quanto o docente
apresentam um comportamento diferenciado do habitual. Para Bello (2013, p. 70),
“quando o ator ou 0 professor estdo atuando, a presenca se intensifica e se expressa por
componentes de ordem fisica (o olhar, a escuta, a voz, a postura), intelectual (papel,
imaginag¢do, concentracao, profissionalismo) ou psicologica (personalidade, seducao).”

Esta forma diferenciada remete a busca do corpo extracotidiano do palhacgo e a
acao a partir deste, de forma espetacular para ser visto e ouvido por uma audiéncia.

Runtz-Christian (2011) apresenta intersecOes entre o fazer performatico e o fazer
docente e acredita que os professores podem se beneficiar da formacgéo propria dos artistas
performaticos. Para a autora “os fundamentos da formacgdo do trabalho do ator,
certamente, ajudardo a professora a desenvolver tais competéncias (relacionais), cujas
aptiddes e performances o ajudardo a demonstrar seu entusiasmo pela matéria ensinada e
por consequéncia, suscitar ¢ manter a aten¢ao dos alunos” (ibidem, 2011, p, 48). Assim



como a autora defende o caminho do autor como recurso para os docentes, esta pesquisa
apresenta a palhacaria como este possivel caminho de aperfeicoamento.

A conscientizacdo da prética docente enquanto uma préatica performatica pode
trazer novas perspectivas aos professores, potencializando as suas interrela¢cbes com 0s
alunos e tornando a sala de aula um local de compartilhamento de experiéncias a partir
da emergéncia de afetos mutuos que transformam tanto o professor quanto o aluno. Nesse
sentido, partindo do pressuposto de que a Palhacaria € uma experiéncia que provoca no
participante a possibilidade de relacionar-se com as outras pessoas e com 0 ambiente de
uma forma mais atenta e ludica, € possivel afirmar que a palhacaria pode ser uma
ferramenta no aperfeicoamento das relacGes interpessoais dos professores a partir do
aperfeicoamento de seu estado de presenca em sala de aula.

O Estado de Palhaco se faz a partir da presenca do atuante, sendo manifesta
independentemente da performance cénica do palhaco, e esta presenca quando vivenciada
no cotidiano do docente pode tornar-lhe capaz de aprofundar as suas percepcbes sobre
sua afetividade e o jogo de mutuos afetos que permeia a sala de aula, possibilitando a
significacdo dos conhecimentos partilhados. O olhar, a escuta, a voz, a postura, 0s
movimentos, a espontaneidade sdo todos componentes da dimensdo humano-interacional
da docéncia e sdo aspectos que ganham relevo no desenvolvimento da presenca do
professor.

Um educador-palhago que vivencia e opera a partir dos Principios do Estado de
Palhaco pode ressignificar as suas relagdes interpessoais em sala de aula, a partir do
desenvolvimento de um olhar mais afetuoso sobre si e sobre 0s outros; do engajamento
de sua audiéncia a partir de um estado de expectativa e do uso de I6gicas ndo-usuais; da
manifestacdo de interesse e do contagio desse interesse por parte da audiéncia; do
desenvolvimento de um estado de atencdo consciente; do desenvolvimento da conexao e
coparticipacdo da audiéncia em suas acdes; e da abordagem a partir de uma logica ludica.

Deste modo, a palhagaria pode contribuir no aperfeicoamento interpessoal e, a
partir do olhar de Gardner (1995), no aprofundamento intrapessoal, j& que essa seria a
capacidade de uma pessoa para se autoconhecer e estar bem consigo mesma,
administrando seus sentimentos e emocgOes a favor de seus projetos. Significa
dimensionar as proprias qualidades de trabalho de maneira efetiva e eficaz, a partir de um
conhecimento apurado de si proprio, ou seja: reconhecer os préoprios limites, aspiracoes e
medos e utilizar esse conhecimento para ser eficiente no mundo. E a palhacaria, como
apontado por Ferracini (2006), necessita da atuacdo dos afetos do palhagco nesses dois
sentidos: para fora e para dentro.

Assim, a palhacaria é capaz de auxiliar o docente ao trazer a pratica cotidiana dos
professores 0s mesmos principios que permitem a palhagos experienciar e se relacionar
com o mundo a partir de um estado dilatado de si, onde se tem uma maior consciéncia
em relagdo a si e a0 mundo ao redor; um estado de relaxamento, onde as relagBes séo
mediadas a partir da espontaneidade; um olhar mais empatico, reconhecendo sua prépria
vulnerabilidade e lidando com seus erros e fracassos com um enfoque positivo. A partir
da experimentacdo de uma consciéncia palhacesca, é possivel trazer ao professor a
mesma ldgica que sustenta o palhago em suas relag@es: o entendimento de ser vulneravel
em sua humanidade, diante de outro ser que o observa.



PARTE Il - APLICACAO



PEDAGOGIA DO AVESSO - PRINCiPIOS PALHACESCOS APLICADOS A EDUCACAO

O objetivo principal deste curso é refletir sobre a dimens&o interacional do fazer
pedagOgico a partir dos principios da palhagaria, tendo como proposta que 0s
participantes vivenciem préticas da formacg&o do palhaco e que possam refletir, debater e
organizar possibilidades de transpor estas experiéncias para a sua préatica cotidiana,
transformando as suas relagcdes em sala de aula.

Os percursos formativos da palhacaria visam despertar em cada participante a
espontaneidade, a escuta, a prontiddo, a rapidez de agdo e raciocinio para a solucéo de
problemas. Estes percursos propdem reflexdes e praticas que possibilitam uma melhor
compreensdo e conhecimento de si e do préprio corpo, utilizando-se da observacao e da
relagdo com o outro como meios de manifestar as potencialidades expressivas. Assim,
espera-se que, a partir das vivéncias e discussdes propostas, 0s participantes possam agir
conscientemente sobre aspectos de sua afetividade em sala de aula que podem ter sido
pouco salientadas nos processos de formacéo e pratica docente convencionais.

Desta forma, a partir das vivéncias, experimentacfes e estudos académicos,
podemos afirmar que o professor, ao vivenciar experiéncias palhacescas, possa ser
conduzido a ressignificar as suas relacdes interpessoais em sala de aula, a partir de alguns
aspectos postos em relevo pelos Principios da Palhacaria: o desenvolvimento de um olhar
mais empatico sobre si e sobre 0s outros; o0 engajamento de seus alunos a partir de um
estado de expectativa e do uso de l6gicas ndo-usuais; a manifestacdo de interesse e do
contagio desse interesse por parte da audiéncia; do desenvolvimento de um estado de
atencdo consciente; do desenvolvimento da conexdo e coparticipacdo da audiéncia em
suas acgoes; e da abordagem a partir de uma légica ludica.

Organizacdo do curso

O curso esta organizado em 5 encontros/ médulos, cada um dedicado a um
Principio da Palhacaria, com 4 horas cada um. Estes encontros podem ser realizados em
formato intensivo, como nas iniciacdes da palhacaria, em uma semana; ou um encontro
por semana, por exemplo, na forma que for mais viavel ao dinamizador e aos
participantes.

Cada modulo é composto por um conjunto de jogos, exercicios, vivéncias e
dindmicas que constituem as categorias dos percursos formativos da palhacaria, a saber:
exploracdo sensivel; improvisacdo; mascara e autodescoberta; fisicalidade; mecanismos
de comicidade; relacdo com o espaco e objetos; e relagdo com o outro. Vale salientar que,
por se tratar de um curso com objetivos especificos junto as préaticas pedagogicas,
algumas categorias serdo mais aprofundadas que outras.

As dindmicas séo de cunho prético, pois a corporeidade do docente é um aspecto
fundamental no desenvolvimento dos aspectos abordados por este curso. Cada médulo
termina com uma roda de conversa sobre as vivéncias do encontro e suas conexdes com
a pratica docente.



As dindmicas utilizadas nos encontros foram selecionadas tanto a partir do
trabalho de formadores do teatro e da palhacgaria, quanto da prépria vivéncia pessoal do
autor.

O namero ideal de participantes para esse curso é entre 10 e 16 pessoas.

Procedimentos nos encontros de trabalho

E interessante que o dinamizador dos encontros tenha alguma experiéncia prévia
com a pratica de jogos teatrais e da palhacaria®. Isso possibilitara que o trabalho flua a
partir de uma certa intuicdo, advinda da pratica do dinamizador, assim como permite que
haja modificacdes nos procedimentos de acordo com as diversas realidades de formacéo.

Durante a pratica das dindmicas, busca-se a participacéo e a vivéncia mais do que
uma forma perfeita de execucdo de ordens. Assim, o dinamizador deve se atentar para
instruir os participantes de forma objetiva e clara. Enquanto os participantes estiverem
em acdo, as instrucdes e observacbes devem ser as mais simples e objetivas possiveis,
tomando-se cuidado para que ndo se torne um envolvimento do tipo aprovacéo/
desaprovacdo. As instrucdes durante a pratica tém o objetivo de manter o participante no
momento presente, consciente dos processos que esta vivenciando.

O dinamizador deve tentar manter um clima de trabalho de concentracdo e
descontracdo, sem se tornar impositivo. Por mobilizar situacbes, por vezes,
desconfortaveis para os participantes, o dinamizador deve ter o cuidado de observar 0s
limites de cada um envolvido, evitando situacdes de estresse que possam vir a bloquear o
processo.

Cada modulo tem uma serie de conceitos que guiam o trabalho e a discusséo. E
interessante que o dinamizador se aprofunde nesses conceitos para que o trabalho flua de
maneira adequada. A discussao destes conceitos pode ser feita tanto de forma isolada, no
inicio ou no fim do mddulo, ou pode intermediar as vivéncias. E importante que os
participantes contribuam com a discussdo a partir de suas proprias experiéncias.

O ambiente de vivéncia

Um lugar adequado para a realizagdo do curso consiste em uma sala grande, sem
mobilia e sem impedimentos arquitetdnicos. O palco de um auditério ou teatro seria o
lugar ideal. Este lugar deve ser livre de interferéncias externas, assim um lugar aberto néo
é adequado. E importante lembrar que as vivéncias se baseiam na exposi¢éo, portanto os
participantes devem se sentir a vontades, sem observadores externos ou transeuntes.

E interessante que o local escolhido tenha banheiros proximos, para evitar a
auséncia prolongada dos participantes. O dinamizador deve sugerir que cada participante
leve sua propria garrafa de agua para beber com o objetivo de ndo perder partes do
processo contextualizado e extrair o maximo de sua experiéncia pedagogica.

® Para um aprofundamento, sugere-se o estudo dos livros “Jogos para atores e ndo atores”, de Augusto
Boal; “Jogos teatrais: o fichario de Viola Spolin” e “Improvisagdo para o teatro”, ambos de Viola Spolin.



O dinamizador deve providenciar 0s acessorios necessarios para a execucao de
algumas dindmicas, como bastdes, tecidos, brinquedos e outros objetos. Estes acessorios
podem ser guardados em caixas. Um sistema de sonorizagdo também pode ser necessario,
porém ndo € um item imprescindivel. A utilizagdo de mdsicas pode ser um facilitador no
trabalho de dinamizadores iniciantes.

A avaliacdo

O dinamizador ndo deve avaliar a participa¢do nas dinimicas em termos de ‘bem
executado’ ou ‘mal executado’; mas sim, ouvir os participantes quanto as experiéncias
vividas em cada atividade. Ndo ha parametros de acerto, o importante é que 0s
participantes participem!

Ao fim de cada modulo, hé a proposta de uma roda de conversa. Este momento
ndo deve ser utilizado para a avaliacdo estrita das atividades vivenciadas, mas para
explorar as sensacOes dos participantes, como as dindmicas os tocaram e, talvez o mais
importante, como estas experiéncias podem se conectar as praticas docentes cotidianas.

Observacoes

Em todos os encontros, € necessario que o dinamizador se atente a algumas
questdes que proporcionam um conjunto de aprendizagens mais profundos e qualitativos:

- As dinamicas sdo fisicas, entdo é importante que os participantes estejam com
todo o corpo engajado o tempo todo;

- A respiracdo adequada e facilitadora é um ponto central na realizacdo de todo
esse percurso. Entéo, deve ser relembrado deste processo regularmente, principalmente
quando se perde o foco nas dindmicas e atividades propostas;

- Os participantes ndo competem uns contra 0S outros, as percepcdes e
compreensdes de conceitos embasados na cooperacao e solidariedade devem ser base das
atitudes e comportamentos dos participantes. Entretanto, devem ser incentivados a dar o
seu maximo possivel, respeitando os seus devidos limites, sem alcancar a sensacdo de
desconforto;

- E importante que as dindmicas sejam lddicas, criativas e divertidas para todos.



MODULO 1 - PRINCiPIO DA VULNERABILIDADE

Este mddulo versa sobre o Principio da Vulnerabilidade, a partir do qual o palhago
exerce a franqueza de se expor e de expor suas falhas e fracassos sem se deixar abalar
pelo julgamento social.

A partir desse principio, o educador-palhaco pode lidar com seus erros e fracassos
de uma forma menos grave, conseguindo ndo ser tdo afetado pelas aleatoriedades da
existéncia e estendendo esse olhar empético para os desajustes de sua audiéncia’. Ao se
perceber enquanto um ser falho e incompleto, € possivel humanizar as relagdes com o
outro, construindo uma rela¢do mais consciente e compassiva.

O objetivo deste modulo € levar o professor a refletir sobre o fracasso, as fraquezas
e as incertezas como possiblidades naturais da existéncia humana. A palavra-chave deste
maodulo é exposicao.

Os principais conceitos abordados nesse mddulo sdo:

e 0 Estado de palhaco: este € o modo de ser préprio de palhaco. Este
conceito permeia e sustenta todo o curso e é bem detalhado no capitulo
“Estado de Palhago e principios da palhacaria”. E importante que o
dinamizador domine esse conceito e, preferencialmente, jA& o tenha
vivenciado;

e 0 fracasso do palhago: dentro de uma sociedade de alta performance,
onde o fracasso, as fraquezas, as vulnerabilidades sdo vistas como defeitos
e marcas de vergonha, o palhaco é aguele que celebra o seu fracasso. Mais
informacdes na secao de “Materiais complementares” desse modulo;

e aspectos da fisicalidade, como a respiracdo e o relaxamento: estes
aspectos sdo pontos de grande importancia, pois manter o corpo relaxado
e a respiracao sob controle nos auxilia na manutencdo de um estado de
clareza mental. O dinamizador pode relembrar com os participantes os
momentos em que, ao se depararem com uma situacdo de tensdo, como a
respiracao e a tonicidade muscular se modificaram. E o inverso também:
situacBes nas quais manter o controle respiratorio auxiliou na manutencéo
de um estado mais calmo. O dinamizador deve sempre estd atento aos
padrdes de respiracdo e tonicidade dos participantes, intervindo quando
necessario. Estes aspectos devem ser relembrados em todos os modulos.

As dinadmicas selecionadas para este médulo séo:
1. Jogos de disponibilidade fisica;

Danca guiada por partes do corpo;

Roda de apresentacéo;

Vivéncia do brincar livre;

Jogos de confianca e integracéo;

Picadeiro;

Escrita de carta para a crianga que fui;

No ook owN

7 Neste caso, defino audiéncia como o grupo de alunos em relacdo com o educador.



8. Exploracao de objetos;
9. Roda de Conversa.

Dindmicas do Mddulo |
Jogos de disponibilidade fisica

Estes jogos tém como objetivo iniciar o trabalho, preparar os corpos e integrar o
grupo, de forma ludica e divertida. O dinamizador pode escolher algumas atividades e
utiliza-las até que perceba que o grupo esta ativo e pronto para o prosseguimento.
Algumas sugestdes de jogos sdo:
e Formas variadas do jogo pique-pega (também conhecido como
“pegador”) — Pique-pé: o pegador deve pisar no pé dos outros jogadores;
Pique-barriga: o pegador deve encostar na barriga dos outros jogadores,
enquanto eles escondem a barriga abracando uns aos outros; pique-bunda:
0 pegador deve encostar no bumbum dos outros jogadores, enquanto eles
escondem o bumbum ao encosta-lo no bumbum dos outros jogadores;
pique-elefante: o pegador deve imitar, com os bracos, a orelha e a tromba
de um elefante, enquanto tenta pegar os outros jogadores;
e Jogos infantis e variacGes — Jogos de roda, como cirandas, escravos de J&
etc.;
e Dancas diversas
e Outras possibilidades!

Danca guiada por partes do corpo |

Para este jogo, o dinamizador pode utilizar masicas com ritmos bem marcados,
principalmente para iniciantes, ou algum instrumento de percussao.

O jogo comeca com os participantes dangando livremente pelo espago. No
comeco, a danca sera timida, por isso o dinamizador deve dar instru¢bes que facam o
grupo ir se soltando. E importante lembrar que todo o corpo deve estar em ac&o, todo o
corpo deve dancar. O dinamizador pode pedir para os participantes explorarem alturas
diferenciadas em relacdo ao solo e movimentos diferentes. Contracdes e expansdes do
movimento sdo caminhos importantes.

Quando os participantes estiverem mais a vontade com a danca, o dinamizador
instrui que uma determinada parte do corpo guia a danca:

- “Agora, vocés devem dancar a partir do cotovelo! E o cotovelo que guia a
danca, que dita os movimentos! O cotovelo tem vida prépria e o corpo segue! ”

O dinamizador instrui os participantes para explorarem as possibilidades de
movimento que as diversas partes do corpo sugerem:

- “Agora é o pesco¢o que guia a danga! Como o corpo reage? Como 0 COrpo se
adapta?”



As diversas partes do corpo podem ser utilizadas nessa dindmica, tanto partes
externas quanto internas, grandes ou pequenas. A imaginacao € o limite!

Roda de apresentacéo

Depois que os participantes estiverem aquecidos, pode-se iniciar as apresentacoes.
O dinamizador pode, anteriormente, colocar um cracha de identificagdo em cada
participante, constituido do nome escrito num pedaco de fita crepe.

Os participantes devem ser organizados em roda.

A primeira dindmica ¢ feita com a musica “Olaria do Povo”®, que deve ser
ensinada aos participantes e cantada ao som de palmas na marcacgédo do tempo:

“Fulano vai ter que entrar
Na olaria do povo
Fulano vai ter que entrar
Na olaria do povo
Ele desce com o vaso
Velho e quebrado

E sobe com 0 vaso novo™®
Quando o participante tem o nome chamado, ele entra na roda e precisa fazer os
movimentos indicados pela musica de descer com o vaso velho e subir com o0 vaso novo.
A segunda dinamica é feita com a musica “Assim que sua mae lava a saia”'°,
que também deve ser ensinada ao grupo e cantada ao som de palmas:

“0 fulano na beira da praia
Como € que sua méae lava a saia?
O fulano na beira da praia
Como é que sua mae lava a saia?
E assim, é assim, é assim
E assim que sua mae lava a saia

E assim, é assim, é assim
E assim que sua mae lava a saia”!

O participante entra na roda ao ser chamado e mostra aos demais como sua mée
lava a saia. O dinamizador deve instruir os participantes a serem criativos nesse momento.
Na primeira repeti¢io dos versos “E assim, ¢ assim, é assim/ E assim que sua mae lava a
saia”, o participante no centro da roda faz a demonstragdo. Na segunda repeticao, todos
0s participantes devem imita-lo.

8 A musica pode ser ouvida em https://www.youtube.com/watch?v=0HEEyQiBIE8&ab

® Mdsica da cultura popular

10 A musica pode ser ouvida em https://www.youtube.com/watch?v=mK4Fe9qLY LA&ab
11 Masica da cultura popular



A terceira dinamica da roda de apresentacdo ¢ a “apresentacdo com fosforo”. O
dinamizador deve providenciar uma caixa de fosforos. O participante, na sua vez de falar,
deve riscar um fosforo e deve se apresentar, falando tudo o que for possivel sobre si, antes
que o fosforo queime por completo. Quando o fésforo queima ou se apaga, ele deve parar
de falar e passar a caixa de fosforo para o outro participante.

Ao fim, o dinamizador pode ou ndo abrir espago para apresentacées mais formais
ou deixar este momento para a roda de conversa ao fim do encontro.

Vivéncia do brincar livre

Nesta dinamica, o dinamizador espalha pelo ambiente brinquedos e objetos
diversos e instrui para que os participantes brinquem, simplesmente.

- “Brinquem! Brinquem de verdade, ndo finjam que estdo brincando!”

Neste primeiro momento, os participantes sdo instruidos a brincarem sozinhos, se
concentrando na brincadeira que estdo desenvolvendo. A brincadeira deve partir da
relagdo com o0 objeto e o participante ndo pode se relacionar com outro participante.

Quando o dinamizador perceber que os participantes estdo bastante envolvidos em
sua brincadeira, ele pode instrui-los a partilhar das brincadeiras com os outros.

“Agora, observem os outros participantes! Descubram brincadeiras
interessantes que vocés queiram participar! Iniciem brincadeiras com os outros amigos!
Partilhem suas brincadeiras!”

A ideia é gue um ambiente de brincadeira desregrada se construa. Dois caminhos
sdo possiveis para a finalizacdo dessa dindmica: o grupo pode caminhar para uma
algazarra desfreada ou as brincadeiras podem ir minguando até perderem as suas funcoes.
O dinamizador deve ficar atento em qual momento encerrar a dinamica.

Jogos de confianca e integracéo

Este conjunto de dindmicas sdo apresentados por jogos de risco e integracdo do
grupo, com o objetivo de proporcionar novos estimulos aos participantes e a criacdo de
confianga enquanto um grupo.

A primeira dindmica € o jogo da corrida de olhos fechados. Puccetti (2017, p.
113), apresenta esta dinamica:

Um a um os alunos precisam fazer uma corrida de um lado a outro na sala.
Essa corrida tem que ser o mais veloz possivel, sem frear no meio. Eu fico na
outra ponta da sala amparando os aprendizes. A regra é que eles s6 param
quando eu os segurar. Fazemos essa corrida de olhos abertos e depois de olhos
fechados e repetimos muitas vezes. Essa acdo simples — correr — provoca
alteracOes internas no aprendiz enquanto ele faz a corrida. Algo muda nele
durante a corrida. Quando ele chega do meu lado, eu pego que ele olhe para os
outros alunos (o publico) e deixe que eles vejam exatamente o estado (as vezes
uma nova corporeidade aparece) com o qual terminou a corrida. Deixar-se ver,
sem esconder ou mudar o que aconteceu durante a corrida. Existem diferencas
muito grandes quando se faz a corrida de olhos abertos ou fechados, e isso
varia de um para outro.



A préxima dindmica € a travessia da corda bamba, apresentada por Wuo (2016,
p. 126-127):

O exercicio da-se da seguinte forma: fazemos uma fila e comecamos a bater a
corda; peco que os participantes passem pela corda sem pular; em seguida,
peco que pulem uma vez, depois duas, trés, quatro, cinco, seis vezes; as formas
de pular sdo as mais diferenciadas, pois cada participante pula como quer, entra
na corda do jeito que prefere; em seguida, batemos a corda mais rapido,
“foguinho”; entdo, fazemos cobrinha no chio para que as pessoas saltem.

()

A travessia é feita num primeiro momento por todos 0s participantes,
equilibrando-se como se fosse uma corda bamba de verdade, mas ali ela é posta
no chdo. De olhos abertos, 0s participantes cruzam a corda de um lado ao outro.
Esse contato tem por objetivo criar uma familiaridade do pé com a corda,
dando base para o outro momento de passar na corda. Todos passam e brincam
com a imagem de uma corda bamba de verdade. Apds a passagem de todos,
peco que se sentem e que se preparem para a seguinte etapa, que é andar na
corda com os olhos vendados.

Peco um voluntario e vou buscé-lo; seus olhos sdo vendados e levo-o ao inicio
da corda para que faga a travessia sozinho. Ele pisa com o0s pés descalcos na
corda. Faco algumas perguntas: qual o nome, CIC, RG, se a familia sabe que
ele esta ali e que vai fazer a travessia. Em seguida, solto a sua méao e ele fica
s6. Em seguida, anuncio o nimero e 0 nome do artista da corda bamba, invento
uma nacionalidade para ele e um nome artistico (...)

Em seguida, peco siléncio.

A regra é que, se a pessoa cai, deve segurar-se na corda de qualquer forma —
com as maos, com 0s pés — e sempre estar com alguma parte do corpo ligada a
corda. Quando ndo consegue sair do lugar, vou dando comandos de voz,
encorajando o participante ou pedindo ajuda a torcida para se concentrar na
travessia do outro e, algumas vezes, peco incentivos em voz baixa, torcendo
para que o nedfito consiga atravessar. Caso seja muito dificil, apoio o
participante, dando-lhe a minha méo.

A préxima dindmica é o jogo de Jodo Bobo. Os participantes se dividem em
grupos de 4 ou 5 pessoas. Uma delas fica no centro, enquanto os outros seguram e
impulsionam o seu corpo. Aquele que fica no centro deve manter o corpo firme (nem
relaxado, nem tenso), os bracgos juntos ao corpo e os olhos fechados, a coluna alinhada
sem deslocar o quadril. Aqueles que empurram devem seguir o ritmo natural do peso em
direcdo ao outro companheiro, mantendo sempre as mados em contato com o corpo de
guem esta no centro. Na medida em que a confianca cresce, pode-se variar a distancia em
relacdo ao corpo que é jogado e segurado. E feito um rodizio, para que todos participem
do centro.

A Ultima dindmica é o salto. Um participante de cada vez se afasta do restante do
grupo uma distancia suficiente que ele possa pegar impulso. Os outros participantes
formardo duas fileiras paralelas, um participante de frente para o outro com as maos
dadas. As duplas da frente devem ficar um pouco abaixadas em relacdo ao restante do
grupo. O participante, entdo, ao comando do dinamizador, corre e se joga sobre 0s bracos
estendidos do grupo, que funcionardo como um amortecedor. O dinamizador pode
incentivar gritos e algazarra para incentivar os saltadores.



Picadeiro

A dinamica de picadeiro é o momento no qual os participantes se expdem para a
audiéncia e tem as suas singularidades desnudas. Segundo Puccetti (2017, p. 27)

Os exercicios de “picadeiro” tém como base a situacdo de exposi¢do, as vezes

até de constrangimento, que surge quando o palhaco esta frente a um publico,

pressionado pela necessidade de estabelecer um dialogo de méo dupla, onde o
riso € a ferramenta que vai construir a conexao.

Neste momento, os participantes formam uma plateia e o dinamizador escolhe
uma pessoa para ir ao picadeiro. O sentido geral dessa pratica ¢ explorar o “sentido de
inadequacdo, como alguém que chega a uma festa a fantasia sendo o unico convidado
fantasiado” (PUCCETTI, 2017, p. 27).

Primeiramente, o dinamizador pergunta o nome do participante e comeca a fazer
uma serie de perguntas aleatorias.

- “Onde vocé mora? Explique como é o seu trabalho. Como vocé prepararia uma
torta de frango?”

O dinamizador deve lembrar, sempre, que o participante controle a respiracao
quando ficar muito ansioso. O olhar atento do dinamizador € muito importante nesse
momento, pois ele deve buscar pelos gestos em fuga, que séo pequenas agdes, dindmicas
ou reacgdes que surgem no corpo quando estamos em situacao de exposi¢do: um tique na
boca, um tamborilar de dedos, um bater de pé, o corpo que pendula. (PUCCETTI, 2017)

Ao captar um gesto em fuga, o dinamizador chama a atencéo para este gesto, o
evidenciando e o colocando em jogo.

- “Que interessante! Vocé mata formigas com os pés enquanto fala! Agora recite
a receita novamente, enquanto mata formigas com vontade!”

A ideia € que o participante va se conscientizando desses gestos, os naturalizando
com parte de si e relaxando quando em exposic¢ao diante do grupo.

Apos todos participarem do picadeiro de apresentacdo, a segunda parte dessa
dindmica é a apresentacdo de uma super-habilidade. O dinamizador pede para que todos
0s participantes pensem em algo que somente eles sabem fazer, por mais ridiculo ou
estranho que seja. Entdo, um aum, eles devem ir ao picadeiro e apresentar essa habilidade.
O dinamizador deve enfatizar que essa habilidade deve ser demonstrada de forma
grandiosa, como se fosse a coisa mais fantastica do universo.



Figura 7 — O picadeiro

Fonte: o autor

Escrita de carta para a sua crianca

Esta € uma proposta para ser feita em casa. Cada participante deve escrever uma
carta para a crianca que foi sobre essa crianca. Relembrar o quanto essa crianca foi
importante na sua constituicdo de adulto, os prazeres e dificuldades de ser crianca.

O palhaco estéa conectado diretamente a nossa crianca interior, esse € um exercicio
que visa um caminho de reconexd com essa crianga. A carta pode ou ndo ser
compartilhada com o grupo no préximo encontro, assim como as impressdes sobre a
escrita e as sensacdes que vieram a tona.

Exploragéo de objetos

Esta também é uma tarefa para ser feita em casa. Cada participante deve escolher
um objeto simples e cotidiano, como uma caneta ou uma tesoura e deve observa-lo
atentamente: cores, material, peculiaridades, funcionalidades. Essa exploracao deve ser
feita com a intencdo de quem vé o objeto pela primeira vez. As caracteristicas do objeto
devem ser escritas em um papel. O objeto deve ser trazido no préximo encontro.

Roda de conversa

Neste momento, 0s participantes se sentam em roda para compartilhar as
sensacgdes e pensamentos que a vivéncia desse modulo proporcionou. O dinamizador deve
sempre lembrar que ndo existem acertos ou erros nesse processo. A discussdo deve ser
conduzida no intuito de ‘costurar’ as experiéncias vividas no encontro com sensagoes,



situacOes e praticas do cotidiano pedagogico. O Principio da Vulnerabilidade € o guia
desse modulo, entdo questdes podem ser levantadas em torno desse principio. E
interessante que o dinamizador prepare perguntas ou temas geradores para esse momento.
Algumas perguntas norteadoras para esse momento podem ser:

e Como vocé mobiliza sua afetividade dentro do seu fazer pedagogico?

e \/océ sente a vontade com o seu corpo e seus movimentos em sala de aula?

e Quais momentos desse modulo dialogam, em qualquer sentido, com sua

pratica cotidiana?

Quadro 2 — Resumo do Moédulo |

Encontro 1 — Principio da Vulnerabilidade

Objetivo

e Levar o professor a refletir sobre o fracasso, as fraquezas e as incertezas como
possiblidades naturais da existéncia humana

Palavras-Chave

e Exposicéo

Conceitos

e 0 Estado de palhaco;
e 0 fracasso do palhaco;
e aspectos da fisicalidade, como a respiracdo e o relaxamento.

Procedimentos e dinamicas

Jogos de disponibilidade fisica;
Danca guiada por partes do corpo;
Roda de apresentacéo;

Vivéncia do brincar livre;

Jogos de confianca e integracao;
Picadeiro;

Escrita de carta para a crianga que fui;
Exploracéo de objetos;

Roda de Conversa.
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Materiais complementares

FUNDAMENTOS DE PALHACARIA E COMICIDADE FISICA

Neste curso, vocé conhecera técnicas, fundamentos e aspectos essenciais da arte da
palhacaria e da comicidade fisica, a partir de noc¢des vindas de diversas areas, com dicas
praticas, relatos inspiradores, pinceladas histéricas e reflexdes que vao ajudar vocé a
dar os primeiros passos nessa arte ou mesmo a criar seus proprios espetaculos.

Disponivel em https://ead.sesc.digital/cursos/course-
vl1:sescsaopaulo+c006+2021 palhacaria/sobre

PRA FAZER PAPEL DE PALHACO - uma websérie de palhagaria

Conduzida pelo palhaco Ricardo Gadelha, PRA FAZER PAPEL DE PALHACO
apresenta aos espectadores elementos fundamentais da palhacaria. A série aborda
temas como a historia da palhacaria, figurino, ferramentas técnicas da linguagem, além
de discutir pautas urgentes da contemporaneidade como as questdes raciais, sociais e
de género, num papo sobre os limites éticos do Riso.

Disponivel em  https://www.youtube.com/playlist?list=PLcSqgdhgV2bjQbpkI0z-

AcfG5RGIHyImpl
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MODULO II - PRINCIPIO DO ESTRANHAMENTO

O cerne desse modulo é a capacidade do palhaco em observar o mundo como se
fosse a primeira vez, exercendo um olhar inicial e desbravador sobre o mundo. A partir
desse principio, o palhaco se torna capaz de perceber obviedades, detalhes e padrdes que
fogem ao olhar cotidiano.

Quando transposta para o fazer pedagogico, essa perspectiva possibilita ao
educador-palhaco a capacidade de se interessar verdadeiramente por aquilo que ele
apresenta a sua audiéncia, fazendo com que ela participe deste interesse; assim como 0
permite demonstrar interesse pelas narrativas e possibilidades que a audiéncia o traz,
criando assim elos empaéticos.

Ademais, este principio traz ao educador-palhaco um estado de atengdo
consciente, tornando-o presente no tempo do agora o que, provavelmente, o conecta de
forma mais potente a sua audiéncia.

O objetivo deste modulo € que o participante experimente observar o mundo ao
seu redor fora dos pensamentos e conceitos pré-concebidos. As palavras-chave desse
modulo sdo: interesse, aceitacdo, escuta.

Os principais conceitos analisados nesse modulo sédo:

e O olho que tudo vé: o palhaco estd o tempo todo atento com o que
acontece fora de si, com 0s objetos, os lugares, as pessoas. Ha uma
comunicagdo mutua entre o palhaco e 0 mundo externo. Sobre isso, Wuo
(2016, p. 113) diz:

A primeira e principal regra é que o olhar esteja voltado o tempo todo para o
espaco externo. Incluo isso durante o aquecimento, o qual também faco,
verbalizando: “vocé olha para tudo e tudo olha vocé com escuta”, como num
picadeiro de circo, em que a forma circular produz um certo tipo de escuta
concentrada e seletiva, propiciando concentragdo e foco. Desde o inicio,
estabelecemos a relacdo da pessoa com o seu exterior, com o colega, e tudo o
mais que venha a ser feito é para fora, para o outro. Verbalizo novamente “saia
de vocé mesmo”. Imaginamos que o teto, o chdo, a parede, a cadeira, a janela,
a bolsa, o sapato, a blusa, enfim, todos os objetos que estiverem no espago da
sala de trabalho, naquele momento, tém olhos e escutas para que possamos
penetrar em suas formas energéticas e vibratdrias. Essa primeira regra €
composta pela necessidade que o clown tem de estabelecer a relagdo com o
publico e, desde o primeiro instante, voltarmos nossa escuta do olhar para fora
de n6s mesmos, como um exercicio de distanciamento do nosso proprio ego.

e 0 palhago é um estrangeiro: para o palhaco, o mundo sempre é um lugar
novo, sobre o qual ele ainda estd descobrindo as regras de funcionamento.
E como uma crianca, para a qual as coisas do mundo adulto ndo fazem
sentido. Ele esta, o tempo todo, ndo adaptado aos lugares. Isto faz com que
0 palhago descubra coisas novas sobre situacfes cotidianas, assim como
faz com que ele acabe criando diversos problemas. Para Dunker e Thebas
(2019, p. 34):

O palhaco (...) é alguém que recupera a arte de se espantar com 0 mundo e com
0s outros, por isso ele é tdo frequentemente retratado como alguém ingénuo e
que ainda “ndo sabe das coisas”. Pois bem, o palhaco é como um estrangeiro
que chega em uma situacéo e comeca a se comportar de forma imprépria. Ele
faz aquelas perguntas ou toma aquelas atitudes que adoramos ver as criangas



fazerem, pois revelam a estrutura de verdade de uma situacdo. Ele nos lembra
que, um dia, todos nds perguntamos por que as coisas sao assim, em vez de
simplesmente “seguir o fluxo da repeti¢ao cotidiana”

o0 palha¢o ndo diz ndo: o palhago ndo nega os estimulos que chegam a
ele, mesmo que negativos. Ele acha tudo interessante. Como o0 mundo é
sempre um lugar novo, a sua primeira reacdo € analisar o que esta lhe
ocorrendo antes de qualquer acdo. E esta acdo tende a transformar os
acontecimentos em acgdes positivas ou interessantes para o palhaco.

As dindmicas presentes nesse médulo s&o:

1.

© o N R WDN

Jogos de disponibilidade fisica;

Danca guiada por partes do corpo Il;

Jogos de confianga e integracéo;

Em busca da perfeicéo;

Picadeiro I;

Apresentacdo do objeto;

Uso inusitado de objetos;

Historia com objeto;

Venda de produto misterioso (solo e em dupla);

10 Venda de objeto inusitado (solo e em dupla);
11. Pequena cena com uso inusitado de objeto;
12. Roda de conversa.

Figura 8 — O olho que tudo vé
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Dindmicas do Modulo I

Jogos de disponibilidade fisica

O dinamizador pode iniciar o trabalho com as mesmas dinamicas utilizadas no
Maodulo | ou trazer novas possibilidades. O importante é criar condi¢cBes para que 0S
participantes se movam e despertem 0 Seu corpo.

Danca guiada por partes do corpo Il

Esta dindmica comeca como a Danga guiada por partes do corpo I. Ao chegar ao
momento em que 0 corpo passa ser guiado pelas partes, o dinamizador pede para que 0S
participantes explorem as maneiras de se locomover pelo espaco de acordo com o que a
parte do corpo sugere.

- “Agora o ombro guia a danga! Deixe o ombro te levar, ele é o centro da danga!
Agora ande pelo espago a partir do ombro! Que forma de caminhar o ombro te sugere?”

O dinamizador segue sugerindo formas de locomoc¢éo de acordo com cada parte
de corpo. E importante lembrar aos participantes para explorarem as diferentes alturas em
relacéo ao solo.

Jogos de confianca e integracéo

O dinamizador pode utilizar algumas das dindmicas propostas no Mddulo | ou
adaptéa-las.

Além disso, aqui temos a dindmica da roda da atencdo. Os participantes, andando
em roda, tentam encontrar um ritmo em comum. Qualquer participante pode propor
movimentos, porém esses movimentos devem ser em unissono, tornando impossivel
saber quem iniciou o movimento. Freitas (2019, p. 101) explica a sua experiéncia com
este jogo:

Em roda comegamos a andar num sentido aleatdrio, porém definido no exato
momento. A proposta é andar, respirar junto, encontrar 0 mesmo ritmo. Se um
inverter o sentido da roda, todos invertem, temos que agir no mesmo pulso.
Para fazer meia-volta juntos é necessario um alargamento da escuta. Nessa
roda de atencdo existiam alguns comandos: inverter o sentido, parar, saltar.
Tudo isso era permitido, porém todos esses movimentos tinham que ser em
unissono, ou seja, ndo ficar visivel quem estava propondo. (...) O importante é
ndo se impor, é aqui onde ndo-fazer é fazer. E um fato perceptivel na roda da
atencdo: quando se quer propor demais, soa como falta de escuta e nos
embaralhamos. Fizemos isso, atravessamos uns por cima dos outros,
violentamente a propor e propor. Contudo, também acertamos o0 passo e,
quando nos ouviamos, arrisco dizer, era uma vibragao unissona.



Em busca da perfeicdo

O dinamizador pede para os participantes andarem pelo espaco e procurarem por
alguma coisa que os chame a atengdo: um objeto, um buraco, uma rachadura. Os
participantes devem, entdo, observar esse achado como se fosse pela primeira vez e
explora-lo com a maxima concentracdo e nos minimos detalhes, utilizando-se dos mais
diversos sentidos. Quando se derem por satisfeitos, os participantes vdo em busca de outro
achado.

Picadeiro 11

Semelhante ao picadeiro do Médulo I. O dinamizador coloca uma cadeira diante
do publico e pede para o participante entrar e se sentar. Antes de se sentar, o participante
deve olhar nos olhos de cada um dos presentes. O ponto importante dessa dindmica é que
0 participante tem que interagir com todos os estimulos sonoros que acontecem,
interrompendo a sua agao: se um carro passa ha rua, o participante para a sua agéo e
observa o barulho; se alguém da plateia ri, o participante para a sua acdo e observa o riso,
até que ele cesse; se a cadeira fizer barulho, o participante observa o barulho. O
importante aqui é a concentracdo: toda vez que o participante se desconcentrar ou deixar
um estimulo passar, ele deve reiniciar a sua entrada. Quando o participante conseguir
sentar-se, o dinamizador pede para que ele conte uma histéria engracada, embaracosa ou
estranha que tenha lhe acontecido. E importante observar os gestos em fuga e incorporé-
los a histdria, de forma exagerada, assim como observar o0s trejeitos.

- “Vocé pode recontar essa parte da historia, mas utilizando essa mordida na
lingua que vocé faz? Isso, exagere mais um pouco!”

E importante manter o foco na respiracdo, nos estimulos e colocar todo o corpo
em acgéo.

Apresentacdo do objeto

Esta dindmica acontece no formato de picadeiro. Cada participante deve ir a frente
da plateia e apresentar o seu objeto observado durante a exploracéo de objetos do Médulo
I1, sem nomea-lo, a partir de suas caracteristicas e funcionalidades. E importante focar
nas peculiaridades e aspectos que comumente sdo ignorados.

Uso inusitado de objetos

Esta dindmica segue a partir dos objetos apresentados e se divide em dois
momentos e é apresentada por Wuo (2016, p. 122):

No primeiro momento, os alunos pegam um objeto e entram em cena para
mostrar o que sabem fazer com ele sem planejar. No segundo, pegam 0 mesmo



objeto e procuram ter uma ideia sobre o que aquele objeto proporciona-lhes.
N&o necessariamente tem de ser a utilidade usual do objeto. Antes, deve
procurar enxergar outras possibilidades proporcionadas pela manipulacéo,
criando uma situacdo, uma pequena partitura criativa. Por exemplo: pego uma
flor; essa flor esta dentro de minha bolsa; ela parece que chora dentro da mesma
como um bebé; abro a bolsa, olho para a pequenina flor e beijo-a; pego um
regador e rego a bolsa; em outro momento, ougo vozes; de novo, abro a bolsa,
a flor fala comigo, j& estd um pouquinho maior, cresceu; num terceiro
momento, ela ja esta grande, entdo coloco adubo e agua na bolsa; ougo vozes
novamente, abro a bolsa e a flor sai falando: “Mamae! Mamae!”; fico feliz e
mostro para o publico.

E importante ressaltar para que os participantes busquem ideias a partir das
funcionalidades do proprio objeto: como pode-se utilizar um livro para ser um
travesseiro? Seréd que so se deitar nele é suficiente? Talvez pode-se folhea-lo e dormir
entre suas folhas.

Historia com objeto

Esta dindmica é feita em forma de picadeiro. Trés ou quatro participantes vdo a
frente da plateia de cada vez e utilizam seus objetos para contar uma historia, conforme
explica Soares (2007, p. 142):

Em circulo, os jogadores contam juntos uma histdria a partir do uso do objeto.
O exercicio acontece em trés etapas: na primeira rodada, o objeto é o tema da
histéria que eles constroem; na segunda rodada o objeto adquire variadas

fungbes na historia construida; e na terceira rodada, sdo utilizados vérios
objetos para construir a historia.

Venda de produto misterioso (solo e em dupla)

Esta dindmica é feita em forma de picadeiro. Primeiro, cada participante deve
apresentar uma propaganda, no intuito de convencer a plateia a comprar, de um produto
misterioso. Ele deve pensar em um objeto cotidiano e construir a propaganda a partir das
caracteristicas, funcionalidades e particularidades do objeto. Em seguida, ap6s todos
tiverem participado, a dindmica se repete com duplas tentando vender um produto
misterioso previamente combinado.

O dinamizador deve instruir os participantes quanto a respiracdo, o ritmo e a
concentracdo durante o exercicio.

Venda de objeto inusitado (solo e em dupla)

Esta dindmica se assemelha a anterior, porém o objeto agora deve ser um objeto
inusitado, estranho ou extravagante.



Pequena cena com uso inusitado de objeto

Esta € uma proposta para ser construida em casa e apresentada no proximo
encontro. Os participantes devem escolher um objeto e construir uma pequena cena mais
complexa e estruturada, com inicio, meio e fim, fazendo um uso inusitado desse objeto.

E importante lembrar aos participantes que os usos inusitados devem seguir as
funcionalidades e caracteristicas do objeto: um chapéu é melhor para cozinhar comidas
dentro do que para varrer o chao.

Roda de conversa

Esta dindmica é a mesma do mddulo anterior, porém centrada no Principio do
Estranhamento e seus desdobramentos.
Algumas perguntas norteadoras para esse momento podem ser:
e Como anda a sua curiosidade?
e V/océ ainda consegue se sentir um aprendiz diante do cotidiano?
e O que deslumbra vocé?

Quadro 3 — Resumo do Mddulo 11

Encontro 2 — Principio do Estranhamento

Objetivo

e Observar o mundo ao seu redor fora dos pensamentos e conceitos pré-
concebidos.

Palavras-Chave

e Interesse;
e Aceitacdo;
e [Escuta.

Conceitos

e O olho que tudo Vé;
e O palhago é um estrangeiro;
e O palhago néo diz n&o.

Procedimentos e dinamicas

1. Jogos de disponibilidade fisica;
2. Danga guiada por partes do corpo I,




Jogos de confianca e integracéo;

Em busca da perfeigéo;

Picadeiro II;

Apresentacdo do objeto;

Uso inusitado de objetos;

Historia com objeto;

Venda de produto misterioso (solo e em dupla);
10 Venda de objeto inusitado (solo e em dupla);
11. Pequena cena com uso inusitado de objeto;

12. Roda de conversa.

©CooN AW

Fonte: o autor

Materiais complementares

AGA-BOOM — Teatro de Comédia Fisica e Artes Circenses.

Enraizado no estilo teatral europeu Unico e na linguagem universal da palhacada, Aga-
Boom rompe as barreiras da linguagem e da cultura com a arte da palhagada, o humor
da comédia fisica e a excitacdo encantada da infancia.

Disponivel em: https://www.youtube.com/channel/Uca3gDdHejaSWJzZ2-
BW620qg e http://www.agaboom.com/
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MODULO 11l - PRINCIPIO DA INTERACAO

O palhago esta sempre em relagdo com o publico, com o ambiente e 0s objetos ao
redor. Esta relacdo e os aprofundamentos possiveis constituem o tema central desse
maodulo.

O principal objetivo desse médulo é levar o docente a perceber e exercitar
possibilidades de interacdes a partir do que € oferecido pela audiéncia e pelas situacoes
cotidianas. As palavras-chave do encontro sdo conexao e afetos.

Ao atuar em sala de aula a partir deste principio, o educador-palhaco pode ser
capaz de observar atentamente cada um dos presentes em sua audiéncia, percebendo
reagOes, motivagOes e sentimentos e utilizando estes elementos tanto para potencializar o
seu fazer pedagogico quanto para aprofundar as conexfes com a prépria audiéncia, ao
promover identificagdes e alinhamentos.

Ao exercitar este olhar mais atento, o educador-palhago deixa de ignorar fatos,
mas os engloba em suas acdes, fazendo com a audiéncia seja coparticipante de sua
atuacdo, construindo e estreitando os lagos simpaticos e empaticos que unem a audiéncia
ao educador-palhaco.

Os principais conceitos discutidos nesse modulo s&o:

e busca pelos anjos: o palhaco esta sempre em busca de situac@es inusitadas
no ambiente a partir das quais possa construir a sua situacdo. Pode ser uma
pessoa com uma roupa diferente, um cachorro que passa, um som
produzido por alguma coisa. Estes sdo os “anjos”, situagcdes que podem
salvar a performance do palhago;

e triangulacdo: A triangulacdo se configura num jogo, no qual o palhaco
compartilha com o publico o foco de suas acles, estabelecendo uma
comunicagéo direta, olho no olho com cada pessoa da audiéncia, o que
langa o publico para dentro da acdo e constrdi com ele um vinculo de
cumplicidade. Wuo (2016, p. 120) a define como “uma técnica presente
no acervo do comico popular, em que o ator contracena jogando com seu
colega de cena e, em seguida, comenta, de forma verbal ou ndo verbal,
gestual, olhando e revelando para o publico, algum aspecto dessa relacdo”;

e jogo com objetos e com o ambiente: o palhago utiliza os objetos e o
préprio espaco ao redor como elementos de seu jogo, ressignificando-os
de acordo com a sua necessidade. O palhaco ndo s estad no espaco, ele
ocupa o espaco. E objetos nunca sdo somente objetos.

Os procedimentos e dindmicas desse médulo sao:
1. Jogos de disponibilidade fisica;

Dinamicas com objetos (bastdes, tecidos);

Jogo da imitacdo;

Jogo do espelho;

Hipnotismo colombiano;

Jogo da dublagem;
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7. Grameld;

8. Banda;

9. Conversa privada;

10. Apresentacgéo da cena com objeto;

11. Construcéo de cena baseada em fracasso;
12. Roda de conversa.

Dindmicas do Modulo 111

Jogos de disponibilidade fisica

O dinamizador pode iniciar o trabalho com as mesmas dindmicas utilizadas no
maodulo anterior ou trazer novas possibilidades. O importante é criar condigdes para que
0s participantes se movam e despertem o Seu corpo.

Dinamicas com objetos (bastdes, tecidos)

Cada participante recebe um bastdo de madeira e deve se movimentar pelo espaco
explorando as formas que o seu corpo é afetado pela dindmica de movimentacao de cada
objeto. Os bastBes tém diferentes tamanhos e pesos. A mesma dinamica é feita com
pedacos de diferentes tecidos. (PUCCETTI, 2017)

O dinamizador deve instruir os participantes a experimentar diferentes formas de
se mover e de caminhar no espaco a partir da manipulacao dos objetos, seja sentindo suas
qualidades, seja lancando-o no ar e deixando a inércia do objeto criar padrdes de
movimento em seu corpo.

Jogo da imitacéo

Os participantes caminham pelo espaco observando uns aos outros, procurando
trejeitos e maneirismos na forma de andar e se movimentar dos companheiros. Ent&o, eles
passam a imitar um dos participantes. A cada comando, eles escolhem outra pessoa para
analisar e imitar.

E importante que os participantes busquem n&o caricaturizar os companheiros.

Jogo do espelho

Spolin (2008, p. 120) apresenta esse jogo:

Objetivo: Ajudar os jogadores a ver como o0 corpo todo; refletir e ndo imitar o
outro.

Foco: Em refletir perfeitamente o gerador dos movimentos.



Descricdo: Divida o grupo em duplas. Um jogador fica sendo A, o outro B.
Todas as duplas jogam simultaneamente. A fica de frente para B. A reflete
todos os movimentos iniciados por B, dos pés a cabeca, incluindo expressdes
faciais. Apos algum tempo, inverta as posices de maneira que B reflita.

Notas: 1. Cuidado com as suposicGes. Por exemplo, se B faz um movimento
conhecido, o jogador A antecipa e assume o proximo movimento, ou ele fica
com B e o reflete?

2. Observe o espelho verdadeiro. Se B usar a méo direita, A usa a mao direita
ou esquerda? N&o chame a atencdo dos jogadores para esse fato de maneira
cerebral. (...)

3. As mudangas devem ser feitas sem interromper a fluéncia do movimento
entre os jogadores.

Hipnotismo colombiano

Figura 9 — Hipnotismo

Fonte: o autor

Este € um jogo classico do Teatro do Oprimido. O grupo faz um circulo, onde dois

dos participantes se posicionam ao centro e iniciam o0 jogo. Turle (2021, p. 34) apresenta

0 jogo:

PRATICA: um ator pde a mio a poucos centimetros do rosto de outro; este,
como hipnotizado, deve manter o rosto sempre a mesma distancia da méo do
hipnotizador, os dedos e os cabelos, 0 queixo e 0 pulso. O lider inicia uma série
de movimentos com as maos, retos e circulares, para cima e para baixo e para
os lados, fazendo com que o companheiro execute com o corpo todas as
estruturas musculares possiveis, a fim de equilibrar e manter a mesma distancia
entre o rosto e a mdo. A mdo hipnotizadora pode mudar, para fazer, por
exemplo, com que o ator/atriz hipnotizado seja forcado a passar por entre as
pernas do hipnotizador. As méos do hipnotizador ndo devem jamais fazer
movimentos muito rapidos, que ndo possam ser seguidos. O hipnotizador deve
ajudar seu parceiro a assumir todas as posices ridiculas, grotescas, nao usuais:
s8o precisamente estas que ajudam o ator a ativar estruturas musculares pouco
usadas e a melhor sentir as mais usuais. O ator vai utilizar certos masculos
esquecidos do seu corpo. Depois de uns minutos, trocam-se o hipnotizador e o
hipnotizado. Alguns minutos mais, os dois atores se hipnotizam um ao outro:
ambos estendem sua médo direita, e ambos obedecem a mdo um do outro.

Variante 1:



Exercicio: Hipnose com as duas maos.

Mesmo exercicio. Dessa vez, a atriz dirige duas de suas companheiras uma
com cada méo. A lider ndo deve parar 0 movimento nem de uma mao nem da
outra. Esse exercicio é para ela também. Pode cruzar suas méos, obrigar uma
parceira a passar por debaixo da outra (sem se tocarem). Cada corpo deve
procurar seu préprio equilibrio, sem se apoiar sobre o outro. A lider ndo pode
fazer movimentos muito violentos; ela ndo é um uma inimiga, mas uma aliada,
mesmo se esta tentando sempre desequilibrar suas parceiras. Depois, troca-se
de lider, de maneira que as trés atrizes possam experimentar ser a
hipnotizadora. Ap6s uns minutos, as trés atrizes em tridngulo, hipnotizam se
umas as outras, estendendo, a sua direita, sua mdo direita e obedecendo & méo
direita da outra que vem pela esquerda.

Jogo da dublagem

Esse € um jogo de picadeiro para ser feito em duplas. As duplas se posicionam de
frente para a plateia. Um dos participantes fala sem produzir som, enquanto o outro tenta
dubla-lo. Cada participante tem que se manter coerente em sua construcdo, evitando falar
aleatoriedades: deve-se buscar um fio condutor do assunto e manté-lo durante o jogo.

Grameld

Grameld é a forma aportuguesada de grammelot. Fo (1998, p. 97) explica que

Grammelot ¢ uma palavra de origem francesa, inventada pelos cdmicos
dell’arte ¢ italianizada pelos venezianos, que pronunciavam gramlotto. Apesar
de ndo possuir um significado intrinseco, sua mistura de sons consegue sugerir
o sentido do discurso. Trata-se, portanto, de um jogo onomatopeico, articulado
com arbitrariedade, mas capaz de transmitir, com acréscimos de gestos, ritmos
e sonoridades particulares, um discurso completo.

Assim, o gramel6 é um jogo onde os participantes inventam que falam outros
idiomas, buscando utilizar o sotaque e as estruturas das falas. Fo (1998, p. 99) diz que
“para se contar uma historia em grammelot é necessario possuir uma bagagem dos
esteredtipos sonoros e tonais de mais evidentes de um idioma, além de uma clara
consciéncia de seus ritmos e cadéncias”.

Dois participantes por vez vdo a frente da plateia e vivenciam uma situacao
qualquer, porém devem se comunicar em gramel6. A situacdo deve ter inicio, meio e fim.

Uma variagdo desse jogo ¢ a “entrevista”, em que um participante faz o papel de
um reporter, outro de um falante de uma lingua estrangeira e um terceiro é um intéerprete,
mediando a comunicagdo entre o repdrter e 0 estrangeiro.

Conversa privada

Dois participantes vao a frente da plateia. Eles devem tentar ter uma conversa
sobre um assunto privado, como um segredo ou uma revelacdo. Porém, a plateia estd em



jogo também, como um terceiro elemento, que ndo pode saber sobre o assunto
conversado. Os dois participantes devem encontrar formas de conversar, mantendo a
plateia alheia ao assunto. As reacdes da plateia devem ser incorporadas a cena. Nao se
pode utilizar de cochichos, a conversa tem que ser audivel.

Banda

Todos participam juntos. Em circulo, cada participante deve fazer um som com o
corpo. Este som deve manter-se em um ritmo constante. Os outros participantes véo
produzindo sons de maneira que eles possam se harmonizar e compor uma melodia
juntos. Pode ser repetido diversas vezes, com diferentes exploragcdes dos sons produzidos.

Apresentacédo da cena com objeto
Os participantes apresentam a cena que construiram a partir da proposta do

maodulo anterior.

Construcdo de cena baseada em fracasso

Esta € uma proposta para ser realizada em casa. Cada participante deve construir
uma pequena cena completa, com inicio, meio e fim, na qual ele tenta realizar uma
atividade cotidiana, porém fracassa de formas diversas e inusitadas.

Roda de conversa.

Esta dindmica € a mesma do modulo anterior, porém centrada no Principio da
Interacédo e seus desdobramentos.
Algumas perguntas norteadoras para esse momento podem ser:
e Quais desafios vocé tem ao se relacionar com os discentes?
e Como usar os espacos da escola a favor do trabalho pedagdgico?

Quadro 4 — Resumo do Modulo 111

Encontro 3 — Principio da Interacdo

Objetivo

e Perceber e exercitar possibilidades de interac@es a partir do que € oferecido
pela audiéncia e pelas situacdes cotidianas.

Palavras-Chave

e Conexao;




e Afetos.

Conceitos

e Busca pelos anjos;
e Triangulagéo;
e Jogo com objetos e com o0 ambiente.

Procedimentos e dinamicas

Jogos de disponibilidade fisica;
Dinamicas com objetos (bastbes, tecidos);
Jogo da imitacdo;

Jogo do espelho;

Hipnotismo colombiano;

Jogo da dublagem;

Gramelo;

Banda;

Conversa privada;

10. Apresentacdo da cena com objeto;

11. Construcédo de cena baseada em fracasso;
12. Roda de conversa.

CoNokr~WNE

Fonte: o autor

Materiais complementares

Professor Martin Shell

O professor Martin Shell € um palhago tentando dar uma aula sobre formas
eficientes do uso do tempo. Imperdivel!

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=wvE6R8RN8Ts&t (parte 1)
e https://www.youtube.com/watch?v=xA309Zgk2Uc&t (parte 2)
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MODULO IV - PRINCIPIO DA LOGICA DA CONTRADICAO

O palhaco apresenta uma l6gica propria ao enxergar e lidar com o mundo ao seu
redor, sempre fugindo do que € obvio ou comum. Essa forma ndo-usual de pensar e agir
surge a partir de seu olhar inaugural e de suas relagdes estabelecidas com as pessoas e 0
mundo ao redor.

Transpondo esse principio para o cotidiano do educador-palhaco, temos duas
possibilidades para sua operacéo.

Em primeiro, ao fugir das rotas 6bvias de compreensao e resolucéo, o educador-
palhaco precisa se relacionar com sua audiéncia de uma forma mais atenta, se permitindo
observar e tentando acompanhar a ldgica propria que acompanha tanto o pensamento
infantil quanto o pensamento individual de cada pessoa. As incongruéncias apresentadas
nédo sdo censuradas, mas analisadas na tentativa de entender o que move estas formas de
pensar e de quais formas estas dissonancias podem enriquecer o fazer pedagdgico. Assim,
ndo s6 o educador-palhaco faz parte do mundo préprio do educando, mas,
simultaneamente, o traz para o mundo proposto pelo educador-palhaco.

Em segundo, o educador-palhaco, ao exercitar l6gicas de pensamento nao usuais,
pode trazer a sua audiéncia contetdos, atividades e vivéncias de forma mais criativa e
ludicas, utilizando-se de abordagens mais flexiveis e diferenciadas. Ademais é possivel
criar na audiéncia, a partir da ndo obviedade, um senso de expectativa sobre o que pode
acontecer, criando um engajamento e oportunizando uma participagdo mais ativa por
parte da audiéncia.

O objetivo desse mddulo é proporcionar ao docente formas nao-usuais e criativas
para a compreensdo e resolucdo dos problemas e conflitos que possam ocorrer ao seu
redor. As palavras-chave desse médulo sdo ineditismo e resolucéo.

Os conceitos trazidos nesse modulo séo:

¢ relacdo fracasso x sucesso: o palhaco é aquele que fracassa. Mais do que
isso: ele transcende o fracasso. Beré (2020, p. 7) nos diz que

o0 palhaco representa aquele que aceita sua condigcdo de desajustado, e tira

proveito disso. Os palhagos séo desajustados porque ndo se encaixam (mesmo

quando tentam) as formas habituais e cotidianas de fazer as coisas. Fazemos o

que fazemos, da maneira que fazemos no nosso dia a dia, apenas porque
aceitamos que esse € 0 modo certo de fazer as coisas.

Dentro de uma sociedade que nos exige uma alta performance, o palhaco
nos lembra que fracassar faz parte do que é humano e que, como aponta
Morin (2000), a existéncia humana é cercada por incertezas.

e 0 palhago e os problemas: Einsenberg (2021, on-line) diz que o trabalho
do palhago € encontrar “maneiras simples de realizar tarefas complicadas,
e maneiras complicadas de realizar tarefas simples”. Cada palhago
desenvolve uma forma propria de lidar com problemas e resolvé-los,
desafiando, por vezes, a expectativa da audiéncia. Uma solugdo pode,
muitas vezes, criar outros desafios que precisam ser resolvidos, em um



movimento de espiral, até que o ultimo problema seja resolvido de uma
forma totalmente inusitada.

Os procedimentos e dindmicas presentes nesse mddulo sdo:
1. Jogos de disponibilidade fisica;

Danca guiada por partes do corpo IlI;

Roda das transformacdes;

Livrando-se da prova;

Morte subita;

Mal-entendido;

Formas ndo-usuais de resolver problemas cotidianos;

Apresentacdo de cena baseada no fracasso;

. Uma mdsica para vocé;

10. Roda de conversa.
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Dindmicas do Mddulo 1V

Jogos de disponibilidade fisica

O dinamizador pode iniciar o trabalho com as mesmas dindmicas utilizadas no
maodulo anterior ou trazer novas possibilidades. O importante é criar condigdes para que
0s participantes se movam e despertem 0 Seu COrpo.

Danca guiada por partes do corpo |11

Esta dindmica comega como a danga guiada por partes do corpo | e segue para
danca guiada por partes do corpo Il. Apés as caminhadas guiadas pelas diferentes partes
do corpo, o dinamizador pede para que os participantes explorem modos estranhos,
excéntricos e incomuns de mover o corpo, buscando um estranhamento no corpo e a
expressao de figuras ndo humanas. A ideia é que os participantes explorem possibilidades
de corporeidades desconhecidas e ndo cotidianas.

“- Vamos! Transformem seus corpos em corpos grotescos! Transformem em néo-
corpos! Nao planejem, somente ajam! Explorem a esquisitice em todas as partes do
corpo!”

Roda das transformacoes

Os participantes caminham pelo espaco e devem transformar o seu corpo a partir
dos comandos dados pelo dinamizador. O dinamizador ira propor cores, sentimentos,
sensacOes e outros fendmenos que tenham pouca concretude.



“- A palavra ¢ ‘amarelo’. Transformem seus corpos nessa cor. Como o amarelo
se move, qual é o peso que ele tem? A palavra é ‘chuva’. Como o seu corpo chove? A
palavra é ‘medo’. Como é o corpo do medo? Como ele se move e anda?”

Livrando-se da prova

Esta dindmica € uma préatica de picadeiro e necessita de uma colecédo aleatéria de
objetos disponiveis. Antes de iniciar, os participantes devem escolher um objeto. Entéo,
cada participante por vez vai a frente da plateia com o objeto previamente escolhido. Ele
precisa se livrar desse objeto, porém de uma forma nao usual.

“-Vocé esta sendo acusado de cometer um assassinato utilizando esse objeto e
deve se livrar dele antes que a policia chegue!”

Morte subita

Esta dindmica é uma continuidade da anterior. Cada participante em sua vez vai a
frente da plateia, tentando se livrar de seu objeto, porém sem conseguir. Ao fim, ele deve
fingir uma morte subita para ndo ser pego.

“- Voceé esta tentando se livrar do objeto, porém a policia chega de repente onde
VOCE esta! A unica forma de escapar é fingindo a propria morte!”

Mal-entendido

Nesta proposta, cada participante deve construir e apresentar uma pequena cena,
na qual ele age de maneira a levar a audiéncia a pensar em uma situacdo, porém, no fim,
é revelado que o participante estava fazendo outra coisa. Por exemplo, o participante pode
fazer uma cena na qual parece que ele esta fazendo um sanduiche, mas no fim ele esta
fazendo uma cirurgia. Primeiramente esse exercicio € feito de forma individual, depois
em duplas e, por fim, em trios. O dinamizador deve proporcionar um tempo para que 0s
participantes possam construir a cena.

Formas nédo-usuais de resolver problemas cotidianos

O dinamizador ira propor problemas cotidianos (abrir uma fechadura, trocar uma
lampada, preparar um pdo etc.) e cada participante ird apresentar uma forma néo usual
para resolver esse problema. E interessante que o dinamizador prepare uma lista de
situacOes previamente, no minimo uma situacdo para cada participante. A dinamica inicia
com um participante de cada vez diante do publico para mostrar a sua resolucdo. Apds
todos se apresentarem, pode-se refazer a dindmica com duplas.



Figura 10 — Resolvendo problemas

Fonte: o autor

Apresentacdo de cena baseada no fracasso

Essa dindmica acontecerd em dois momentos. No primeiro momento, cada
participante vai diante da plateia apresentar a sua cena construida desde o encontro
anterior. Nesse momento, o dinamizador ndo faz interferéncias. No segundo momento,
apos todos se apresentarem, se propde que 0s participantes incrementem a sua cena a
partir da ideia de cadeia de problemas, no qual a resolu¢cdo de um problema gera outro
problema. Nesse momento, é interessante que haja um debate e uma construcéo coletiva
sobre cada cena, com os participantes oferecendo sugestdes e dicas.

Uma musica para vocé

Esta é uma proposta para ser feita em casa. Cada participante deve procurar e
trazer, no proximo encontro, uma musica que defina quem ele é.

Roda de conversa

Esta dindmica € a mesma do modulo anterior, porém centrada no Principio da
Légica da Contradicdo e seus conceitos.
Algumas perguntas norteadoras para esse momento podem ser:
e Vocé improvisa em sala de aula?
e Como vocé lida com o inusitado em seu cotidiano?
e O que mais te desafia em relagdo a se programar para a escola?



Quadro 5 — Resumo do Moédulo 1V

Encontro 4 — Principio da Ldgica da Contradicéo

Objetivo

e Proporcionar ao docente formas ndo-usuais e criativas para a compreensao e
resolucédo dos problemas e conflitos que possam ocorrer ao seu redor.

Palavras-Chave

e |neditismo;
e Resolucéo.

Conceitos

e Relacdo fracasso x sucesso;
e O palhaco e os problemas.

Procedimentos e dinamicas

1. Jogos de disponibilidade fisica;

2. Danca guiada por partes do corpo IlI;

3. Roda das transformacoes;

4. Livrando-se da prova;

5. Morte sUbita;

6. Mal-entendido;

7. Formas ndo-usuais de resolver problemas cotidianos;
8. Apresentacdo de cena baseada no fracasso;

9. Uma mdsica para vocé;

10. Roda de conversa.

Fonte: o autor

Mr. Bean

Mr. Bean é capaz de transformar as mais simples situacfes do dia a dia em cémicas
confus@es, mostrando bem como é a forma de pensar e agir de um palhago.

Disponivel em https://www.youtube.com/user/MrBean

Desajustamento: a hermenéutica do fracasso e a poética do palhaco — Heidegger
e os palhacos. Por Marcelo Beré



https://www.youtube.com/user/MrBean

Nesse artigo, o palhaco é analisado levando em conta o seu fazer artistico; o palhaco é
0 que o palhago faz: esse é o principio basico da poética do palhaco. O artigo prope
um olhar sobre a forma de pensar do palhaco — que aqui é chamada de l6gica
desajustada — e mostra a hermenéutica do fracasso, na qual a l6gica do sucesso se
torna questionavel.

Disponivel em https://seer.ufrgs.br/presenca/article/view/99055



https://seer.ufrgs.br/presenca/article/view/99055

MODULO V - PRINCIPIO DO JOGO

Assim como as criangas, o palhaco opera a partir de uma légica ludica, recriando
a realidade segundo suas regras particulares e convidando a audiéncia para fazer parte
deste novo mundo. O jogo é o momento da manifestacdo de todos os outros principios e
o0 tema central desse médulo.

Puccetti (2017, p. 23) define 0 jogo do palhagco como sendo o conjunto que
engloba “as pequenas ideias, micro-situacfes e relagbes criadas entre palhago e pablico
pela interagdo de seu repertorio com as rea¢des do publico”. Para o autor, este € um
aspecto essencial do Estado do Palhaco.

Barbosa (2017) aponta que o0 jogo do palhaco tem a capacidade de desfazer a
separagdo existente entre o espaco de atuagdo e 0 espaco de expectacdo, promovendo uma
confluéncia de afetos e a instauracdo de uma relagcéo de cumplicidade entre o palhago e a
audiéncia.

Assim, o objetivo desse modulo € proporcionar que o docente explore a ludicidade
em suas acOes e construa relacGes de cumplicidade com a audiéncia. A palavra-chave
desse modulo é brincar.

Ao utilizar-se deste principio em seu fazer pedagdgico, o educador-palhaco pode
conseguir um maior engajamento de sua audiéncia, a partir de uma relacdo mais ludica e
flexibilizada. Ademais, ele pode ser capaz de utilizar-se de mais ludicidade em suas
préaticas pedagogicas, a despeito de existirem materiais adequados ou ndo, ja que esta
ludicidade se manifesta a partir de suas proprias acdes e conexdes com 0 mundo, em um
movimento de exteriorizar-se.

Um aspecto importante desse principio é a utilizacdo do corpo enquanto
instrumento de ludicidade. Assim, € importante que o palhagco-educador esteja a vontade
COM 0 Seu Corpo, 0S Seus movimentos e sua voz.

Os conceitos analisados aqui sdo:

e Ludicidade: a ludicidade é um fendmeno complexo e ndo facilmente
explicavel. Luckesi (2014, p. 18) aponta que a “ludicidade € um estado
interno, que pode advir das mais simples as mais complexas atividades e
experiéncias humanas. Ndo necessariamente a ludicidade provém do
entretenimento ou das brincadeiras. Pode advir de qualquer atividade que
faga os nossos olhos brilharem.” Assim, o conceito de ludicidade esta mais
conectado a um estado do que a uma préatica: um docente que esteja de
mau humor é incapaz de tornar uma brincadeira agradavel. Nesse sentido,
Luckesi (ibdem, p. 19) segue dizendo que a ludicidade ¢ “um estado
interno de bem-estar, de alegria, de plenitude ao investir energia e tempo
em alguma atividade, que pode e deve dar-se em qualquer momento ou
estagio da vida de cada ser humano”. Esse estado de energia e plenitude ¢
0 qual queremos produzir ao experimentar o Estado de Palhago;

e Performance e afetividade: ao compreender que a sua atuacdo
profissional é uma atuacéo performaética, o docente pode utilizar-se dos
conceitos e praticas propostos pelos Principios da Palhacaria e pelo



desenvolvimento de um Estado de Palhaco para tornar seus lacos afetivos
com sua audiéncia mais coesos, possibilitando uma maior efetividade de
sua acdo docente por meio de seu aspecto interrelacional.

Os procedimentos e dindmicas desse mddulo s&o:
1. Jogos de disponibilidade fisica;

Danca do horrivel;

Vendo um esporte;

Jogo da bola;

Cabo-de-guerra;

Envolvimento em duplas;

Entrar, olhar e sair;

O que eu sei fazer de melhor;

. Roda de apresentacéo;

10. Mdsica que me define;

11. A grande festa;

12. Roda de conversa.

©oN kWD

Dindmicas do Moddulo V

Jogos de disponibilidade fisica

O dinamizador pode iniciar o trabalho com as mesmas dinamicas utilizadas no
maodulo anterior ou trazer novas possibilidades. O importante é criar condigdes para que
0s participantes se movam e despertem 0 Seu corpo.

Danca do horrivel

Essa dindmica € baseada nos escritos de Wuo (2016) e se desenrola em trés
momentos.
No primeiro momento, essa dindmica se inicia com a danc¢a guiada pelas partes
do corpo I11, com énfase na deformacdo da corporeidade dos participantes.
No segundo momento, o dinamizador separa 0 grupo em duas equipes. A proposta
é que cada equipe dance junto, como se fosse um cla ou uma tribo. O dinamizador deve
incentivar que os participantes explorem corpos estranhos e produzam sons e ruidos.
O terceiro momento € o momento do conflito entre os grupos e é apresentado por
Wuo (2016, p. 130)
Os dois grupos tém um espaco entre eles para a apresentacdo. Cada membro
de grupos opostos vai ao centro e faz a sua demonstracdo; assim,
sucessivamente, todos os participantes vdo ao centro e desafiam os outros.

Quando todos o0s participantes terminam a sua demonstracéo, dangam todos ao
mesmo tempo, estabelecendo um verdadeiro caos.



O dinamizador deve providenciar, antecipadamente, uma selecdo de musicas
diversas para a realizacdo dessa dinamica.

Vendo um esporte

Figura 11 — Danga do horrivel

Fonte: o autor

Esta é uma dinamica para ser realizada em duas equipes. Cada equipe escolhe um
esporte e deve assisti-lo, como se estivesse em uma arquibancada, enquanto a outra equipe
assiste. Spolin (2015, p. 49-50) apresenta essa dinamica:

Pelo acordo grupal, o time decide que esporte ird assistir. Quando chegar ao
acordo, o time vai para o palco. Os prdprios jogadores devem avisar: "pronto!"
quando estiverem prontos.

PONTO DE CONCENTRAGAO: em ver.

INSTRUCAO: Veja com o0s pés! Veja com o pescogo! Veja com o corpo todo!
Veja como se fosse 100 vezes maior! Mostre, ndo conte! Veja com os ouvidos!
Use 0 corpo todo para mostrar o que vocé esta vendo!

PONTO DE OBSERVACAO:

1. Diga aos alunos de anteméao que o0 evento que eles irdo assistir vai se realizar
a alguma distancia deles (favorece a concentracdo). Este é o primeiro passo
para coloca-los no ambiente. Se a distancia ndo for enfatizada, eles olharéo
para baixo, nunca se aventurando fora de seu ambiente imediato.

2. Quando o grupo estiver vendo, oriente frequentemente. Se um aluno olhar
para vocé curioso quando voceé der a instrucdo pela primeira vez diga-lhe para
ouvir sua voz, mas para manter sua concentragdo em ver. Se o POC*? (ver) for
sustentado (...), a tensdo sera aliviada e o medo estara a caminho do
desaparecimento.

3. Os individuos num time ndo devem ter qualquer interagdo durante o "ver",
mas devem individualmente assistir o evento. Essa e uma maneira simples de
obter um trabalho individual enquanto estdo dentro da seguranca do grupo.

12 ponto de Concentragéo



Jogo da bola

Essa dindmica também deve ser realizada com o grupo dividido em duas equipes,
cada equipe realizando-a em sua vez, enquanto a outra assiste. Spolin (2015, p. 57-58)

explica o jogo:

Cabo-de-guerra

Primeiro, o grupo decide sobre o tamanho da bola e, depois, 0s membros jogam
a bola de um para o outro no palco. Uma vez comegado o jogo, o professor-
diretor dird que a bola tera varios pesos.

PONTO DE CONCENTRAGCAO: no peso e tamanho da bola.

INSTRUCAO: A bola é cem vezes mais leve! A bola é cem vezes mais pesadal!
A bola é normal novamente!

AVALIACAO: Todos os jogadores se concentraram no peso da bola? Eles
mostraram ou contaram?

PONTOS DE OBSERVAGAO:

1. Observe os alunos que usam o corpo para mostrar o relacionamento com
a bola. O corpo tornou-se leve e flutuou com a bola mais leve? O corpo
tornou-se pesado com a bola mais pesada? Nao chame a atengdo dos
alunos para isso até que o problema tenha sido trabalhado. Se a Avaliacéo

2. for dada antes que todos tenham ido ao palco, muitos tentardo agradar o
professor e representardo leveza ou peso ao invés de sustentar o Ponto de
Concentracéo (que produz espontaneamente o resultado que procuramaos).

2. Junto com este exercicio, faga com que o grupo jogue beisebol, pingue-
pongue, basquete etc.

Essa dindmica é para ser realizada por dois participantes de cada vez. Também é
apresentado por Spolin (2015, p. 56)

Os jogadores devem jogar cabo-de-guerra com uma corda imagindria. A corda
é o objeto entre eles.

PONTO DE CONCENTRACAO: dar realidade & corda invisivel.
INSTRUCAO: Sinta a corda! Sinta sua textura! Sua grossura! Torne-a real
PONTOS DE OBSERVAGAO:

1. A acdo corporal deve vir a partir da realidade da corda. Se a concentragdo
completa for colocada no objeto entre os atores, eles usardo tanta energia como
se estivessem puxando uma corda de verdade.

2. Observe o aluno que "se encaixa no problema", guiando-se mais pela acéo
de seu companheiro do que pelo POC. Ainda que possa ser muito esperto, ele
estéd fugindo do problema.

3. Este € um exercicio muito importante, uma vez que mostra tanto para 0s
jogadores como para a plateia que - como num jogo - quase todos os problemas
podem ser solucionados através da interrelacdo dos jogadores. Nenhum
Jogador pode fazer o exercicio sozinho. Ele mostra também a necessidade de
dar realidade ao objeto para que haja essa interrelacéo.



4. Seus jogadores devem sair desse exercicio com todos os efeitos fisicos de
ter realmente jogado cabo-de-guerra (por exemplo: transpirando, sem folego,
com as faces coradas etc. Se isto ndo ocorrer, a0 menos parcialmente, entdo
esteja certo de que eles estavam fingindo.

Uma variacdo dessa dinamica é realiza-la com mais participantes: dois de cada
lado da corda, depois trés, depois duas equipes.

Envolvimento em duplas

Essa dindmica € para ser realizada por dois participantes de cada vez e é
apresentada por Spolin (2015, p. 58)

Os jogadores estabelecem um objeto entre eles e comecam uma atividade com

ele (como no Cabo-de-Guerra). Neste caso, 0 objeto que eles escolherem

determina a atividade (por exemplo: estender um lengol, colocar um cobertor
na cama).

PONTO DE CONCENTRACAO: no objeto entre eles.
PONTOS DE OBSERVACAO:

1. Uma maneira de evitar que os alunos-atores planejem (...) é fazer com que
cada time escreva o nome de um objeto num pedaco de papel. Colocam-se 0s
papéis numa caixa e cada time pega um pedago antes de ir ao palco. Isso é
agradavel para todos.

2. Para este primeiro envolvimento, sugira que o objeto seja do tipo que
normalmente sugira uma resposta tatil.

Essa dindmica pode ser realizada, depois, por trés ou quatro participantes de cada

VEZ.

Entrar, olhar e sair

Esta é uma dindmica de picadeiro feita em dois momentos. Primeiro, cada
participante deve entrar diante da plateia, de forma consciente, relaxada e decidida, parar
em cena, olhar para cada pessoa na plateia e sair. E importante frisar que os participantes
devem mantes a concentracdo o tempo todo e ndo realizar outras agdes. O dinamizador
deve lembra-los de respirar corretamente.

Depois que todos participarem, cada participante refaz a entrada. Desta vez, ao
parar no centro de cena, a plateia deve ser incentivada a aplaudir efusivamente o
participante, que pode agradecer aos aplausos recebidos e depois sair.



O que eu sei fazer de melhor

Essa também ¢ uma dindmica de picadeiro. As ‘super-habilidades’ apresentadas
no Mddulo | serdo resgatas e reapresentadas. Cada participante deve tentar mobilizar os
conceitos discutidos até 0 momento e incrementar a sua apresentacéo.

Roda de apresentacéo

Os participantes ficam em roda e irdo apresentar, novamente, suas super-
habilidades, mas desta vez utilizando a orientagdo de plateia oferecida pela roda. O
dinamizador ird apresentar, de forma grandiosa e pomposa, 0 primeiro participante.
Depois, cada participante vai apresentar o proximo a se apresentar.

Musica que me define

Essa dindmica deve ser realizada em roda. Cada participante ird colocar a sua
mausica escolhida e se mover livremente enquanto a masica toca.

A grande festa

O dinamizador deve providenciar diversos figurinos e acessorios para essa
dindmica. Pode ser combinado no encontro anterior para que cada participante também
traga pecas. Cada participante vai se fantasiar como quiser e todos irdo vivenciar uma
festa, onde devem se divertir e brincar livremente uns com os outros. Pode ser feito a
partir de uma lista de masicas.

Roda de conversa

Esta dindmica é a mesma do mddulo anterior, porém centrada no Principio do
Jogo e seus conceitos.
Algumas perguntas norteadoras para esse momento podem ser:
e \Vocé se considera ludico?
e Como tornar o cotidiano escolar mais ludico?

Quadro 6 — Resumo do Mddulo V

Encontro 5 — Principio do Jogo

Objetivo




e Proporcionar que o docente explore a ludicidade em suas a¢des e construa
relacdes de cumplicidade com a audiéncia.

Palavras-Chave

e Brincar.
Conceitos
e Ludicidade;

e Performance e afetividade.

Procedimentos e dinamicas

Jogos de disponibilidade fisica;
Danca do horrivel,

Vendo um esporte;

Jogo da bola;
Cabo-de-guerra;
Envolvimento em duplas;
Entrar, olhar e sair;

O que eu sei fazer de melhor;
Roda de apresentacéo;

10. Mdsica que me define;

11. A grande festa;

12. Roda de conversa.

CoNoR~ LN E

Fonte: o autor

BUSTER KEATON

Buster Keaton (nascido Joseph Frank Keaton; Piqua, 4 de outubro de 1895 — Los
Angeles, 1 de fevereiro de 1966) foi um ator, comediante, diretor, produtor, roteirista
e dublé norte-americano.

Nascido no mundo do vaudeville (mistura de teatro e circo muito popular nos Estados
Unidos) em fins do século XIX, Keaton tornou-se um icone do cinema mudo ao levar
numeros palhacescos para as telas.

Disponivel —em:  https://www.youtube.com/watch?v=imbfP1KwIB8  (The
Blacksmith - 1922) e https://www.youtube.com/watch?v=AIEMzrd4LTQ (Go
West — 1925)

LUDICIDADE E FORMACAO DO EDUCADOR
Por Cipriano Luckesi

O artigo trabalha dois temas: o que € ludicidade e a formacao do educador para ensinar
de modo ludico. Ludicidade é compreendida como experiéncia interna de inteireza e



https://www.youtube.com/watch?v=jmbfP1KwIB8
https://www.youtube.com/watch?v=AIEMzrd4LTQ

plenitude por parte do sujeito. Para ensinar ludicamente, o educador necessita cuidar-
se emocionalmente e, cognitivamente, adquirir as habilidades necessarias para
conduzir o ensino de tal forma que subsidie uma aprendizagem ludica.

Disponivel em:
https://periodicos.ufba.br/index.php/entreideias/article/download/9168/8976



https://periodicos.ufba.br/index.php/entreideias/article/download/9168/8976

CONSIDERACOES FINAIS

Os percursos formativos da palhacgaria possuem condicdes significativas de ser
um conjunto de vivéncias potencialmente benéficas para o aperfeicoamento da dimensédo
interacional do fazer pedagdgico, por permitir que os participantes observem e
experimentem, de forma ativa, aspectos basilares de suas interrelacoes.

O entendimento do fazer pedagdgico enquanto atividade performatica também €
favoravel para uma melhor qualidade da acao docente, pois se existem técnicas e métodos
que beneficiam outros atuantes performaticos, os docentes também podem refinar sua
performance. Assim, o fazer pedagdgico sai do ideario denominado pelo senso comum
de dom e passa a ser passivel de aperfeicoamento além de sua dimensdo técnico-
pedagdgica.

E importante apontar que existem possibilidades de dialogo entre a prética da
palhacaria e a teoria das Inteligéncias Multiplas de Gardner (1995), principalmente no
que tange a Inteligéncia Interpessoal (a capacidade de reconhecer e entender os
sentimentos, motivacOes, desejos e intencBes de outras pessoas, dizendo respeito a
capacidade de se relacionar com os outros) e a Inteligéncia Intrapessoal (refere-se a
capacidade das pessoas de reconhecerem a si mesmos, percebendo seus sentimentos,
motivacOes e desejos. Esta ligada & capacidade de identificar seus habitos inconscientes,
transformar suas atitudes, controlar vicios e emoc¢des). Esse pode ser um campo para
pesquisas futuras potencialmente prolificas.

O corpo e a corporeidade sdo os espacos centrais desse trabalho, tanto para
docentes quanto para palhacos e palhacas. Esse € um ponto que deve ser relembrado
constantemente, pois as relagdes humanas e a afetividade sé existem por existirem corpos
que se relacionam. Infelizmente ainda vivemos tempos em que levamos a cabeca para a
escola e deixamos o corpo fora dos portdes. A partir deste conceito percebemos que existe
necessidade de transformacéo e, talvez, a relacdo entre docentes e discentes ofereca um
bom caminho inicial para isso.

Alguns aspectos mais técnicos do trabalho da palhacaria (mecanismos de
comicidade, fisicalidade comica, relagdes entre tipos de palhagos) ndo foram abordados
nesse curso, cabendo ressaltar que tal constru¢cdo ndo tem como foco a formacgéo de
“professores da alegria”, ao modo que existem palhacos que atuam em ambientes
hospitalares, mas sim apontar a palhacaria como um recurso ludico, integral e possivel
para o aperfeicoamento da dimenséo relacional do fazer pedagdgico, tornado as relacbes
interpessoais em sala de aula mais espontaneas, descontraidas, ludicas e humanizadas.

Cabe aqui um apontamento importante: a palhacaria € uma forma expressiva
artistica, historicamente antiga, rica e complexa. A formagdo de um palhago é um
percurso continuo de uma vida inteira, impossivel de ser descrito em um livro ou pretenso
manual. Este trabalho ndo tenta, em hipdtese alguma, diminuir, simplificar ou
descaracterizar os processos da palhagaria, mas sim de compartilhar algumas ideias
norteadoras da palhagaria com pessoas curiosas e dispostas.

Este Produto Educacional é uma tentativa didatico/pedagogica de empreender nos
cotidianos escolares, entre professores e estudantes, as possibilidades de avancos



qualitativos no processo de construcdo do conhecimento multidisciplinar ludico em que
o0 prazer de apreender faca parte do cotidiano escolar e que promova, além das questdes
anteriores citadas, possibilidades dos estudantes perceberem que sdo capazes de ir além
de suas supostas compreensdes de seus limites, pois a autoestima pode e deve ser mais
percebida e cuidada de acordo com as inimeras capacidades que nos tornam mais
humanizados. Nesse sentido, este Produto Educacional ndo possui a pretensdo de auxiliar
na construcdo de futuros seres palhacescos, pois temos a compreensdo de que este
pretenso estudo e experimentacdo ndo é sequer o primeiro passo na formacdo de um
palhaco. Temos sim, a clareza de que esta pesquisa académica e pedagdgica busca, em
didlogo com as literaturas e pesquisadores legitimados da tematica bem como com o
acumulo das nossas proprias experiéncias profissionais, decifrar, traduzir e convidar o
significativo e fantastico mundo da palhacaria ao significativo e fantastico mundo da
educacéo.
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