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Resumo
O presente trabalho é um relato de experiéncia de vivéncias de palhagaria ofertadas aos alunos da

disciplina de GPT, do curso de Educacio Fisica e Satde da EACH-USP, no primeiro semestre de
2025. A partir da experiéncia artistica com palhagcaria e do desenvolvimento de uma pesquisa sobre
a linguagem da palhacaria desde a graduacdo de um dos autores, foram propostas atividades
buscando promover a reflexio sobre o riso, o erro e a exposiciao. No ambito da GPT observamos
a proximidade com a linguagem circense de diversas formas, como no uso de materiais,
movimentos, contextos e musica. Além disso, percebemos que a arte circense pode set um fator
agregador nas praticas da GPT, como um recurso para trabalhar elementos como o coémico, o
tragico, o humor, a sitira e a ironia (Sborquia, 2008). No entanto, para além desses elementos,

notamos que esse universo, e mais precisamente a linguagem do palhaco, pode ser um recurso
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interessante para a lida com aquilo que ¢ "impreciso, diferente do esperado, errado”. Assim, Arte.
promovemos vivéncias nas quais tentamos entender em grupo porque damos risadas espontineas Circo.
Palhacaria.

de determinados acontecimentos. Dando um exemplo pratico: estivamos fazendo um jogo onde Fncino
as pessoas arremessavam bolinhas na intencdo da outra pessoa segurar. Acontecia, por vezes, da '
pessoa que faria a recepgao deixar cair, podendo gerar risos. Entdo como a linguagem da palhacaria
busca o riso, refletiamos juntos para que entendéssemos como gerar mais situagdes daquelas. Ou
seja, o erro que seria algo para gerar constrangimento, era visto como um material rico para a
reflexdo. Entdo chegamos ao ponto em que o erro nio existe. E veja, ndo é que estamos dizendo
que lidamos com o erro de outra maneira. Com esse ponto de vista apresentado, ndo temos a a¢ao
errada, ja que mesmo quando algo inesperado acontece, ele é inserido e bem-vindo para a reflexio.
Fazendo o didlogo com a GPT, notamos que esse pensamento a partir da linguagem da palhagaria
pode deixar todo o processo criativo da GPT mais leve e descontraido, buscando que os
principios, o prazer pela pratica e a inclusdo estejam em todo o processo criativo. Notamos que
ndo ¢é facil de fazer sem comprometimento, ou mesmo nio tentar executar o que estid sendo
proposto, mas quando a pressiao de “ter que acertar” é retirada, o processo criativo tende a ficar
mais fluido. Nao ¢é exatamente errar, mas saber que nio € algo que pode ser inserido no processo,
muitas vezes, faz com que as pessoas consigam executar o que estavam se propondo a fazer.
Muitas vezes a pressio de ter que acertar, faz com que as pessoas fiquem mais nervosas, €
justamente, errem. F uma contradicio pensarmos que o fato de podermos errar, nos ajuda a
relaxar e termos mais chances de “acertar” o que estamos nos propondo a fazer. Acreditamos que
esse trabalho podera gerar uma contribuicdo para a reflexdo sobre a GPT e o seu processo criativo,
e para os momentos de apresentagdes publicas, onde a pressio pode ser maior, trazendo uma

nova camada de reflexido sobre o que € acertar e o que ¢é errar.
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