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O malabarismo para além da pratica: estimulando a potencialidade criativa por meio do jogo
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Resumo

Utilizar da pedagogia do jogo para o ensino do malabarismo € uma maneira de promover a pratica da modalidade,
com diversos beneficios devido a imersdo dos participantes ao mesmo, trazendo possibilidades a aprendizagem.
Diante disso, o objetivo do estudo é propor, aplicar e aprimorar oficinas de malabarismo por meio do jogo. Recursos
da Pesquisa Acdo foram utilizados para a execucédo, observacdo e aprimoramento das oficinas. Pode-se observar que
por meio do jogo o ensino do malabarismo pode desenvolver variaveis essenciais para a atividade, além de
possibilitar uma criacdo de relagBes entre os participantes. Por fim, podemos concluir que o ensino do malabarismo
por meio do jogo cria a possibilidade de desenvolver varidveis que se enquadram dentro da modalidade e além da
pratica fazendo com que os participantes tenham experiéncias Unicas e insubstituiveis.
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Introducéo
O jogo é capaz de absorver o jogador de maneira
integral, criando um ambiente e um tempo préprio
(HUIZINGA, 2010), sendo capaz de promover grupos
sociais jA que os jogadores estdo dentro de uma
realidade compartilhada somente por eles mesmos e se
sentindo parte integral do ambiente de jogo. Com isso,
trabalhar varidveis esséncias para o malabarismo como
autoconfianca, tempo de reacdo e desenvolvimento
corporal, além de possibilitar a criacdo de relacdes
sociais entre os participantes podem ser alcancadas por
um ensino pautado pela pedagogia do jogo.
Com isso, o objetivo do estudo foi propor aplicar e
aprimorar oficinas de malabarismo com foco na criacdo
e na sociabilidade por meio do jogo.

Resultados e Discusséao
Foram desenvolvidas duas oficinas de malabarismo
pautadas na pedagogia do jogo. Para organizar e
analisar os resultados utilizamos recursos da Pesquisa-
acdo (TRIPP, 2005). Cada oficina obteve tules, bolas e
claves e cada uma passou por cinco etapas:

Figura 1. Modelo da metodologia.
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Para a observacéo utilizamos dois olhares distintos, o
primeiro como ministrante da oficina para as quatro
variaveis e o segundo com um afastamento necessario
para descrever as relagdes sociais criadas.

Desse modo, observa-se que, o Jogo foi fundamental
para todo processo, pois devido a imersdo dos

desenvolvidas todas variaveis de observacdo e
consequentemente as habilidades necessarias para o
malabarismo.

Ao longo das sessdes observamos que a criatividade
foi estimulada e potencializada pelos jogos. O erro na
execugdo dos movimentos era aceito e gerava risos
criando um ambiente favoravel e agradavel para a
aprendizagem, diferentemente da aprendizagem técnica
que muitas vezes geravam frustracdes, e a partir disso,
as sessdes pararam de ser apenas um ambiente para se
aprender malabarismo e também um lugar de
divertimento e de distanciamento da realidade
estressante como relatado.

Assim, a socializacdo entre os participantes foi
alcangcada, ao longo das sessBes os praticantes da
atividade expunham suas fragilidades, confiavam no
proximo, criando lagos. E por fim, percebeu-se que a
oficina proporcionou uma experiéncia aos participantes
que o aprendido foi transferido para fora das sessdes em
apresentacdes, para novas areas artisticas possibilitando
novas experiéncias e reviver antigas.

Conclusdes

Diante disso, podemos concluir que o ensino do
malabarismo por meio do jogo cria a possibilidade de
desenvolver as habilidades necessarias para o
desenvolvimento da atividade, potencializar a
criatividade, criar e fortalecer relagbes sociais entre 0s
participantes da oficina. Além disso, o erro passa a ser
algo aceitavel e que gera risos criando um ambiente
favoravel para a aprendizagem, sendo assim mais
prazerosa, fazendo com que os participantes reverberem
0 malabarismo para além da propria prética, transferindo
para vivéncias externas a oficina.
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