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VERSAO EM PORTUGUES - TRADUCAO LIVRE DOS AUTORES.

“ENRIQUECENDO” O ENSINO DO CIRCO NA EDUCACAO FiSICA POR MEIO DOS
JOGOS.

INTRODUCTION

A importancia das artes para os processos educacionais encontra grande
ressonancia entre os especialistas. No entanto, a formalizacao da educagdo e sua
estruturacdo no campo escolar, produziu distanciamentos até hoje notaveis quando
o assunto € o ensino da arte (Read, 1958; Sickler-Voig, 2020).

Ao longo de décadas foram construidas robustas evidéncias que o trato das artes
como parte do processo educacional revela-se fundamental, ainda mais numa
sociedade que pretende promover o pensamento criativo, a inovagao?! e a autonomia
(Freire, 1996).

No campo particular da Educacao Fisica, a danc¢a e, mais recentemente o circo, tem
produzido um relevante diadlogo, ajudando a repensar a educagdo corporal e a
dimensao expressiva/artistica (Bortoleto, 2011). De modo consistente, nossas
pesquisas mostram que a partir da década de 1990 (tabela 1), e, mais intensamente,
nos ultimos 10 anos, o interesse dos professores de Educacao Fisica pelo ensino do
circo, principalmente no contexto escolar, vem aumentando e se fortalecendo

substancialmente (Ontafion; Duprat; Bortoleto, 2012; Ontafién et al, 2016), com um

1 https://www.aare.edu.au/blog/?p=2218




crescimento exponencial no caso particular do Brasil (Xavier Junior; Moura, 2020;

Conceicdo Junior et al, 2020).

Tabela 1 - Numero de publicacdes entre 1980-2011

Antes de 1980 1
1980 - 1990 14
1991 - 2000 74
2001 -2011 167

Fonte: Adaptado de Ontafidn; Bortoleto; Duprat (2013, p. 26).

O aumento das publicacdes mostra que o ensino do circo na Educacao Fisica escolar,
promove o autoconhecimento, expressdo corporal, incrementando gradativamente
o desenvolvimento das habilidades de comunicacao, a imaginacao, a cooperacao, a
autoestima (Kriellaars et al, 2019), a capacidade de apreciacao artistica e,
consequentemente, a criatividade (Inverno, 2003), criando um ambiente favoravel
para a citada expressividade e apreciacio do movimento, enquanto arte e
patrimonio cultural (Duprat, Pérez Gallardo, 2010). Desse modo, se estabelece um
didlogo da Educacao Fisica positivo com a arte da performance (Mateu; Bortoleto,
2011; Price, 2012).

Nesse campo de atuagdo, pesquisas recentes tém mostrado que o ensino do circo
nas aulas de PE ou como atividades recreativas, contribuem para o desenvolvimento
motor (Kriellaars et al 2019), fortalecem a participacao ativa do aluno e a equidade
de género nas praticas (Bortoleto et al, 2020).

No entanto, para que estas propostas tenham o impacto pedagogico apresentado é
necessario realizar uma adaptagao didatico pedagégica dos saberes circenses. Foi
com essa finalidade que Ontafion (2016) e Cardani et al (2017) indicaram alguns
principios orientadores que podem pautar as atividades circenses como conteido
educativo, dentre eles destacamos: a busca de uma pedagogia das atividades
circenses; diversificacido das modalidades circenses; utilizacdo de jogos;
contextualizacao historico-cultural dos seculares saberes circenses; cultura de
seguranc¢a; formacdo especifica de professores; Educacado Fisica e arte corporal; e

uso das midias digitais como recurso pedagdgico.



TEACHING CIRCUS AT SCHOOL PHYSICAL EDUCATION

Pensar um espacgo nas aulas de Educac¢do Fisica para o ensino do circo tem sido um
tema cada vez mais procurado nos ultimos anos nas pesquisas e estudos da area da
educacdo fisica. A cultura e o simbolismo que permeia a arte circense sdo
extremamente ricos e, para que o aluno consiga compreender a importancia e a
logica interna destas atividades, ele precisa conhecer os contextos que permeiam
esta arte.

Para tanto, nos acreditamos que se faz necessaria uma contextualiza¢do histérica
dos saberes circenses. De fato, a riquissima historia do circo permite desenvolver
uma série de saberes transversais que podem contribuir para a a¢do educativa
(Invernd, 2003; Ontafién, 2016; Duprat; Perez Gallardo, 2010), tais como: a
importancia da familia, o respeito aos mais velhos, o cuidado e respeito pelos
animais, o papel da mulher no trabalho, entre outros (Melo et al 2019).

Outro ponto importante que deve ser considerado na hora de trabalhar o circo nas
aulas de educacao fisica é a seguranga dos alunos. As atividades circenses possuem
na sua caracteristica certo risco implicito (Guzzo, 2009). De maneira a garantir a
seguranga, o professor tem a tarefa de organizar um ambiente controlado para a
pratica destas atividades, um espaco seguro. Pensando em todas as possibilidades,
utilizando materiais de seguranca e realizando um bom planejamento, evitando
assim, o improviso e, consequentemente, possiveis acidentes. Neste sentido, o ideal
é que o professor desenvolva junto com os alunos uma cultura de seguranga
(Ferreira; Bortoleto; Silva, 2015), buscando cuidados e precau¢cdes necessarias ao
trabalhar com as atividades circenses, em um espaco de autonomia e
responsabilidade coletiva.

O planejamento das atividades circenses, a adequagdo curricular ao contexto de
cada escola, bem como a formacgdo especifica do professor, sdo aspectos que
requerem atencdo. Observamos ao longo de muitos anos estudando o ensino das
atividades circenses, que sem o engajamento e interesse do professor esta proposta
(assim como qualquer outra) ndo funciona. Por isso, a importancia de cursos de
formacao para professores com o objetivo de fortalecer o vinculo pedagogico, o
aprofundamento didatico/metodolégico e a organizacdo e contextualizacao do

conteudo (Cardani et al, 2017; Tucunduva & Bortoleto, 2019).



Desenvolver uma pedagogia especifica para o ensino das atividades circenses que
produza adequagdo nos equipamentos, espacos ou exercicios propostos aos alunos,
por meio da flexibilizacdo conceitual e operativa das atividades para melhor
adaptacdo destes conteudos ao ambiente escolar, vem sendo a tarefa de inimeros
estudiosos e pesquisadores. Ou seja, as atividades e jogos que utilizamos nao
precisam contemplar todos os requisitos que compde uma modalidade circense,
mas podemos criar situacdes motrizes nas quais nossos alunos vivenciem algumas
das caracteristicas especificas do universo circense, tornando-se um trabalho mais
agradavel e prazeroso, diminuindo a dificuldade dos elementos ao nivel mais basico
e aumentando progressivamente, respeitando o processo de aprendizagem
individual.

As criancas, no ato de brincar/jogar, representam aquilo que entendem como Circo,
adentram num mundo magico e incrivel, cheio de possibilidades. Quando adotado
esses jogos no ambito educativo, vislumbramos inimeras potencialidades tais como
encorajar para novos desafios, estimular a criatividade, estimular a educacdo do
simbolo, estimular ao autoconhecimento, promover a socializacdo e a cognicao,
potencializar o ludico; contribuir com o desenvolvimento fisico, de habilidades e
capacidades fisicas, trabalhar a afetividade e a autonomia entre outros (Santos
Rodrigues; Prodécimo; Ontafiéon, 2016).

Diversos estudos de caso indicam, de modo geral, que a elaboracdao de “jogos
motores” inspirados na cultura circense vem sendo incorporados como um
importante instrumento para o ensino do circo (Bortoleto; Ontafion; Silva, 2016;
Bortoleto, Pinheiro, Prodécimo, 2011). Observa-se assim, um interesse coletivo,
vindo de varios paises (Melo, Bortoleto, Ontafion, 2021; Bernal, 2003; Fouchet,
2006), que passaram a incluir os jogos circenses nas aulas de educacao fisica em
inumeras escolas. E é, com base nesses argumentos, que sdo apresentados neste
trabalho, alguns jogos motores circenses desenvolvidos ao longo de quase duas

décadas de trabalho e em cooperacao com inumeros docentes e pesquisadores.

A PROPOSAL OF CIRCUS MOTOR GAMES
Com o objetivo de diversificar as atividades circenses que podem ser ensinadas nas
aulas de PE, utilizamos a classificacdo previamente proposta por Bortoleto,

Pinheiro, Prod6cimo, (2011):



- Acrobatic games: Jogos que tem a acrobacia com o corpo como elemento principal,
incluindo elementos de acrobacia individual, em duplas e coletiva;

- Juggling games: Jogos baseados na manipulac¢do de diversos objetos, incluindo bolas,
claves, lencos, entre outros malabares;

- Funambulist or Balance games: Jogos baseados no equilibrio corporal, seja equilibrio
estatico ou dindmico sobre diversas superficies ou elementos circenses tais como a bola de
equilibrio, a corda bamba, o rola-rola, entre outros; e ndo circenses tais como cadeiras,
bancos, colchoes etc.

- Clowning (Role-play) games: Jogos focados na expressividade e criatividade por meio do
corpo e do movimento. Sendo relacionados com o conhecimento do universo do palhago ou
como exploracdo da teatralidade circense.

- Other circus games: Jogos que ndo se encaixam nas categorias anteriores, mas que
apresentam atividades e numeros tradicionais do circo, tais como o atirador da facas ou o

homem bala.

a) Acrobatic games

De acordo com Bortoleto, Pinheiro e Prodécimo (2011), os jogos que envolvem
ac0es motrizes acrobaticas implicam certa complexidade nos movimentos e
requerem o trabalho da consciéncia e trabalho corporal. As acrobacias incluem
movimentos como rolamentos, saltos com giros e inversdes, rotagdes em um ou em
varios eixos ou inclusive a combinacao de varias a¢des. Apesar de maior dificuldade,
sdo a¢des que também sdo trabalhadas em outros contextos ou conhecimentos.
Como é o caso da ginastica ou do acrosport e em diversas ocasides em que as
criangas ja vivenciaram alguns destes movimentos previamente (Vernetta; Bedoya;
Panadero, 2009).

Para a realizacao de muitas das atividades, é necessario que o professor utilize
equipamento de seguranca adequado, como colchdes, acompanhar as atividades por

vezes realizado ajudas manuais quando forem necessarias.

Al

NOME: Domador de animais acrobaticos

FAIXA ETARIA RECOMENDADA: A partir de 3 anos
PARTICIPANTES: Indefinido

MATERIAL NECESSARIO: Colchonetes e arcos



DESCRICAO: O professor sera o domador de animais. Antes de iniciar a brincadeira,
o professor explicard aos alunos que cada animal deve realizar uma acrobacia
diferente. Essas acrobacias podem ser definidas junto com as criancas e sempre de
acordo com o nivel de cada uma. Por exemplo: o cachorro realizara cambalhotas, o
tigre devera pular por um arco, o macaco devera andar com as maos etc. Quando a
brincadeira inicia, o professor deve falar aos alunos quais animais devem encenar.
O papel de domador pode ser alternado também entre as criangas

OBSERVACAO: Essa brincadeira é um 6timo comegco para fazer uma discussao sobre

o papel dos animais no circo.

A2

NOME: Péndulo

FAIXA ETARIA RECOMENDADA: A partir de 7 anos

PARTICIPANTES: De 5 a 6 pessoas por grupo

MATERIAL NECESSARIO: Nenhum

DESCRICAO: Todos os participantes deverdo formar uma roda, exceto um que
devera se posicionar ao centro. O jogador que esta ao centro devera manter o corpo
rigido e se desequilibrar, caindo em direcao aos outros jogadores, que por sua vez o
segurarao e o passarao para outro colega.

Essa atividade é interessante para que os alunos aprendam a postura de bloqueio
que sera util na hora de aprender varias acrobacias e, também, para que adquiram
confiang¢a nos companheiros.

OBSERVACAO: E necessario que os participantes tomem muito cuidado com o
jogador que estd no centro, ressaltando que a seguranca deste esta sob a

responsabilidade dos demais.

A3

NOME: A volta ao mundo

FAIXA ETARIA RECOMENDADA: A partir de 10 anos

PARTICIPANTES: 20 pessoas divididas em duplas

MATERIAL NECESSARIO: Colchonetes ou piso emborrachado

DESCRICAO: As duplas devem ser formadas por criancas de mais ou menos o

mesmo tamanho e peso.



Cada dupla deve estar disposta no espaco a uma distancia de 1,5m entre elas, espaco
suficiente para que as crian¢as ndo se choquem.

O portor da dupla deve ficar parada em dois apoios (com os dois pés no solo), o
volante, deve estar abracado nas costas do companheiro. O professor da o sinal de
inicio do jogo.

Cada volante tem que dar a volta completa no eixo longitudinal do portor, passando
por uma lateral, pela frente, pela outra lateral, retornando para as costas do colega.
A Unica regra é que o volante ndo pode encostar nenhuma parte do corpo no chao.
Caso isso aconteca, deve iniciar novamente das costas do portor.

Ambos os alunos devem vivencias as duas posi¢des, o portor e o volante.
OBSERVACAO: Se os alunos forem mais experientes, podemos propor que o volante
faca o caminho no eixo transversal, ou seja, deve sair das costas, passar por cima do
ombro, passando pela frente do tronco, por baixo das pernas, retornando para o

ponto inicial das cotas.

A4

NOME: Tunel humano

FAIXA ETARIA RECOMENDADA: A partir de 10 anos

PARTICIPANTES: Indefinido

MATERIAL NECESSARIO: Parede lisa e colchonetes

DESCRICAO: A principio os alunos sio divididos em duplas, um deles deve fazer um
apoio invertido (dependendo do nivel de habilidade, pode ser em trés apoios ou
parada de mdos), com o peito voltado para a parede, com uma distancia entrono de
50cm. O segundo aluno faz a seguranca, deve verificar se a pose esta bem firme e
estavel.

Na segunda etapa do jogo, os alunos sdo divididos em trios. O aluno que realiza o
apoio invertido, deve encostar os pés na parede, formando um “tinel” entre parede
e 0 “acrobata”, o segundo aluno permanece fazendo a seguranga e o terceiro aluno
vai passar agachado ou engatinhando pelo tunel.

OBSERVACAO: Com o tempo de pratica, podemos colocar mais alunos realizando o

apoio invertido (3 ou 4), aumentando o “tunel” a ser percorrido.

A5



NOME: Lancamento dos arcos

FAIXA ETARIA RECOMENDADA: A partir de 8 anos

PARTICIPANTES: Indefinido

MATERIAL NECESSARIO: Uma dezena de arcos ou bambolés grandes de plastico,
depende do nimero de participantes.

DESCRICAO: Um jogo pode ser realizado em duplas, ou com diferentes combinacdes
numéricas, dependendo do numero de participantes e nivel técnico. Consiste em
lancar o arco de forma que passem por todo o corpo do companheiro, que estara a
uma certa distancia em apoio invertido (parada de 3 apoios ou de maos). Pode-se
variar a distancia do langamento e o tamanho do arco.

Este jogo pode ter um caracter competitivo ou de jogo cooperativo.

OBSERVACAO: Os apoios invertidos podem ser substituidos por poses acrobaticas

em duplas ou grupos, dependendo do nivel técnico e dos conhecimentos prévios do

grupo.

A6

NOME: Jogo das poses

FAIXA ETARIA RECOMENDADA: A partir de 10 anos

PARTICIPANTES: Indefinido

MATERIAL NECESSARIO: 4 cartolinas ou papeis em branco, 4 canetas, colchonetes
aptos para acrobacias

DESCRICAO: A turma sera dividida em grupos, cada grupo tera um papel com uma
posicdo acrobatica de base diferente (em pé com as pernas abertas e levemente
flexionadas, em posicdo de quatro apoios, deitado de costas com os joelhos
dobrados, deitado de costas com as pernas levantadas etc.). Um dos participantes
ficara na posicdo de base que o papel indica. A partir dai outro participante devera
realizar uma figura ou posse usando a base de apoio e, assim, novas posi¢cdes irdo
sendo criadas. A cada nova figura criada, as criancas deverao desenhar no papel as
figuras que conseguiram realizar.

OBSERVACAO: Todos os membros do grupo passardo por ambas as funcdes,

tentando fazer novas posi¢des dentro de suas possibilidades.



b) Juggling games

Com respeito as manipulagcdes de objetos, escolhemos um equipamento que, de
acordo com Ontafiéon (2016), tem sido defendido por muitos professores que
ensinam as atividades circenses como um relevante facilitador do ensino dos
malabares: os lengos ou tules. Esse material, bastante explorado por Bortoleto et al
(2008) ou Rodrigues (2007), nos traz infinitas possibilidades, conforme podemos
ver no DVD Didatico - Jogos de malabares “Lengos”, publicado em 20102, ou como

apresenta Gaquiere (1992, p. 30), quando fala do ensino dos jogos malabares:

Les foulards restent le meilleur moyen d’amener les enfants les moins
doués vers les balles. On peut méme, le cas échéant, glisser une balle de
ping-pong dans le foulard, tenue par un élastique pour constituer une étape

intermédiaire avant les balles3.

A manipulacdo dos lencos é recomendada para que os primeiros contatos das
criangas com o malabarismo sejam gratificantes e divertidos, pois comparando este
tipo de material com os outros utilizados, os lencos permanecem por mais tempo
flutuando no ar devido a sua constituicao. A simplicidade e beleza desse material
permite ensinar a manipulacdo de objetos desde muito cedo e as suas opgdes, no que
se refere a criacao de jogos e exercicios, somente se limitam a criatividade do
professor e dos alunos. O len¢o é um material que pode ser manipulado com o corpo
inteiro e que explora a criatividade por completo. Além disso, as cores desse
material, que sdo geralmente vivas, despertam a atencdo e interesse das criancas.
Ao trabalharmos com materiais atraentes e bonitos, estamos contribuindo, também,
com a educacao estética das criancas, despertando os seus aspectos ludicos e
imaginarios, tdo significativos no desenvolvimento infantil (Rodrigues, 2007).

Para os jogos que apresentamos a seguir sera necessario preparar alguns lencos de

tecido (tule), de 50cm x 50cm, como melhor explicam Duprat e Bortoleto (2007).

2 No DVD Jogos de malabares “Lencos” elaborado em 2010 pelo grupo Circus, encontramos diversas sugestoes
de uso dos lencos. Disponivel no link: https://www.youtube.com/watch?v=Z5xWeVNWKgA Ultimo acesso em
04/10/2021.

3 Tradugdo livre dos autores: Os lencos sdo a melhor maneira para que as criancas com menos habilidades
comecem com as bolas. Podemos, inclusive, se for necessario, colocar uma bola de pingue-pongue no lenco com
um elastico. Esse pode ser um passo intermédio antes de comegar com as bolas.




B1

NOME: Desafios com tule

FAIXA ETARIA RECOMENDADA: A partir de 3 anos

PARTICIPANTES: Indefinido

MATERIAL NECESSARIO: Um lenco para cada participante

DESCRICAO: O objetivo deste jogo é ndo deixar que o lenc¢o toque o solo, devendo

ser recepcionado pelo aluno antes disto.
192 Desafio: abrir o lengo sobre a cabeca, olhando para cima o jogador tentara
com um assopro forte manter o lengo no ar.
22 Desafio: Lancar o lenco e bater uma palma. Importante para o professor
instigar seus alunos a aumentar o nimero de palmas: duas, depois trés,
quatro e assim sucessivamente até que eles tentem o maior nimero de
palmas possiveis, antes de recepcionar o lengo.
32 Desafio: Lancar o lenco, bater uma palma na frente do corpo, outra atras
do corpo, uma debaixo da uma perna e segurar o lengo.

OBSERVACAO: Podem-se exigir desafios mais complexos de acordo com as

condi¢odes dos alunos e criatividade do professor.

B2
NOME: Troca de tule em duplas
FAIXA ETARIA RECOMENDADA: A partir de 3 anos
PARTICIPANTES: Indefinido, em duplas
MATERIAL NECESSARIO: Um lenco para cada participante
DESCRICAO: Um de frente para o outro, com uma distancia de mais ou menos 2
metros. Ao sinal, feito por um da dupla, ambos devem lancar o lenco a frente do
rosto, simultaneamente, e trocar de lugar entre si.
Variacoes:
- Distancia entre a dupla;
- O tipo de lancamento a ser realizado (por tras das costas, por baixo do braco,
de costas etc.);
- O tipo de recepcdo (com partes do corpo, com o pé, com o cotovelo, com a
cabeca, por baixo das pernas etc.);

- O que fazer durante o caminho (rolamento, com um giro, com salto etc.).



B3
NOME: Troca de tule em grupos
FAIXA ETARIA RECOMENDADA: A partir de 4 anos
PARTICIPANTES: Indefinidos, grupos de aproximadamente 5
MATERIAL NECESSARIO: Um lenco para cada participante
DESCRICAO: Grupos de aproximadamente 5 criangas, todas devem estar em circulo,
voltadas para dentro dele. Ao sinal, devem lancar simultaneamente o lengo a frente
do rosto, dar um passo para sua direita e pegar o lenco que foi langado pela outra
pessoa.
Variacoes:
- Dar o passo para esquerda;
- Langar sem pausas;
- Pegar o segundo lenc¢o a sua direita;
- Criar uma sequéncia com apenas um sinal (pegar o da direita, pegar o
segundo da direita, pegar o da esquerda, bater uma palma);
- Modificar o que se faz entre os langamentos (bater palmas, um giro etc.);
- Resgatar cantigas tradicionais com os langamentos (escravos de jo.).
Para finalizar, solicitar aos grupos que criem uma sequéncia com 3, 4 ou 5
lancamentos diferentes, aqueles que eles mais gostaram, criando uma pequena
coreografia (com entrada, desenvolvimento e uma pose final) que serd mostrada aos

outros grupos.

Muitos dos jogos acima indicados podem ser, também, realizados com outros
objetos de malabares, como bolas e aros, como mais bem apresentado no material
desenvolvido para o Governo Brasileiro por Duprat, Ontafion, Bortoleto (2014).
Entendendo que nas escolas ou outros espacos educativos onde essas atividades
serdo realizadas podem dispor de determinados equipamentos, em um segundo
momento sugerimos jogos que utilizem bolas de diferentes esportes, materiais

facilmente encontrados nas aulas de Educacao Fisica.

B4
NOME: Para quem passar?



FAIXA ETARIA RECOMENDADA: A partir de 7 anos

PARTICIPANTES: Indefinidos, grupos de aproximadamente 8

MATERIAL NECESSARIO: Uma bola de esporte tradicional, como futebol, basquete
ou handebol. Materiais alternativos como bolas de borracha, meia ou jornal.
DESCRICAO: Um jogo de cooperagio, utilizando uma bola por grupo, a primeira
pessoa fala o nome de uma outra para quem ela ird passar a bola, devendo
preocupar-se com a maneira de jogar a bola, permitindo com que o jogador que for
recepciona-la faca-o de uma maneira confortavel.

Apés agarrar a bola, este deve falar o nome de outra pessoa e fazer um lancamento
em sua direcao.

OBSERVACAO: Podem-se variar as maneiras de lancamento e de recepgio, por
exemplo: lancar por cima da cabega, ou com uma mao, ou por tras do corpo;

recepciona-la com uma mao, dando um giro.

B5

NOME: Siga a bola mestra

FAIXA ETARIA RECOMENDADA: A partir de 10 anos

PARTICIPANTES: Indefinidos, grupos entre 5 e 8

MATERIAL NECESSARIO: Bolas de diferentes tamanhos (podem ser de esportes
tradicionais ou de materiais alternativos como bolas de borracha ou meia)
DESCRICAO: O grupo formara um circulo, todos voltados de frente para o centro.
Um dos alunos tera em sua pose duas bolas de cores ou tamanhos diferentes.

O jogo inicia-se quando o primeiro jogador falar o nome de um jogador para quem
ira jogar a primeira bola que devera recepciona-la. A segunda bola deve ir para a
mesma pessoa, sem que seja repetido seu nome. O segundo jogador deve falar o
nome de outro jogador e langar a primeira bola para ele, antes que receba a segunda
bola, e assim, sucessivamente, para dar uma continuidade ao jogo.

E importante que os participantes nunca permanecam com duas bolas na mio, ou
seja, devem lancar uma antes de receber a outra.

Para aumentar o grau de dificuldade podemos adicionar gradativamente mais bolas.
OBSERVACAO: Os jogadores devem manter a ordem das bolas na mesma sequéncia

por cores, por exemplo: a primeira azul, a segunda verde, a terceira amarela.



B6

NOME: A fabrica

FAIXA ETARIA RECOMENDADA: A partir de 10 anos

PARTICIPANTES: Indefinidos, grupos de 8

MATERIAL NECESSARIO: Uma bola para cada aluno (podem ser de esportes
tradicionais ou de materiais alternativos como bolas de borracha ou meia)
DESCRICAO: O grupo formara uma fileira sobre alguma linha da quadra, todos os
alunos devem estar voltados para o mesmo lado, encostados ombro a ombro.
Todas as bolas devem estar em um balde ou recipiente, em um dos lados da fileira.
O objetivo do jogo é levar todas as bolas de um lado para o outro. Existem duas
regras, a primeira, os lancamentos devem seguir o mesmo ritmo de ac¢do, a segunda,
os lancamentos devem ser realizados de um aluno para o outro com uma fase de
VO0O.

O primeiro aluno deve pegar a primeira bola e iniciar o ritmo do jogo, lan¢cando a
bola para o seguinte da fila. O primeiro aluno deve pegar outra bola e deve lanca-la,
ao mesmo tempo que o segundo jogador lanca a bola para o seguinte jogador. Ou
seja, o primeiro vai passar para o segundo, o segundo para o terceiro e assim,
sucessivamente.

OBSERVACAO: O professor, juntamente com os outros alunos, pode marcar o ritmo
dos lancamentos com palmas, ou algum objeto que emita som, ou um instrumento

percussivo.

c) Funambulist - Balance games

Para este tipo de jogos, baseados no equilibrio corporal sobre objetos, existem no
circo multiplas possibilidades. Temos a perna de pau (Bortoleto, 2003), a bola de
equilibrio (Ontafién et al, 2019), o rola-rola, a corda bamba ou o pé de lata, entre
outros. Nesta categoria, é especialmente importante investir na organizacao do
espaco de pratica. Desse modo, o uso de colchdes e/ou solo acolchoado é
recomendado para garantir a segurancga dos participantes. Além disso, é importante
evitar ter objetos como bancos e cadeiras préximos aos praticantes durante a

realizacdo das tarefas, pois com a real possibilidade de queda do aparelho e

aterrissagem sobre tais objetos, as chances de um acidente aumentam



consideravelmente. Concordando com Ontafién et al (2019), o mesmo cuidado é
necessario no uso de ajudas manuais durante a pratica, que podem ser realizadas

pelos préprios participantes e/ou pelos professores.

C1

NOME: As criangas equilibristas

FAIXA ETARIA RECOMENDADA: A partir de 4 anos

PARTICIPANTES: Indefinido

MATERIAL NECESSARIO: Espaco amplo, com diversos elementos que permitam se
equilibrar com seguranca como bancos, escadas, canteiros etc.

DESCRICAO: A brincadeira consiste na exploragdo do ambiente em que os alunos se
encontram (sala de ginastica, parquinho, uma sala preparada com diversos objetos
como cadeiras, traves de equilibrio etc.) e cada aluno estara livre para descobrir
formas de equilibrar-se nos diversos objetos espalhados pelo espaco. Apds esta
exploracao, os alunos demonstrardo aos demais o que vivenciaram para que todos
possam realizar os mesmos equilibrios.

OBSERVACAO: O espaco sera arrumado de acordo com a idade e habilidade dos
participantes. E preciso manter a atencdo nos participantes, cuidando para que

nenhum acidente aconteca.

Cc2

NOME: Atravessar o rio

FAIXA ETARIA RECOMENDADA: A partir de 4 anos

PARTICIPANTES: Indefinido

MATERIAL NECESSARIO: Colchonetes, corda de equilibrio ou trave de equilibrio ou
um slackline

DESCRICAO: O professor preparara uma “corda bamba” de equilibrio circense. Para
isso podera utilizar uma trave de equilibrio, uma corda esticada amarrada em duas
bases ou um slackline. Por baixo da corda, no chao, serdo colocados colchonetes de
seguranca. Os alunos deverdo atravessar a corda como se estivessem atravessando
um rio, tentando manter o equilibrio para ndo cair. Para as criancas menores de 5
anos é recomendado que o professor acompanhe um aluno de cada vez, fazendo a

seguranga para que o aluno nao caia.



OBSERVACAO: Recomenda-se que a altura ndo seja superior a 50 cm do chio.

Cc3

NOME: Percurso no pé de lata*

FAIXA ETARIA RECOMENDADA: A partir de 5 anos

PARTICIPANTES: Indefinido

MATERIAL NECESSARIO: Um par de pé de lata por cada participante. Materiais
para fazer um percurso que os alunos devem completar.

DESCRICAO: O professor preparard um percurso para que os alunos completem
usando o pé de lata. O percurso podera ter trechos levemente inclinados, curvas,
escadas ou outros obstaculos adequados a idade e habilidade dos alunos.
OBSERVACAO: Uma vez que os alunos explorem e consigam realizar o percurso com

facilidade, este pode ser mudado para ficar diferente e mais dificil.

C4

NOME: Desafio na bola de pilates

FAIXA ETARIA RECOMENDADA: A partir de 10 anos

PARTICIPANTES: 2 alunos por bola

MATERIAL NECESSARIO: Uma bola de Pilates

DESCRICAO: O jogo tem inicio com um da dupla sentado na bola e o outro fazendo
a seguranca (deve estar atento com os movimentos do colega).

O aluno que esta na bola, deve sentar apenas encostando o quadril, com pernas e
tronco elevados, realizando um equilibrio. O desafio é rolar pela bola até ficar
apoiado no abddémen, sem encostar as maos e pés, nem na bola e nem no chao.

Para finalizar o desafio, deve retornar para posicdo sentada novamente.

C5

NOME: O abacaxi

FAIXA ETARIA RECOMENDADA: A partir de 10 anos
PARTICIPANTES: No minimo 2 e maximo quantos conseguirem

MATERIAL NECESSARIO: Uma bola de equilibrio e um pneu

4 Neste video é possivel comprovar como pode ser construido um pé de lata. Link:

https://www.youtube.com/watch?v=EVnkwviEqxc&ab channel=O0BaudaCamilinha Acesso em: 26/10/2021



DESCRICAO: A primeira etapa desse jogo é subir e descer da bola de equilibrio.
Usaremos um pneu, para que a bola seja colocada sobre ele, fazendo com que ela ndo
role para os lados. Sempre teremos um ajudante ao lado da bola, cuidando da
seguran¢a de quem sobe.

A segunda etapa, apds o dominio da primeira, consiste numa situacao em que varios
participantes sobem numa mesma bola de maneira simultanea (ou sequencial). O
objetivo é permanecer em equilibrio sobre o aparelho por determinado periodo.
OBSERVACAO: Pode-se comecar com dois participantes e ir aumentando até se

conseguir o maior numero possivel.

Cé6

NOME: Carteira de habilitacdo de monociclo

FAIXA ETARIA RECOMENDADA: A partir de 12 anos

PARTICIPANTES: Indefinido

MATERIAL NECESSARIO: Monociclo, cones, placas de EVA e cordas

DESCRICAO: O professor, juntamente com os alunos, ird criar um circuito que
possua curvas, subidas e descidas, um oito, um sinal de pare e um estacionamento,
simulando um circuito de autoescola.

Este jogo requer um controle razoavel de diferentes movimentos no monociclo, e &,
normalmente, realizado por alunos com uma mais experiéncia.

Os alunos iniciam o circuito parados de pé ao lado do monociclo, devem subir no
mesmo e realizar o circuito sem cair ou encostar o pé no chao.

O aluno que finalizar sem penalidades, ira obter sua carteira habilitacdo de
monociclo tipo A. Para isso, o professor pode tirar uma foto do aluno e fazer a
carteira em papel cartolina e colocar num plastico como as carteiras de motoristas
reais.

OBSERVACAO: Para que os alunos continuem progredindo tecnicamente, podemos

criar diferentes categorias, com diferente circuitos e niveis de dificuldade.

Cc7
NOME: Basquete no rola-rola
FAIXA ETARIA RECOMENDADA: A partir de 12 anos



PARTICIPANTES: Equipes de 10 alunos por tabela de basquete

MATERIAL NECESSARIO: Rola-rola, bolas de basquete e uma tabela de basquete
DESCRICAO: Os alunos devem se organizar em duplas, 4 delas estdo com um rola-
rola cada e uma dupla ficara embaixo da cesta de basquete.

As duplas que possuem o rola-rola, devem se posicionar a uma mesma distancia da
tabela.

Um dos alunos ficara sobre o rola-rola e o outro ira realizar a seguranga,
permanecendo atras do primeiro, ajudando pela cintura.

Aquele que esta em equilibrio tentara arremessar a bola na tabela, tentando realizar
a cesta. A dupla que esta embaixo da tabela deve distribuir as bolas para os alunos
que estdo sobre o rola-rola.

Cada equipe terda um tempo determinado para realizar o maior numero de
arremessos equilibrando-se.

OBSERVACAO: Como apontam Duprat, Ontafién e Bortoleto (2014), podemos
realizar esse jogo em duplas, podendo desafia-las por pontuacdo, realizar duelos
entre duplas ou mesmo, jogar a quem realiza o ‘recorde’ de pontos num determinado
tempo.

E importante ressaltar também que os alunos que fazem a seguranca nos jogos que
envolvem rola-rola, sempre devem se posicionado atras ou a frente do companheiro.
Nunca devem permanecer do lado, porque em um possivel desequilibrio, a madeira

pode ser langada para a lateral, vindo a acerta-lo, causando um acidente.

d) Clown (Role-play) games

Quando trabalhamos com as atividades circenses, uma parte muito importante e que
deve prevalecer em todas as atividades é a capacidade de expressar e de criar com
o corpo. Nesta categoria, propdem-se atividades de encenacdo. Nelas, é preciso
organizar o ensino de maneira que se permita fomentar o pensamento estético-
artistico. Como destaca Ontafién (2016), é necessario entender que, mesmo no
ensino das atividades circenses, o “saber fazer” ndo garante necessariamente o
“saber expressar”. Para que isso aconteca, é necessario realizar um tratamento
didatico-pedagégico do circo que leve em consideracdo a expressividade e a

teatralidade circense. De maneira a fomentar a criatividade dos alunos, o professor

devera estimular as respostas singulares, evitando, na medida do possivel, imitacées



ou respostas faceis. Para tal, sera necessario criar um ambiente que projete
confianga, em que exista o direito de errar sem ser julgado para que a criacdo

aconteca espontaneamente e sem limitagoes.

D1

NOME: Passeando

FAIXA ETARIA RECOMENDADA: A partir de 3 anos

PARTICIPANTES: Indefinido

MATERIAL NECESSARIO: Nenhum

DESCRICAO: Os jogadores devem caminhar pelo espaco determinado e, ao sinal do
professor, deverdo cumprimentar de alguma forma estabelecida a pessoa mais
proxima. Podem-se estabelecer diferentes tipos de cumprimentos a cada sinal dado
pelo professor, como, por exemplo, cumprimentar com alegria, caminhar com
tristeza, simular que estivesse chegando atrasado ao encontro ou como se tivesse
encontrando alguém que nao vé ha muito tempo, como se estivesse passeando com

um cachorro, etc.

D2

NOME: Improvisa¢do com objetos

FAIXA ETARIA RECOMENDADA: A partir de 8 anos

PARTICIPANTES: Indefinido

MATERIAL NECESSARIO: Objetos diversos

DESCRICAO: Para esta improvisagéo, é fornecido um objeto ao participante e este
deve construir uma cena em torno deste objeto. Pode-se pedir que em certo
momento outro participante continue a cena ou introduza um novo objeto para dar
continuidade. Por exemplo, se o objeto for uma bola, esta pode servir para

representar um baldo, uma barriga, uma bola de adivinha¢do, uma lua etc.

D3

NOME: A caminhada do palhago

FAIXA ETARIA RECOMENDADA: A partir de 4 anos
PARTICIPANTES: Indefinido

MATERIAL NECESSARIO: Nenhum



DESCRICAO: Os participantes, seguindo os comandos do professor, deverdo realizar
diversos tipos de caminhada: devagar, rapido, abaixado, na ponta do pé.
Posteriormente, eles deverao simular que tem um fio puxando o corpo deles para
fazer uma caminhada diferente. Por exemplo: se tem um fio puxando do nariz, sera
este que guiara a caminhada. Assim também com a barriga, os pés, o quadril etc.

OBSERVACAO: Podem ser colocados videos de palhagos para ver como os artistas

representam os diversos tipos de caminhada.

D4

NOME: Triangulacao cénica

FAIXA ETARIA RECOMENDADA: A partir de 12 anos

PARTICIPANTES: Indefinido

MATERIAL NECESSARIO: Nenhum

DESCRICAO: Os alunos devem ser divididos em trios. Um dos alunos serd a plateia,
os outros dois participardo do jogo.

Os dois jogadores devem estar com peito voltado para a plateia e olhando para
frente. Quando um dos participantes olhar para o outro, deve permanecer dessa
forma até que o outro jogador olhe para ele, rapidamente deve olhar para frente
(plateia).

Dizemos que os jogadores irao passar o foco. Ou seja, o participante que esta sendo
observado pelo colega, no momento que olha para ele, passa o foco. Esse outro
participante deve olhar imediatamente para frente, permanecendo nessa posicao
quanto tempo achar necessario, até passar o foco para seu companheiro de cena.
OBSERVACAO: E um jogo de concentragio e tempo. Pois os participantes devem
estar sempre atentos ao movimento do outro jogador, para jogar junto com ele. O
participante que ndo esta olhando para a plateia, deve estar sempre olhar para o

outro.

e) Other circus games
O circo é uma arte que, por sua variedade, apresenta muitas possibilidades, desde
as mais “comuns”, como os malabares com bolas ou claves, até as mais

“extravagantes” ou “diferentes” (ao menos do ambito educativo), como a magia ou o



homem-bala, modalidades que podem ser trabalhadas de maneira adaptada e
explorando a capacidade de imaginacdo que as crian¢as tém naturalmente. Na
realizacdo dos jogos motores com circo, € interessante explorar toda a diversidade
que encontramos no circo. Por isso, propomos a seguir alguns jogos que buscam
explorar as modalidades menos usuais e fora do comum. E importante que para a
realizacdo destes jogos, professores e alunos explorem a criatividade e possam

explorar o imaginario do circo.

E1l
NOME: Lona, Palhacgo, Furacao
FAIXA ETARIA RECOMENDADA: A partir de 5 anos
PARTICIPANTES: Indefinido, minimo 7 criancas
MATERIAL NECESSARIO: Nenhum
DESCRICAO: Dividir as criancas em grupos de 3: duas ficam de mios dadas,
formando uma lona de circo e a terceira fica no meio representando o palhacgo. As
"lonas" devem estar espalhadas pelo local da brincadeira.
Devem ficar uma ou mais criangas sem lona, no centro da area. quando tudo esta
pronto, alguém diz: lona, palhaco ou furacao.
- Se a pessoa disser lona, as lonas devem desmanchar-se e buscar outro
palhago para cobrir.
- Se a pessoa disser palhago, os palhacos devem sair das lonas e buscar outra
para se abrigar.
- Se a pessoa disser furacao, todo mundo devera trocar de lugar, formando
novas lonas com seus palhacos dentro delas.
As criangas que estdo no centro tém que tentar ocupar os lugares que ficam vazios,
dependendo se for lona ou palhago. Quem ficar sem ocupar nenhum lugar, vai para
o centro e a brincadeira recomeca.
OBSERVACAO: Nesta brincadeira é interessante fazer alguma referéncia e
contextualizacdo ao circo de lona, como é realizada a montagem da lona, os
diferentes artistas que tem no circo, a dificuldade que os circenses enfrentam com

as incleméncias climaticas, como os furacoes, as fortes chuvas, tornados etc.

E2



NOME: Homem Bala

FAIXA ETARIA RECOMENDADA: A partir de 3 anos

PARTICIPANTES: Indefinido

MATERIAL NECESSARIO: Cama elastica ou mini-tramp, colchdes, arco
DESCRICAQ: Utilizando uma cama elastica ou mini-tramp, as criangas deverio
realizar pulos por um arco que o professor segurara. Os alunos tentarao pular
realizando diversas posicoes, tentando chegar cada vez mais longe e simulando o
famoso numero circense “homem-bala”.

OBSERVACAO: Para garantir a seguranca dos alunos, devem ser disponibilizados

colchdes apropriados no local em que sera realizada a aterrisagem do pulo.

E3

NOME: Atirador de facas

FAIXA ETARIA RECOMENDADA: A partir de 4 anos

PARTICIPANTES: Dois ou mais

MATERIAL NECESSARIO: Uma manta com feltro (colorida de tamanho aproximado
2x2 metros). De 4 a 6 bolas de espuma ou isopor (5cm de didmetro) cobertas de
velcro (parte que agarra no feltro).

DESCRICAO: Este jogo consiste em que um dos jogadores se coloca na frente da
manta de feltro, que deve ser previamente colocada num varal ou fixada na parede
e deve manter pernas e bracos afastados em posicdo de estrela. Do outro lado,
teremos o Atirador, que deve se situar a uma distancia minima de 3 metros (variavel
conforme a dificuldade desejada). Logo o Atirador devera lancar uma a uma as bolas,
de modo que acerte a manta de feltro sem que as bolas toquem o corpo do
companheiro que esta imoével a sua frente. Normalmente, nos niimeros classicos do
Atirador de Facas se busca lancar (a bola) entre os bracos e o tronco, ao lado da
cabeca e entre os bragos e entre as pernas. Caso uma das bolas (ou mais) acerte o
corpo do companheiro, o Atirador perde, podendo ser substituido. Perder ponto,
caso haja algum sistema de pontuagdo, ou trocar de lugar com outro companheiro.
(Bortoleto, Pinheiro e Prodécimo, 2011)

OBSERVACAO: Para os jogadores com maior dominio motor, aconselha-se

aumentar a distancia, estabelecer tempo para os langamentos, ou mesmo buscar que



as bolas se fixem na manta o mais perto possivel do corpo do companheiro que esta

na posicao de estrela.

E4
NOME: Quiz circense
FAIXA ETARIA RECOMENDADA: A partir de 8 anos
PARTICIPANTES: Minimo 6, divididos em grupos com igual numero de
participantes
MATERIAL NECESSARIO:
DESCRICAO: No primeiro exercicio dividiremos os grupos, em igual nimero de
participantes. Esses grupos serdo familias tradicionais de circo, eles deverao
procurar um nome para essa familia e criar uma apresenta¢do que os identifique.
Todos apresentarao as familias para a turma.
A segunda etapa, sera um concurso de perguntas e respostas. O professor deve
adaptar as perguntas em relacdo aos conteudos trabalhados durante as aulas
anteriores ou a idade dos alunos. Alguns exemplos:
a) cite o nome de trés palhacos famosos
b) como é denominada a estrutura do circo itinerante?
c) qual é o nome do objeto que se equilibra com um palito e que foi usado
durante as aulas?
d) como é denominada a pessoa que manipula objetos?
e) como é denominado o apresentador do espetaculo no circo?
f) qual o pais de origem do circo moderno?
OBSERVACAO: Os conhecimentos abordados nas perguntas deverdo ser

previamente apresentados aos alunos participantes do jogo.

Queremos ressaltar que todos os jogos motores acima indicados exigem cuidados
para garantir a seguranca dos participantes. Toda e qualquer mudanca na estrutura
dos jogos, visando adequar a diferentes faixas etarias, ou aos recursos (espaco,
materiais, ..), disponiveis, devem ser realizadas mantendo e prezando pela
seguranc¢a dos jogadores.

Apresentar as atividades circenses por meio de jogos motores é uma estratégia

pedagoégica adotada por muitos dos autores da area faz muitos anos (Comes et al,



2000). Compreender a importancia do jogo na aprendizagem é fundamental, mais
ainda quando nos referimos ao circo e seu universo ludico e magico. Contudo é
possivel observar ainda professores que ainda ndo conseguem realizar esta
aproximacdo de maneira eficaz ou conseguem entender que o jogo pode ser uma
importante forma de orientar a aprendizagem.

Dedicar-se com seriedade em uma atividade, nao quer dizer que o ensino precise
acontecer de maneira tediosa ou técnica. Muito pelo contrario, trata-se de entender
também a importancia do ludico nos processos educativos. Neste ponto,
defendemos a necessidade de se criarem situagdes lidicas como meios
introdutoérios das atividades circenses, criando propostas que cativem todos os
alunos, apoiando-se no jogo como meio de expressdo espontanea, através da
afetividade, da integracdo e do entusiasmo, e usando a criatividade como via para a
transformacao (Ontafién, 2016).

Nesse sentido cabe retomar a Johan Huizinga (2010), consagrado autor que
defendeu as relacdes existentes entre as artes e o elemento ludico, destacando que
ambas as manifestagdes compartilham uma relacao direta, “quase de identidade

essencial”. Da mesma forma o faz Duarte Jr. (1988, p. 52), quando diz que:

Os lagos que unem o jogo e a procura da beleza (a estética) sdo varios: em
ambos, a harmonia dos elementos € significante em si mesma; em ambos, o
prazer é derivado do proéprio ritmo e harmonia. Em ambos, a imaginacio
cria um sentido para além da concretude do universo fisico; um sentido que
exprime os valores humanos. “A genuina cultura, indicou Sapir, é
‘intrinsecamente harmoniosa’, equilibrada, auto satisfatéria, uma realidade

na qual nada carece de significado”.

Entender o jogo como veiculo do ensino significa realizar uma incursdo ludica e
pedagdgica sobre as atividades circenses, apresentando as diferentes modalidades
do circo de uma maneira divertida e prazerosa; significa pensar pedagogicamente
essas atividades para poder leva-las ao ambito educacional, como bem destacam
Bortoleto, Pinheiro e Prodécimo (2011).

Para que isso seja possivel, o professor junto aos seus alunos, devera explorar a
criatividade e a imaginacao para poder “transformar” as atividades circenses em
situacgdes ludicas e/ou jogos e, dessa forma, vivenciar o medo frente ao atirador de

facas, a emocao do trapezista quando passar de um trapézio ao outro; ou o barulho



das motos no fabuloso nimero do “Globo da morte”, de maneira divertida,

explorando a imaginacdo e sem nenhum risco real.

CONCLUSAO

Como foi apresentado, os jogos motores constroem uma atmosfera ludica,
promovendo uma maior adesdo, imersdo e envolvimento com a Educacdo Fisica
(Parlebas, 2001), ajudando, inclusive, no ensino das atividades circenses. Os jogos
relatados sdo apenas algumas ideias dentre milhares de outras que catalogamos ao
longo de muitos anos e, certamente, permitem a criacdo de inimeras variacdes e
adaptacoes aos publicos mais diversos (educacao infantil ou atividade para idosos,
por exemplo) e recursos disponiveis. Nao temos duvida que os jogos motores
representam a “porta de entrada” para as atividades circenses (Takamori et al,
2011; Tengan; Bortoleto, 2020) e, por conseguinte, para a educa¢do corporal
expressiva (Mateu, Bortoleto, 2011). Desse modo, animamos todos os docentes a
seguirem investigando a riquissima cultura circense para criarem seus proprios
jogos baseados nesses saberes artisticos, experimentando-os em suas atividades e

promovendo uma Educacgao Fisica mais ludica, criativa e cativante.



