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RESUMO

PRINCIPIOS DIDATICO-METODOLOGICOS PARA O TRABALHO
PEDAGOGICO COM JOGOS TRADICIONAIS

AUTOR: Silvester Franchi
ORIENTADOR: Joéo Francisco Magno Ribas

Os jogos tradicionais sdo contetidos/conhecimentos que se expressam a partir das caracteristicas
dos grupos sociais que os cultuam. S&o manifestacdes da cultura corporal ndo menos qualificada
que outros contetdos da Educacdo Fisica e este é o ponto inicial de compreensdo em explorar
estas manifestacdes, de modo a trabalha-las pedagogicamente no contexto escolar. Como
objetivo da presente pesquisa temos: sistematizar as especificidades didatico-metodoldgicas
dos jogos tradicionais que devem ser consideradas na organizagdo do trabalho pedagdgico.
Cabe destacar também, os seguintes objetivos especificos: Identificar as caracteristicas da
l6gica interna dos jogos tradicionais, identificar as caracteristicas da logica externa dos jogos
tradicionais e estabelecer as relagdes entre as caracteristicas das logicas externa e interna tendo
em vista a organizacdo do trabalho pedagogico e da didatica. Para tanto, caracterizamos nosso
estudo como uma pesquisa tedrica, na qual utilizamos os principais autores que tematizam os
jogos tradicionais, a praxiologia motriz e a pedagogia histérico-critica. O estudo evidenciou 0s
pilares didatico-metodologicos que poderdo sustentar a sistematizacdo do trabalho pedagdgico
dos conhecimentos que sdo relevantes para que 0s jogos tradicionais possam ser aprofundados
como contetdo da educacéo fisica escolar, que sdo: os conhecimentos da logica interna, 0s
conhecimentos da logica externa e a relacdo entre estes, a ethomotricidade. A mediacdo dos
conhecimentos evidenciados acerca do nosso objeto de pesquisa foi realizada a partir da
pedagogia histdrico-critica, que contribuiu para a concretizacdo e compreensdo da totalidade
dos conhecimentos referentes aos jogos tradicionais.

Palavras-chave: Jogo Tradicional. Logica Interna. Ldgica Externa. Etnomotricidade.
Praxiologia Motriz.



RESUMEN

PRINCIPIOS DIDACTICOS-METODOLOGICOS PARA EL TRABAJO
PEDAGOGICO CON JUEGOS TRADICIONALES

AUTOR: Silvester Franchi
TUTOR: Jodo Francisco Magno Ribas

Los juegos tradicionales son contenidos/conocimientos que se expresan a partir de las
caracteristicas de grupos sociales que los preservan. Son manifestaciones de la cultura corporal
no menos calificada que otros contenidos de la Educacion Fisica y este es el punto inicial de
comprension en explorar estas manifestaciones, de modo a trabajar pedagdgicamente en el
contexto escolar. Como objetivo de la presente investigacion tenemos: sistematizar las
especificidades didactico-metodolégicas de los juegos tradicionales que necesitan ser
consideradas en la organizacion del trabajo pedagdgico. Ponemos en evidencia también los
siguientes objetivos especificos: identificar las caracteristicas de logica interna de los juegos
tradicionales, identificar las caracteristicas de logica externa de los juegos tradicionales y
establecer las relaciones entre las caracteristicas de logica externa e interna, en vista de la
organizacion del trabajo pedagogico y de la didactica. Por lo tanto, caracterizamos nuestro
estudio como una investigacion tedrica, en la cual hemos utilizado los principales autores que
tematizan los juegos tradicionales, la praxiologia motriz y la pedagogia historico-critica. El
estudio ha evidenciado los pilares didactico-metodoldgicos que podran hacerse de soporte a la
sistematizacion del trabajo pedagdgico de los conocimientos que son relevantes para que los
juegos tradicionales puedan ser profundizados como contenido de la educacion fisica escolar,
son ellos: los conocimientos de la l6gica interna, los conocimientos de la l6gica externa y la
relacion entre estos, la etnomotricidad. La mediacion de los conocimientos evidenciados acerca
de nuestro objeto de investigacion ha sido realizada a través de la pedagogia histérico-critica,
que ha contribuido para la concretizacion y comprension de la totalidad de los conocimientos
referentes a los juegos tradicionales.

Palabras clave: Juego Tradicional. Logica Interna. Logica Externa. Etnomotricidad. Praxiologia
Motriz.
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1 INTRODUCAO

Prazer, alegria, diversdo, competicdo, cooperacdo, liberdade, responsabilidade,
aventura, humor, felicidade, bem-estar, salde... Que motivos incitam as pessoas e grupos
sociais/culturais em direcdo ao jogar? Esta € uma 6tima indagacao que se pode fazer ao buscar
desvelar como 0s jogos agem consciente e inconscientemente nos individuos que escolhem
jogar.

Escolhe jogar? Sim. A caracteristica de liberdade em realizar um jogo é essencial para
que se possa compreender o significado histérico-cultural do jogo, pois sem a caracteristica de
liberdade se perderia o sentido de prazer e alegria que se desencadeia ao aceitar as regras do
jogo. A partir das regras do jogo (de qualquer jogo tradicional) temos multiplas formas de
coloca-lo em prética e sempre estamos conectados ao jogo por questdes contextuais, afetivas,
sociais e motrizes. Estas questdes, ao serem evidenciadas nos jogos tradicionais, possibilitam
compreender que 0s jogos perfazem um conteddo com suas especificidades no curriculo da
educacdo fisica escolar.

A educacéo fisica escolar quase sempre € considerada no contexto escolar, a partir do
senso comum, como sinbnimo de esporte, como recreacdo, promocao de saude e/ou momento
livre entre as outras disciplinas do curriculo escolar. Assim, sdo desconsiderados os contetdos
e as aprendizagens que possui esta area de conhecimento, ou seja, 0S aspectos sociais, culturais,
historicos e as diferentes experiéncias de movimentos das manifestac6es da cultura corporal.

O entendimento aqui defendido sobre os conhecimentos que devem ser trabalhados
pedagogicamente na disciplina de educacéo fisica séo apontados por Parlebas (2012) ao afirmar
gue nenhum dos grandes grupos de conteudos deve ser abordado com maior ou menor
importancia. Os esportes ndo devem ser de maior importancia que os jogos tradicionais, estes
ndo devem estar primeiro que as atividades na natureza. Desta forma, consideramos o amplo
leque de manifestaces da cultura corporal, produzidas historicamente no processo da
existéncia humana.

Entendemos a existéncia humana a partir da relacdo entre o ser humano e a natureza,
onde o ser humano historicamente humaniza-se a partir do trabalho que desempenha sobre a
natureza, transformando-a e transformando a si proprio. Neste contexto, inicialmente sdo
produzidos os meios para satisfacdo das necessidades materiais de sobrevivéncia, tais como
alimentacdo, vestimenta, moradia. Ao satisfazer as primeiras necessidades de sobrevivéncia o
que ocorre é a criacdo de novas necessidades, constituindo-se entdo o primeiro ato histdrico

(MARX e ENGELS, 1998). No entanto, estas objetivaces ndo somente se materializam através
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dos instrumentos materiais, como também na producdo cultural imaterial, ou seja,
conhecimentos, linguagem, as relagdes, e como trataremos neste estudo, os jogos tradicionais.

De acordo com Parlebas (2012) a educacdo fisica retine quatro grupos de contetdos ou,
como o préprio autor chama, as quatro grandes situacdes motrizes. Estas estdo divididas em:
jogos esportivos institucionais (esportes); jogos esportivos tradicionais (jogos tradicionais);
exercicios didaticos e; atividades livres (sobretudo atividades em plena natureza). Devemos
ampliar o significado de cada um destes grandes grupos. O grupo alvo da presente pesquisa é 0
dos jogos tradicionais, portanto devemos compreendé-lo como manifestacdes culturais e
agregar a ideia de jogo as manifestacGes como as lutas tradicionais (luta canéria, luta leonesa,
palo canario, jogo de pulso); cantigas de roda e dangas (ovo choco, ciranda-cirandinha,
quadrilha); demonstracdes de forca! (corrida da tora, levantamento de pedra).

A titulo de ilustracdo e melhor compreensdo dos quatro grandes grupos de situacdes
motrizes podemos destacar que a ginastica e o atletismo podem fazer parte do grupo dos
esportes, quando trabalhado com finalidades esportivas e entendimento do fenémeno esportivo.
Os dois conteudos mencionados também podem ser considerados como atividades didaticas, ao
situarmos como ginastica de academia, corridas para melhora de capacidade fisica e assim por
diante. As lutas, citadas como jogo tradicional, podem fazer parte do grupo dos esportes ou
atividades didaticas. Acreditamos que estes elementos referentes a divisdao dos conteudos da
educacdo fisica em quatro grupos permitem a compreensdo ampliada dos conteudos da
educacdo fisica, os quais podemos situa-los a partir de sua intencionalidade.

A motivacdo para o desenvolvimento da presente pesquisa sobre Jogos Tradicionais,
surgiu a partir da insercdo no Grupo de Pesquisa em Lazer e Formacao de Professores (GPELF),
o0 qual é referéncia de pesquisa sobre este tema em ambito brasileiro, concomitantemente ao
ingresso neste grupo a participacdo no Programa de Institucional de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia (PIBID) onde pude desenvolver um trabalho de resgate de jogos tradicionais
(FRANCHI, 2013). No GPELF houve a criacdo de uma linha de estudos sobre Praxiologia
Motriz, a qual, mais tarde, deu origem ao atual Grupo de Estudos Praxiolégicos (GEP-Brasil).
A identificacdo com o tema jogo tradicional se torna ainda mais concreta com a participagédo
no Intercdmbio Ciéncia sem Fronteiras junto ao Grupo de Pesquisa em Emocdes e Jogos
Esportivos (GREJE) Universidade de Lleida/Espanha, sob a orientacdo do professor Pere

Lavega, importante pesquisador sobre o tema. Durante o periodo de um ano do intercambio

! As manifestacGes citadas fazem parte dos seguintes catalogos de jogos tradicionais: Hernandez Moreno el al.
(2007), Lavega; Olaso (2003); Marin; Ribas (2013); Federacién Mexicana de Juegos y Deportes Autoctonos y
Tradicionales (2008).
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tivemos a oportunidade de desenvolver uma pesquisa sobre diferentes intervencoes
pedagogicas realizadas por professores de escolas publicas da regido de Catalunha/Espanha.

O contexto espanhol é bastante aprofundado no tema dos jogos tradicionais, existem
bastantes pesquisas sistematizadas em livros e artigos em periddicos com a catalogacao e
analise dos jogos. A experiéncia de pesquisa no contexto espanhol alavancou o interesse de
sistematizar principios didaticos e metodologicos para a praxis pedagdgica com jogos
tradicionais. Este interesse também decorre por ndo percebermos a necessaria importancia
cientifica e pedagdgica aos jogos tradicionais no contexto brasileiro, pois como podemos ver
no estudo de Silva e Ribas (2016), a pesquisa sobre jogos tradicionais ainda anda a passos
lentos. No ambito da formacao de professores, Decian, Ivo e Marin (2015) encontraram pouco
ou nada de contetido sobre o jogo tradicional em curriculos de graduacdo em educacdo fisica
de universidades gadchas.

Dado o contexto da producdo cientifica acerca do jogo tradicional como conteudo da
educacgdo fisica, compreendemos que um problema de pesquisa deve ser inicialmente um
problema da vida préatica. Logo, somente o €, desde um do ponto de vista intelectual, se
identificado na prética social, a partir dos interesses socialmente condicionados (MINAYO,
2007), assim surge do mundo da necessidade (SANCHEZ GAMBOA, 2007). Desta feita,
consideremos a seguinte pergunta a ser o norte de nossa pesquisa: Quais as especificidades dos
jogos tradicionais que devem ser consideradas para a concretizacdo da sua praxis pedagdgica?

Apos delimitarmos um problema de pesquisa que pudemos perceber na pratica social,
temos 0 seguinte objetivo de nossa pesquisa: Sistematizar as especificidades didatico-
metodoldgicas dos jogos tradicionais que devem ser consideradas na organizacao do trabalho
pedagdgico.

Cabe destacar também, os seguintes objetivos especificos:

Identificar as caracteristicas da ldgica interna dos jogos tradicionais para a praxis
pedagdgica.

Identificar as caracteristicas da ldgica externa dos jogos tradicionais para a praxis
pedagdgica.

Estabelecer as relacdes das caracteristicas da Ldgica externa e interna tendo em vista
a organizacéao do trabalho pedagogico e da didatica.

Como ja afirmado anteriormente em relacdo ao problema, 0 nosso compromisso a partir
deste trabalho é um compromisso social, um trabalho que busca avancar na compreensdo do
jogo tradicional como conteudo da educagdo fisica escolar. Assim, de acordo com Cheptulin

(1982), existem duas categorias para a constru¢do do conhecimento, a realidade e a
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possibilidade. Parafraseando Cheptulin (1982), a realidade é tudo aquilo que existe realmente,
a possibilidade, por sua vez, é o que pode ser produzido quando da existéncia das condicdes
propicias. Estas duas categorias estdo imbricadas dialeticamente onde “A possibilidade,
realizando-se, transforma-se em realidade, e € por isso que podemos definir a realidade como
uma possibilidade j& realizada e a possibilidade como realidade potencial” (CHEPTULIN,
1982, p. 338).

Ao aclarar a problematizacdo e os objetivos que nos movem na presente pesquisa,
tomamos de Saviani (2013, p.2) uma importante afirmacao que se torna a principal objetividade
nossa para a concretizacdo de principios que possam direcionar a praxis pedagdgica do
professor de educacao fisica relativa aos jogos tradicionais:

Passar do senso comum a consciéncia filosofica significa passar de uma concepcéo
fragmentaria, incoerente, desarticulada, implicita, degradada, mecanica, passiva e
simplista a uma concepcdo unitaria, coerente, articulada, explicita, original,
intencional, ativa e cultivada.

A afirmacdo anterior € justificada em outro momento pelo autor, ao afirmar que “As
formas ndo elaboradas, as formas esponténeas, as formas cotidianas, o povo ndo precisa de
escola. Ele precisa de escola para ter acesso as formas elaboradas, inclusive para expressar de
modo elaborado a sua cultura, os seus interesses, a sua visao de mundo.” (SAVIANI, 2014,
p.29). Deste modo, esperamos que ao final de nosso estudo elaborar novos entendimentos para

0 trato com o conhecimento a partir de pressupostos cientificos.
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2 ENCAMINHAMENTOS METODOLOGICOS

Entendemos o ato de pesquisar como a ac¢do de diagnosticar e transformar a realidade
social, partilhando do entendimento de Sanchez Gamboa (2007, p. 99) que “Sem a pesquisa
ndo realizamos o movimento critico da transformacédo da préatica e da teoria”, sendo a partir do
carater critico de inter-relagdes com a realidade historica e social (SANCHEZ GAMBOA,
2007). Desta forma é diagnostica da compreenséo da realidade social historicamente construida
e transformadora na medida em que tem a intencionalidade de superagdo das contradicGes
existentes.

Para tanto, caracterizamos nosso estudo como uma pesquisa tedrica (DEMO, 2009).
Acreditamos que este tipo de pesquisa esta afinado com o propoésito de Sdnchez Gamboa ao
definir a pesquisa como diagndstica e transformadora, pois como segue Demo (2009, p.35-36),
esta “orientada para a (re)construcao de teorias, quadros de referéncia, condi¢cdes explicativas
da realidade, polémicas e discussdes pertinentes. (...) e sobretudo de formacdo bésica
propedéutica atualizar-se teoricamente, e sobretudo produzir teoricamente”.

No ambito da transformacéo, estaremos inferindo na pesquisa tedrica como sendo um
processo de construir as condicdes teoricas suficientes para a intervencao na realidade (DEMO,
2009). Paratal feito, partimos de uma realidade empirica: 0 modo como séo compreendidos 0s
conteldos da educacdo fisica e como o jogo tradicional é tido dentro do quadro geral.
Consecutivamente realizamos o conjunto de abstracGes plausiveis para uma reconfiguracédo do
conhecimento até entdo tido como o mais avangado e finalmente chegando ao concreto pensado,
este estando “concretamente” em uma perspectiva transformadora.

No que concerne aos conhecimentos referentes a logica interna, utilizaremos 0s
pressupostos da Praxiologia Motriz. Esta disciplina cientifica nos permite caracterizar qualquer
jogo ou esporte em suas caracteristicas mais peculiares, podendo assim estabelecer uma
profunda compreensdo das manifestacdes da cultura corporal e 0 melhor entendimento do que
se esta ensinando. Os autores que serdo base para nossas discussdes sdo 0s principais estudiosos
da praxiologia motriz e do jogo tradicional. Pierre Parlebas, professor emérito da Universidade
de Sorbonne, iniciou os passos para a elaboracdo dos conhecimentos referentes a praxiologia
motriz na década de 1960 e até os dias de hoje mantem-se dedicado ao estudo. Juntamente com
0s pressupostos da praxiologia motriz o autor € um entusiasta dos jogos tradicionais enquanto
contetdo da educacéo fisica. Utilizaremos em nossa investigacdo uma vasta bibliografia do
autor que data desde 1967, artigos publicados na Revue Education Physique et Sportive (EPS),

bem como de obras publicadas ja no século XXI, como principalmente Juegos, Deportes y
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Sociedades: Léxico de Praxiologia Motriz (2012), dentre outras obras. Introduccién a
Praxiologia Motriz de Lagardera e Lavega (2003) é uma das obras que daremos destaque, pois
aprofundou e exemplificou conceitos contidos nas obras de Parlebas.

No que se refere a logica externa, utilizamos uma bibliografia que acreditamos
demonstrar ao leitor o vasto arcabougo contextual que os jogos tradicionais estdo situados.
Relacdes estabelecidas entre os jogos tradicionais com o trabalho, os protagonistas, oS
materiais, 0 espaco, a transmissao, estdo de acordo com conceitos do ser humano enquanto um
ser histérico, que constroi a realidade e a si mesmo no decurso histérico da humanidade.
Principalmente os escritos de Lessa (1996) nos possibilitou realizar as discussdes referentes ao
jogo tradicional e o processo de trabalho. Este entendido como o modo de modificacdo
intencional da natureza pelo homem, buscando suprir suas necessidades. Os outros temas
discutidos tiveram como pano de fundo novamente a producéo de Pierre Parlebas, Pere Lavega,
reconhecido como um dos principais pesquisadores sobre o0 jogo tradicional a nivel mundial e
responsavel por projetos sobre jogo em diferentes paises europeus, Marin e Ribas (2013) com
um catalogo de jogos tradicionais de quatro etnias do Rio Grande do Sul, das producdes de
Silva e Ribas (2016) e de Silva (2015) com analises do catalogo anteriormente mencionado.

O terceiro momento da nossa pesquisa e ponto chave para a concretizagdo dos jogos
tradicionais como um conteudo da educacao fisica escolar € a etnomotricidade, ou seja, as
relacGes entre a logica interna e a logica externa. Buscamos evidenciar a relagdo existente entre
ambas as logicas através da mediacdo do método de ensino que comecou a ser elaborado por
Dermeval Saviani nos anos de 1980. O chamado corriqueiramente cinco passos de Saviani nos
possibilitou realizar diferentes discussfes que servirdo como base para que os professores e
alunos de cursos de graduacdo possam compreender 0 jogo tradicional como um contetido com
um fim em si mesmo. Além disto, buscamos evidenciar as questBes didaticas que podem ser
percebidas nos escritos do método de Saviani, assim recorremos a Gasparin (2009) que incitado
pelo préprio Saviani formulou elementos de uma proposta para uma didatica da pedagogia
historico-critica.

Em outro momento ja foram realizadas aproximacdes, reflexdes e discussdes entre 0s
cinco passos de Saviani e a educacao fisica. Através de suas discussdes, Souza (2009) propos
uma superagdo para o trato com o conhecimento a partir dos esportes, onde a superagao ocorre
ao propor 0s cinco passos de Saviani na praxis pedagadgica do professor. Utilizamos estudiosos
de temas especificos que serdo discutidos ao realizarmos nossas proposi¢des para a elaboracdo
dos conhecimentos acerca dos jogos tradicionais, porém ndo cabe aqui situar todos, pois apenas

apresentamos um panorama geral das principais referéncias que adotamos.
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Realizadas nossas consideragdes metodoldgicas que possibilitaram a exequibilidade de
nossa pesquisa, a seguir apresentaremos o jogo tradicional. Esta apresentacdo versard
inicialmente por alguns aspectos terminoldgicos e em sequéncia a definicdo pela qual estamos
compreendendo o jogo tradicional e suas proprias caracteristicas. Este primeiro momento de
definicbes também abordaremos sobre questdes educacionais que serdo o pano de fundo de

nossas teorizagoes.
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3 JOGO TRADICIONAL E EDUCAGCAO ESCOLAR

3.1 COMPREENSAO DO OBJETO DE PESQUISA

Ao iniciarmos nossas discussdes é necessario realizarmos algumas consideracdes
terminologicas que possibilitardo o melhor entendimento do decorrer da pesquisa.
Primeiramente cabe destacar que aqui defendemos a utilizagdo do termo “Jogo Tradicional”,
por vezes, o termo “jogo” sem 0 acompanhamento da palavra “tradicional”, somente para que
ndo haja muitas repeticdes para a leitura. Destarte, fica claro que estamos falando de jogo
tradicional. A parte desta consideragdo ortografica, utilizaremos alguns autores que apenas
utilizam a palavra jogo, porém a analise das obras destes autores indica a aproximacgdo a
conceptualizacdo do que denominamos aqui de Jogo Tradicional?. Como exemplo de autores
estdo Johan Huizinga e Daniil Elkonin.

Da mesma forma, torna-se importante destacar que compreendemos como sinénimos as
acOes de jogar e brincar. Tal posicdo se da pelo fato de que estas tém o mesmo significado em
varios idiomas, bem como destacam Huizinga (1971) e Soares et al. (2012). Defendemos que
independente do verbo utilizado — jogar ou brincar — sdo a¢des que se constituem a partir de um
universo cultural, ou seja, se ddo a partir das interacdes coletivas em sociedade.

Outra questdo que acreditamos ser necessario estabelecer uma posicao € a diferenciacéo
ou ndo da nomenclatura “jogo tradicional” e “jogo popular”. Para tanto, recorremos a Lavega
(2000) que esclarece que o primeiro se refere a temporalidade relativa aos jogos, assim para ser
considerado um jogo tradicional deve ser uma manifestacdo que tenha sido cultuado por
geracOes, mesmo que ndo presente atualmente, porém em alguma época historica era uma
manifestacdo pulsante. O segundo, caracteriza-se pela representatividade, ou seja, 0 jogo esta
enraizado em grande nimero de pessoas ou grupos (LAVEGA, 2000). Certa feita, Marin e Stein
(2015) realizaram uma discussao quanto ao uso do termo “popular”, discussao realizada com
aportes da filosofia e sociologia. Tais autoras, acreditam ser mais importante que considerar o
termo popular relacionado a representatividade, € necessario considerar a partir de uma
perspectiva de classe, assim, jogo provindo da classe popular, do proletariado. Nossa posi¢cdo
estara ancorada em acordo com Lavega (2000), pois acreditamos que a atencdo ndo deve ser

somente em jogos que emergiram das classes populares. Os jogos que sdo e foram manifestados

2 Os Jogos Tradicionais sdo considerados patrimonios culturais imateriais da humanidade. Eles representam —
juntamente com a lingua, dancgas, musicas, rituais, etc. — a expressao da identidade cultural de um grupo ou
individuos (UNESCO, 1989).
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no seio das camadas elitizadas também podem ser apropriados pelas camadas desfavorecidas e
vice-versa. Conclui-se, sem adentrar ainda mais nesta discussao, que estaremos aqui utilizando
o conceito “jogo tradicional” buscando unir as caracteristicas de representatividade e
temporalidade.

Realizadas as considera¢@es introdutdrias para o capitulo, adentramos no mundo dos
jogos tradicionais, um mundo de manifestagdes Pulsantes e Silenciadas, como sugerem Marin
et al. (2012). O jogo tradicional como um conteudo a ser elaborado na educagdo fisica escolar
é, antes de mais nada, um conhecimento construido no seio das relagdes sociais. Devemos
possibilitar a apropriacdo pelos alunos sem que se perda as caracteristicas contextuais proprias,
bem como utilizarmos as diferentes areas cientificas para estuda-lo e compreendé-lo.

Os jogos tradicionais s&éo manifestacdes essencialmente culturais, ndo podemos deixar
de destacar a importancia dada por Johan Huizinga ao jogo, como um dos elementos mais
importantes da cultura. O autor, mesmo sem chegar ao termo especifico Jogos Tradicionais,
aponta as primeiras caracteristicas que atribuem sentidos para a producéo e reproducdo dos
jogos tradicionais nas mais diversas culturas. Como podemos citar os jogos ligados a cultos e
rituais religiosos e festivos, onde o autor destaca dois aspectos fundamentais: a luta por alguma
coisa ou a representacdo de alguma coisa.

O professor Pierre Parlebas, ao sistematizar critérios de analise de jogos e esportes
através da Praxiologia Motriz, despende esforcos em direcéo a valoracao dos jogos tradicionais
no ambito da educacdo fisica. O autor, além de considerar a importancia cultural e social que
0s jogos desempenham dentro de uma comunidade, realiza também consideracdes sobre a
riqueza motriz que os jogos tradicionais oferecem aos praticantes®.

Em busca de conceituar o Jogo Tradicional, recorremos a Parlebas (2012), o qual
relaciona elementos basilares para a compreensao de totalidade destes jogos. Juntamente com
conceitos utilizados pelo autor estaremos exemplificando possiveis representacfes dos
elementos atraves de diferentes jogos. Os jogos tradicionais:

Frequentemente, ligados a uma tradicdo muito antiga. Esta pode expressar-se através
do tempo livre, religido, colheitas (trabalho rural), estacbes do ano, espacos tipicos. 1) Valter
Bracht destaca que o jogo de pelota realizado pelos Maias possuia estreita relacdo sociocultural
principalmente relacionada a instituicdo religiosa. O jogo era proprio de rituais de manutencéo
e preservacdo da vida, onde ao final do jogo o coracdo de um dos participantes era arrancado e

perfurado, ainda pulsante, para que jorrasse sangue (WEIS, 1979 apud BRACHT, 2011, p. 105);

% As contribuicGes das andlises a partir da Praxiologia Motriz ao ensino dos jogos tradicionais serdo aprofundadas
no capitulo 5.
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2) Em recente investigagdo nossa podemos notar a presenca de jogos em evento festivo de um
povoado de Catalunha/Espanha relacionado a estagdes do ano. A festividade chamada de “Gelat
i Joc” celebra o final do verdo e das férias escolares e inicio do outono (FRANCHI, 2014); 3)
Outra investigacdo que realizamos no Municipio de Jaguari/RS, nosso objeto de estudo foram
as manifestacdes encontradas nas Olimpiadas Rurais do municipio. Destaca-se nesta pesquisa
a intrinseca relacdo das manifestacdes com o proprio desenvolvimento do trabalho rural, pois
muitas das manifestacdes representavam elementos do labor diario e a utilizacdo de objetos de
trabalho como materiais dos jogos (FRANCHI; SILVA; RIBAS, 2016).

Sao regidos por um corpo de regras flutuante que admitem muitas variagdes. Como nos
esportes, 0 jogo tradicional se define por um sistema de regras que determinam sua l6gica
interna, ou seja, para Parlebas, bem como para Huizinga (1971) e Caillois (1990), as regras séo
fundamentais para a existéncia de qualquer jogo. No caso dos jogos tradicionais séo adaptadas
conforme as necessidades dos jogadores, do espaco e dos objetos disponiveis.

N&o dependem de instancias oficiais. Corroborando com a caracteristica de que as
regras podem variar de acordo com o interesse dos participantes, este elemento, bem como o
proximo, é facilmente compreendido a partir da Etnomotricidade. Esta, caracteriza a l6gica
interna de funcionamento dos jogos tradicionais a partir do contexto cultural, geogréafico, social,
econémico, em que sdo desenvolvidos, ou seja, a partir das condi¢des da logica externa aos
jogos. Assim, estdo na contramédo da l6gica esportiva, que busca, através de suas instituicoes
oficiais, regulamentar todo o desenrolar de suas praticas.

Ignoram e s@o ignorados por processos socioecondmicos. Os jogos tradicionais nao
dependem de pagamento de salarios, patrocinios, contratos, interesses midiaticos. Estes jogos
demonstram resisténcia a submissdo ao processo de producdo e consumo caracteristico da
sociedade moderna. Isto ndo significa dizer que ndo estdo sujeitos a interferéncia dos processos
socioecondmicos, porém ndo depende diretamente para acontecer.

O primeiro dos parametros proposto por Parlebas (2012) refere-se exclusivamente ao
potencial de “sobrevivéncia” dos jogos. Contudo ndo podemos compreender que todos 0s jogos
considerados tradicionais estdo presentes atualmente no interior dos grupos sociais, assim
aclaramos que para ser um jogo tradicional, para assim ser considerado, deve haver tido uma
continuidade em determinado momento historico. Com isto, 0s jogos tradicionais sdo passiveis
e vulneraveis de “cair no esquecimento”. O esquecimento de algumas praticas em detrimento

do surgimento de outras nos leva a pensar o processo de transmissdo. Para Lavega (2006)

4 Sorvete e Jogo.
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existem trés formas bésicas as quais favorecem o processo de transmissdo dos jogos tradicionais
entre os membros da comunidade: a oralidade, a observacéo e o proprio ato de jogar. Raras sdo
as excecOes, como por exemplo a demonstragdo em livro expostas por Habelais em Gargantua
(NAVACERRADA, 2012) e em quadros artisticos como em Jogos Infantis de Pieter Bruegel.
Outro exemplo sdo quadros do artista brasileiro Candido Portinari, como por exemplo Ciranda
na praca de Brodowski, Menino com diabol6, Meninos com estilingue, Palhacinhos na
gangorra, dentre outras tantas (TEIXEIRA; LARA, 2012).

Juntamente aos elementos acima destacados, que sdo parametros para o entendimento
do jogo tradicional como uma manifestacao historicamente produzida e reproduzida, podemos
destacar no jogo tradicional alguns elementos essenciais que reforcam o desejo ludico pelo
jogar. Para tanto, tomaremos as ideias de Lavega (2000), autor que buscou abranger as
defini¢bes de Huizinga (1971) e Caillois (1990), com o seguinte listado de caracteristicas:

Voluntario/livre: nenhum dos jogadores estd obrigado a jogar. O jogo somente é
manifestado quando nos apetece jogar, seja o lugar e 0 momento que for;

Divertido/agradavel/satisfatorio: o jogo caracteriza-se como uma atividade de vida que
é de gosto da maioria de pessoas, deixando recordacOes agradaveis, por ser praticamente
sinbnimo de momentos em que os participantes passaram bem o tempo;

Espontaneo/instintivo: ao se comparar 0 comportamento de uma pessoa jogando e da
mesma pessoa desenvolvendo outras tarefas cotidianas, se constata nas ultimas um
comportamento sério, formal, “pensado”. Enquanto que nos momentos de jogo esquece-se
destas formalidades, entregamo-nos como somos a pratica, assim manifestamos com um grito,
um salto de alegria, aquele “palavrdo” que sai sem querer;

Gratuito/improdutivo: geralmente o ato de jogar se concretiza a partir de um grupo de
pessoas que apenas buscam desfrutar de momentos de alegria e confraternizacdo, assim nao
havendo o desejo de conquista de bens materiais;

Incerto/flutuante: ao comecar um jogo ndo se conhece o resultado final e o que vai
acontecer no desenrolar. Por isto, a incerteza das acdes introduz em cada jogador a sensacao de
uma aventura, mesmo praticado entre as mesmas pessoas em diferentes momentos, ocorrera de
forma distinta da anterior;

Comprometido/intencionado: cada protagonista deve interpretar continuamente as
situacOes que ocorrem e se V€ obrigado a tomar as decisdes que o desenvolvimento do jogo,
assim oferecendo uma resposta pessoal para a os desafios apresentados;

Estético/criativo: cada jogo cria ordem entre os participantes, permitindo que todos se

entendam até mesmo sem a necessidade da comunicacdo oral. A partir das distintas
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caracteristicas de cada jogo tem-se, em cada um, sua propria singularidade estética. Desta forma
torna-se uma atividade agradavel ndo somente para quem o joga, mas também para 0s
observadores;

Fantasioso/simbolico: nos jogos, principalmente de criangas, um lapis pode ser um
foguete, uma boneca pode ser uma celebridade, uma pedra pode ser um carro. A dimenséo
simbdlica e metafdrica do jogo nos permite introduzirmos em um ambiente que dificilmente
aparece em outros cenarios;

Sério/solene: para a pessoa que realmente participa do jogo tudo de mais importante esta
nas responsabilidades que este exige. Os deveres de estudos, trabalho, nada importam no
momento de dedicacgao ao jogo.

Regrado/normatizado: todo e qualquer jogo tem a existéncia de regras. Em qualquer
reunido de pessoas que buscam jogar, mesmo se for um jogo tradicional ou mesmo um jogo
inventado para “passar o tempo” € necessario que haja um conjunto de limitagdes, que 0S
jogadores devem respeitar, para que dé um objetivo a almejar.

Ambivalente/oscilatério: a cada momento do jogo podem ocorrer diferentes situacdes
que beneficiem ou prejudiqguem o jogador ou a equipe, pode-se marcar um ponto e gritar de
alegria e poucos segundos depois perder pontos rapidamente. Ou mesmo em jogos ditos
paradoxos® em que ao realizar uma agao o jogador esta agindo contra ele proprio.

Reforgcamos que o0s jogos tradicionais, em suas especificidades, sdo encontrados nos
mais variados contextos, localizado geografica e historicamente, com origem a partir das
caracteristicas dos atores e das condi¢des materiais de seu entorno, desta forma diferencia-se
dos esportes que se dao em escala continental ou mundial (LAGARDERA e LAVEGA, 2003).
Os jogos tradicionais resultam em manifestacGes da cultura corporal vinculadas ao contexto
mais proximo e dotadas dos sentidos e significados peculiares. Concordando com Lagardera e
Lavega (2003) e Elkonin (2003), qualquer aproximacdo que se queira rigorosa e significativa,
se deve realizar de forma contextualizada, ou seja, considerando as determinacdes

socioculturais dos grupos sociais que 0s tém como uma manifestacao ludica.

5 Serdo discutidos no capitulo 4.
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3.2 IMBRICACOES COM A ESCOLA — ELABORACAO DO SABER ESCOLAR

O ser humano, no sentido de criar uma realidade humanizada objetivamente e
subjetivamente, transforma a natureza a partir do trabalho em consequéncia das objetivacoes
que foram necessarias para a satisfacdo das necessidades (DUARTE, 2001). No entanto, estas
objetivacBes ndo somente se materializam através dos instrumentos materiais, como também
na producdo cultural imaterial, ou seja, conhecimentos, linguagem, as relagcdes, e como
trataremos aqui os jogos. Tal como Soares et al. (2012) tratam os jogos, o faremos aqui, sendo
estes “uma invencao do homem, um ato em que sua intencionalidade e curiosidade resultam
num processo criativo para modificar, imaginariamente, a realidade e o presente (p. 65)”.

No processo de criagdo de uma realidade humanizada, o ser humano desenvolve-se e
sistematiza os conhecimentos de forma a serem apropriados de forma pedagogica. Isto quer
dizer que os conhecimentos produzidos historicamente pela humanidade comecam a ser
sistematizados em forma de conhecimento escolar, pois as interagdes socioculturais informais
ja ndo sdo mais suficientes para que as pessoas consigam apropriar-se dos conhecimentos.

Tomaremos as consideracdes anteriores como ponto de partida para a compreensao do
fendmeno educativo a luz da pedagogia historico-critica. Esta considera a educacao escolar a

partir dos seguintes elementos:

a) ldentificacdo das formas mais desenvolvidas em que se expressa 0 saber objetivo
produzido historicamente, reconhecendo as condicBes de sua producdo e
compreendendo as suas principais manifestacbes bem como as tendéncias atuais de
transformacéo;

b) Converséo do saber objetivo em saber escolar de modo a torné-lo assimilavel pelos
alunos no espaco e tempo escolares;

¢) Provimento dos meios necessarios para que os alunos ndo apenas assimilem o saber
objetivo enquanto resultado, mas aprendam o processo de sua producdo bem como as
tendéncias de sua transformacéo (SAVIANI, 1994, p. 20).

Desta conclusao chegamos ao objeto da educacao, o qual compreendemos como as duas

faces de uma moeda, onde por um lado situa-se a

[...] identificagdo dos elementos culturais que precisam ser assimilados pelos
individuos de espécie humana para que eles se tornem humanos, e de outro lado e
concomitantemente, a descoberta das formas mais adequadas para atingir esse
objetivo (SAVIANI, 1994, p.24).

Quanto ao primeiro aspecto apontado pelo autor devem-se distinguir 0s saberes que
devem ser ensinados na escola, como nas palavras do proprio autor “distinguir entre o essencial
e o acidental, o principal e o secundario, o fundamental e o acessorio” (SAVIANI, 1994, p. 24).
Neste sentido pode-se dizer que existem 0s saberes classicos e 0s saberes contemporaneos. Os
saberes contemporaneos sdo 0s conhecimentos mais atuais possiveis, considerando 0s
conhecimentos cientificos e técnicos mais avancados. No entanto ndo estdo em oposi¢éo aos

conhecimentos classicos, onde
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[...] integram o patriménio cultural da humanidade, j& que suas formulagdes, embora
radicadas numa época determinada, extrapolam os limites dessa época, mantendo seu
interesse mesmo em épocas ulteriores (SAVIANI; DUARTE, 2012, p. 31).

Assim, os conhecimentos classicos ndo perdem sua contemporaneidade, permanecendo
como referéncia para as geracgdes seguintes.

Por outro lado, apds a identificacdo dos conteidos a serem apropriados pelos alunos,
tem-se a identificacdo das formas mais adequadas para a concretizacdo da apropriagdo dos
conhecimentos, ou seja, a organizacdo dos meios que serdo utilizados para fazé-lo. Cabe
reforcar que, nas palavras de Saviani e Duarte, “ndo se trata de um processo apenas no plano
da consciéncia, devendo ter base concreta das agdes efetivamente transformadores da realidade”
(2012, p.5).

Chegamos ao par dialético chamado por Freitas (2012) de contetdo/método do ensino.
Este € o ponto central em nosso trabalho, porém deve-se considerar que tal par dialético ndo é
algo isolado de outros determinantes, assim estaremos ponderando também objetivo/avaliacao
da escola (funcéo social) e também do ensino. Brevemente tentaremos identificar como esta
relacdo (objetivo/avaliacdo) configura-se como a funcéo social da escola dentro da sociedade
moderna.

Pode-se considerar os objetivos da escola como o ponto aonde se quer chegar apos a
acdo pedagdgica e a avaliagdo como o momento final concreto, momento o qual foi idealizado
pelos objetivos, desta forma ndo se pode desvincular objetivo/avaliacdo, pois 0s objetivos sem
forma de avaliagdo ndo permitem conhecer o conhecimento atual acerca do processo
pedagdgico (FREITAS, 2012). De forma alguma a escola e sua funcdo social estdo
desvinculadas do desenvolvimento da sociedade. Destarte, no momento historico atual vivemos
em uma sociedade dividida em classes, a sociedade capitalista, na qual a classe burguesa
(minoria) detém os meios de producdo e manipula a direcdo em que classe trabalhadora
(maioria) produzira riquezas nao para si, mas para a burguesia. Assim a forma predominante de
educacdo escolar se dara corroborando com os interesses de classe, os interesses da burguesia.

O par dialético conteddo/método que buscaremos tratar no decorrer de nossos escritos
estd subsumido ao par anteriormente relatado (objetivo/avalia¢do). Dentro deste quadro inicial
buscaremos encontrar formas para superarmos a visdo funcionalista do conteddo jogo
tradicional rumo a construcdo de conhecimentos que favorecam para a emancipacdo dos
educandos. Para tanto, estaremos orientados em direcdo a superacdo da praxis pedagdgica
alienante imposta pelo sistema capitalista, ou seja, consideraremos a praxis pedagogica ndo
apenas como a soma da teoria e da préatica, mas sim a sua aplicagéo para a transformacao social
(FERREIRA; RIBAS, 2015).
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4 JOGO TRADICIONAL COMO RESISTENCIA E REEXISTENCIA NO PLANO
DA CULTURA CORPORAL

O Jogo Tradicional dentro de uma perspectiva histérico-critica, tal como esta sendo
desenvolvido aqui, é compreendido como uma atividade humana produtiva e como elemento
constituinte da cultura corporal (SOARES et al, 2012). Entendemos que esta manifestacdo é
construida historicamente e faz parte da forma como determinadas comunidades produzem a
sua existéncia. Certamente que a forma de produzir a existéncia ndo depende diretamente do
jogo, porém, este é parte da totalidade em que os sujeitos interagem em determinado contexto.

Através da configuracdo que a categoria atividade assumiu nos processos sociais de
humanizacdo, Duarte (2001) aponta que a atividade do ser humano deve ser entendida como
uma atividade historica e produtora de historia, ou seja, do desenvolvimento humano, do
processo de humanizacgdo da natureza e do proprio ser humano. Assim, a categoria atividade é
central para compreender as manifestagdes da cultura corporal. E importante fundamentar a
partir do conceito historico-social de atividade, onde esta é considerada a forma pela qual o
individuo se relaciona com a realidade, tendo em vista produzir e reproduzir as condicdes
necessarias a sua sobrevivéncia material e espiritual. Esta categoria sO pode ser entendida na
unidade sujeito e objeto, do ser humano e seu contexto material, dessa forma, podemos
compreender como se da o desenvolvimento de diferentes grupos sociais e 0 modo de relagdo
social no interior destes grupos.

O jogo tradicional forjado fundamentalmente no seio das relagdes sociais constitui-se
em uma das dimensdes de existéncia das mais diferentes sociedades, de tal forma que esta
disposto como manifestaces dotadas da identidade cultural caracterizadora da propria
sociedade. Destarte, as particularidades dos jogos tradicionais destacadas anteriormente a partir
do autor Pere Lavega (2000) apresentam algumas reflexdes sobre o0s jogos e a sua utiliza¢do
educativa. Para tanto, o autor considera que existem duas intencionalidades principais: jogos
tradicionais como um meio e jogos tradicionais como um contetdo.

A primeira refere-se a submissdo deste contelido a outros que sao considerados de maior
importancia. Aqui acreditamos ser necessario incluir outro termo que juntamente a
consideracdo do jogo como um meio agrega dificuldades para a concretizacdo deste contetido
no ensino escolar, o jogo pelo jogo. Sermos contrérios a definicdo do jogo pelo jogo pode
inicialmente parecer uma contradicao ap0s caracterizar o jogo como livre, descompromissado,
espontaneo. Em suma o jogo € tudo isto, mas ndo deve ser apenas isto. O jogo ndo é tdo sé um

instrumento para atingir outros contetdos. Neste sentido, reivindicar o jogo tradicional no
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curriculo escolar parece ndo haver sentido, pois facilmente se pode notar a utilizagdo de jogos
na escola, no entanto a definicdo de sua intencionalidade acreditamos que deva ser revista e
aqui a estaremos “colocando em cheque”.

Em contrapartida, a segunda intencionalidade refere-se a utilizacdo dos jogos a partir da
relacdo destes com o entorno sociocultural. Vislumbrar os jogos tradicionais, como um
contelldo de ensino da educacdo fisica, implica em formular objetivos coerentes, aplicar
sequéncias didaticas ldgicas e aprendizagem dos/sobre 0s jogos. O jogo considerado como um
contetdo significa 0 mesmo que afirmar que havera o atendimento do jogo tradicional como
tendo um fim em si mesmo.

Lavega (2006) apresenta o aprendizado que os jogos tradicionais proporcionam sobre o
nosso entorno sociocultural, levando-nos a conhecer detalhes da cultura de nossos familiares,
antepassados e da regido onde vivemos. Este autor ainda atenta para algumas peculiaridades
que podem revelar informacdes muito interessantes sobre o ambito sociocultural dos jogos,
como:

- Os locais de jogo podem ser os préprios cenarios do cotidiano, como pragas e ruas;

- Os momentos do jogo nos proporciona saber o principal momento de sua realizacéo,
identificando possiveis relagdes com celebracdes, podendo ajudar a conhecer o significado de
determinado jogo;

- Os jogos sao caracterizados pelos protagonistas, permitindo evidenciar os papéis que
0S mesmos exercem na vida diaria (homens, mulheres, idosos...);

- Os materiais do jogo sdo muitas vezes objetos que se obtém do entorno doméstico ou
utilizados em atividades de trabalho;

- As apostas ou objetos de desafio do jogo sdo muito presentes em algumas culturas,
tendo ocasides em que 0s protagonistas apostam propriedades, suas proprias casas e carros;

- As expressdes do jogo devem ser observadas com atencdo, pois elas revelam muito da
vida cotidiana de uma comunidade, fazem referéncia a objetos, personagens ou circunstancias
proprias de seu contexto;

- As diferentes estruturas de logica interna fomentam diferentes tipos de relac6es entre
0s participantes de cada jogo.

Como podemos notar, a caracterizacdo dos elementos constituintes dos jogos
tradicionais nos permite afirmar que existem aprendizagens suficientes para que considerarmos
0 jogo tradicional com um contetdo curricular da educacéo fisica, e como todo contetdo existe

a necessidade de sistematizacéo.
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A prética da pesquisa possibilita aprofundar a compreensdo sistematizada dos
fenbmenos naturais e sociais, s&0 somente na compreensdo, mas também da elaboracdo de
novos conhecimentos, na ruptura de diferentes ‘verdades’. Considerando as especificidades da
pesquisa em educacdo fisica, Etxebeste et al. (2015) estabelecem alguns parametros
metodoldgicos para a investigar o mundo das praticas motrizes. Os autores partem de que a
pesquisa das manifestacdes deve respeitar trés principios: analise da légica interna, analise da
logica externa e a relacdo existente entre elas (etnomotricidade).

A andlise da ldégica interna das manifestacbes motrizes possibilita decifrar suas
caracteristicas singulares. A logica interna é gerada a partir do sistema de regras, o qual
caracteriza-se pelas possiblidades e proibicdes que cada participante estd submetido ao
participar de uma pratica. E deste sistema que emerge cada jogo, surgem as diferentes formas
de acdo motriz que os jogadores irdo realizar para alcancar o objetivo que se esta circunscrito
em cada manifestagéo.

A l6gica externa podemos caracteriza-la ndo como prépria de cada jogo tradicional, mas
sim como o contexto social, cultural, econdémico que influencia o viver cotidiano dos grupos de
pessoas que 0s jogos estdo inseridos. N&o esta diretamente associado ao desenrolar de uma
situacdo motriz, de sua ldgica interna, porém devemos considerar o terceiro principio que é a
etnomotricidade, a qual é a influéncia da légica interna sobre a ldgica externa e vice-versa,
assim possibilitando novos sentidos e significados.

Neste sentido, acreditamos que o ensino, em especial, dos jogos tradicionais deve estar
sustentado em trés principios semelhantes aos que propuseram Etxebeste et al. (2015). Assim
elencamos para 0 processo de ensino: compreensdo e ‘“execu¢do” da logica interna,
compreensdo da logica externa e compreenséao das relacdes existentes entre a légica interna e a
l6gica externa. No entanto, ndo almejamos que isto caracterize-se como uma metodologia de
ensino para as manifestacdes motrizes, mas sim como alguns elementos didaticos para melhor
efetivacdo da apropriacdo dos conhecimentos da educacao fisica das redes escolares.

A partir da sistematizacdo dos principios que norteardo nossas proposicdes,
aprofundaremos nas relacfes que acreditamos serem necessarias para 0 ensino dos jogos
tradicionais na educacdo fisica escolar. Em cada um dos tépicos que seguem elencaremos
possiveis exemplificacbes de jogos tradicionais estabelecendo um didlogo com as categorias
que estdo sendo discutidas, bem como, quando pertinente a utilizacdo de diferentes técnicas de

ensino para favorecerem a apropriacdo dos conhecimentos.



30

4.1 CONHECIMENTOS REFERENTES A LOGICA INTERNA

Para este primeiro momento temos a intensdo de aprofundar no estudo da logica de
interna dos jogos tradicionais. Parlebas (2016) defende que a légica interna dos exercicios,
jogos e esportes deve ser considerada pelos professores ao definir como serdo desenvolvidas
suas intervencgdes pedagdgicas. A partir desta compreensdo, o autor conclui que a didatica ndo
deve ser apenas uma banal técnica para a aprendizagem (PARLEBAS, 2016). Corroborando a
isto, Ribas (2016, p. 130) afirma que o estudo das normas de funcionamento dos jogos e
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esportes [...] contribui cientificamente para a organizacdo didatica do ensino das
manifestagdes da cultura corporal”. O estudo da logica interna das diferentes manifestacdes da
cultura corporal permite aos professores compreender melhor o que se esta ensinando (RIBAS,
2016). Acreditamos que esta compreensdo perpassa 0s conhecimentos da Praxiologia Motriz.

A Praxiologia Motriz nos permite ter uma mirada mais ampla sobre a estrutura das
manifestagdes motrizes. A Praxiologia Motriz — ou ciéncia A¢do Motriz — comegou a ser
elaborada a partir da década de 1960 por Pierre Parlebas. O autor desenvolveu seus pressupostos
de analise das préaticas motrizes a partir de diversas areas do conhecimento cientifico, tais como
matematica, linguistica, antropologia e psicologia. Os conceitos da ciéncia da acdo motriz
foram sistematizados pelo autor em um extenso Iéxico, publicado inicialmente em francés Jeux,
Sports e Sociétés: Lexique du Praxéologie Motrice em 1999 e logo traduzido ao espanhol como
Juegos, Deportes y Sociedad: Léxico de Praxiologia Motriz: em 2001. Porém retomamos
alguns anos antes.

Pierre Parlebas toma como ponto de partida para o estudo das manifestacdes motrizes o
fato de que as investigacdes sobre estas manifestacdes geralmente estdo sistematizadas a partir
de outras areas do conhecimento cientifico, ou seja, da biomecanica, sociologia, fisiologia,
antropologia. Estas disciplinas cientificas realizam as investigacdes a partir de seus préprios
objetos de estudo, deste modo fragmentam-se as situacfes motrizes buscando realizar analises
especificas (1967). Os conceitos formulados para a constituicao cientifica da praxiologia motriz
nos permitem analisar todos as relagdes internas das praticas motrizes. De onde surge 0 modo
de organizacdo que podemos encontrar na ldgica interna? Como j& mencionamos
anteriormente, Huizinga (1971) e Caillois (1990) consideram que ndo existe um jogo sem
regras. Neste sentido, Parlebas (2003) considera que o regramento das manifestac@es ludicas
institui a ordem necessaria, melhor ainda, regula o sistema de obrigacdes e possibilidades que
modela o comportamento dos participantes. Contudo, ressalta o autor, que a simples

enumeracdo das regras ndo resulta na profunda compreensdo das determinadas préticas



31

(PARLEBAS, 2003). Significa dizer que existem jogos que apenas com a leitura das regras nao
conseguimos imaginar as diferentes ac0es motrizes dos jogadores que porventura se
desenrolardo durante o jogo.

Para Parlebas (2003) existem elementos que sdo pertinentes para a compreensdo da
I6gica interna dos jogos, 0s quais sdo caracterizados pelas seguintes relagGes: a relages que 0s
jogadores estabelecem com o0 meio (principalmente caracterizados pela dimensdo domesticado
e selvagem); a relacdo entre os proprios jogadores (comunicacdo praxica) ou a auséncia desta;
a relacdo com imperativos temporais (0s modos com o que 0s participantes se relacionam com
a finalizacdo da tarefa) e; a relacdo com possiveis objetos extracorporais. Ao possibilitar a
compreensdo 0S jogos como um sistema que estabelece as interagdes citados anteriormente e
com o objetivo desvelar as caracteristicas singulares de cada jogo, Parlebas (2012) sistematiza
0s Universais e uma Classificacdo dos Jogos e Esportes.

Considerando o exposto anteriormente, por que devemos conhecer a fundo a logica
interna das manifestacGes da cultura corporal? Esta pergunta sera respondida a partir da analise
de diferentes estruturas de jogos tradicionais, com caracteristicas peculiares quanto a sua logica
interna. Aprofundaremos a compreensdo de como 0s conhecimentos da praxiologia motriz

podem auxiliam na organizacéo do trabalho pedagdgico dos professores de educacéo fisica.

4.1.1 Classificacdo dos Jogos e Esportes

Nosso cotidiano estd repleto de classificacdes, sejam elas sistematicas ou por
convengdes sociais. Podemos exemplificar a partir da classificacdo dos seres vivos, dos
elementos da tabela periodica, classificacdo das pessoas em classes sociais, etc. No ambito das
manifestacdes da cultura corporal ndo é diferente. InGmeras sdo as classificacdes existentes,
podemos enumerar as baseadas em critérios organicos, tal como a partir da fisiologia,
biomecanica, ou ainda por considerar esportes como ténis (individual) e as lutas como
individuais, situac6es as quais temos claro que ndo o sao, considerando que o0s jogadores atuam
de acordo o seu rival (PARLEBAS, 2012).

Para a elaboracdo da classificacdo dos jogos e esportes, Parlebas (2012), baseia-se em
seus préprios pressupostos de que toda situacdo motriz € um sistema de interacdo que
necessariamente existe interacao entre um participante, o entorno/espaco onde se desenvolve e
outros possiveis participantes. Lagardera e Lavega (2003) explicam que as interacGes
consideradas para a constituicdo da classificagdo proposta por Parlebas consideram as duas

interacbes — com 0s outros participantes e o espaco. Nao é por mera escolha que o autor
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considera as duas interacGes citadas. Uma classificacdo que considere a interacdo com 0s
materiais/objetos necessarios ao jogo se tornaria infundada para a analise das manifestacdes
sem materiais, bem como se considerassemos a relagdo dos jogadores com o tempo, pois sdo
diversas as formas de considera-lo e em alguns casos ndo se leva em consideracdo ou é uma
forma bastante subjetiva. Desta forma, as relagdes com os outros participantes e o espago, sao
os critérios da logica interna mais estaveis para a sistematizacdo de uma classificacdo que se
propde cientifica.

Neste sentido, é fundamental entendermos que em ambas as relagfes existentes ha um
“agente” chave na classificagdo dos jogos e esportes, a incerteza. O autor considera sua auséncia
ou presenca perante os critérios elencados. A definicdo de incerteza quanto ao meio fisico nos
permite compreender se 0 jogador necessita estar atento as mudancas que o espaco de realizacdo
venha a oferecer. Para Parlebas (2003), este critério se caracteriza principalmente pelas
dimensdes domesticado e selvagem, em que se define, respectivamente, como um ambiente
totalmente controlado e modificado para que ndo ofereca diferentes informacbes aos
participantes e como um espaco que oferece constantes informagdes com as quais o participante
deve adaptar-se a todo instante®.

A segunda forma de incerteza é definida por ser com relagdo a outros participantes,
porém com um sentido diferente da presenca quanto ao entorno fisico, podemos entender
melhor isto nas proprias palavras de Parlebas (2012, p. 59) “O outro é também centro de
decisdo, é possuidor de significacdo e de projetos. Ainda, 0 outro sabe que eu sei; 0 outro sabe
que eu sei que ele sabe.” Ha neste momento duas formas de caracterizarmos estas formas de
comunicagdo praxica: a cooperagao ou comunicacdo motriz e a 0posi¢ao ou contracomunicacao
motriz.

Trés sdo os elementos a modo de sistematiza-los s&o relacionados de maneira binaria,
ou seja, da auséncia ou presenca de incerteza quanto ao espaco (representado graficamente pela
letra 1), interacdo com companheiros (C) e interacdo com adversarios (A). Dadas as iniciais
anteriores, corriqueiramente os estudiosos da praxiologia motriz chamam a classificacdo de
jogos e esportes de CAI. Na sequéncia explicaremos cada um dos oito grupos, bem como a

disposicéo das categorias do CAl em arvore (Figura 1).

& O autor sugere a necessidade de se considerar o grau de incerteza, considerando ser diferente, por exemplo, a
leitura das informagdes em um jogo realizado em um terreno acidentado e um voo de asa delta.
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Figura 1 — Disposicdo em arvore da classificacdo dos jogos e esportes’.
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Fonte: Adaptado de Parlebas (1989).

CAI ou @ — este grupo reune as situagdes motrizes psicomotrizes, ou seja, sem interagéo
com quaisquer outros participantes. De acordo com Parlebas (2012) as manifestacGes deste
grupo geralmente séo passiveis de presenca de estereotipos motores e que necessitam de maior
consumo energético. A modo de exemplo os esportes como modalidades de ginastica e
atletismo sao representantes neste momento. No entanto, podemos constatar jogos tradicionais
que se caracterizam como uma ruptura a logica das modalidades esportivas citadas, pois esta
presente uma dinamica diferente. Consideramos o exemplo do jogo de bocha (FRANCHI;
SILVA; RIBAS, 2016) o qual em uma primeira mirada podemos acreditar que ¢ um jogo
sociomotriz de cooperacdo e oposicao, porém temos de considerar a necessidade de gque para

classificarmos um jogo como sociomotriz deve haver uma comunica¢do motriz entre o0s

” Apresentamos duas formas de sigla para os diferentes dominios, na primeira a presenca do sublinhado significa
a auséncia do critério correspondente a letra e na segunda somente sdo representados as letras dos critérios que
estdo presentes.
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participantes, ou seja, 0 jogador devera considerar a acdo de outros jogadores para a realizagcdo
de sua acdo, o que ndo ocorre no jogo da bocha, pois a interagcdo que existe é entre 0s materiais,
ndo no momento de acdo. Um jogador de uma equipe adversaria ndo pode interferir no momento
em que seu oponente esta jogando a bocha.

CAI ou |- neste segundo grupo situam-se as praticas psicomotrizes que necessitam a
leitura do meio. Ou seja, quanto mais o0 grau de incerteza menos haverd automatismos como
visto no primeiro grupo. O Salto del Pastor (explicado na pagina 61) caracteriza-se como
havendo apenas a interacdo com o meio, assim sendo necessaria a leitura deste para que 0s
participantes consigam o éxito. A todo o instante € importante que 0s jogadores considerem 0s
obstaculos, como as pedras e 0s deslocamentos que estas podem sofrer, assim necessariamente
o individuo deveréa solucionar o problema ocorrido.

CAl ou C- o0s jogos que apresentam somente cooperacdo havera apenas o status de
comunicagdo motriz entre os participantes, uma vez que deverdo estabelece-la para haver uma
sincronia entre suas acbes motrizes, desta forma o objetivo do jogo somente sera alcancado na
dependéncia de conciliagdo entre os participantes. O caso de jogos com paraquedas é preciso
que todos os participantes estejam coordenados em suas agdes motrizes para que as diferentes
atividades possam ser desenvolvidas.

CAl ou A- nos jogos de oposicdo os jogadores deverdo ler as informacgdes de seus
adversarios e tentar ocultar suas proprias decisbes, desta forma se estabelece a
contracomunicacdo motriz entre os participantes. As lutas tradicionais perfazem este grupo,
pois geralmente sdo realizadas em oposicdes de um contra um.

CAl ou CA- jogos com a presenca de cooperacao e oposi¢cdo a0 mesmo tempo, esta
categoria é amplamente reconhecida atraves dos jogos esportivos coletivos. Podemos encontrar
inimeros jogos tradicionais com tais caracteristicas que demonstram também que tais jogos
podem chamar atencéo dos alunos se considerarmos a semelhanca entre a logica interna de tais
atividades. Como exemplos podemos destacar o0 jogo de taco ou betis, pega-pega corrente, jogo
dos 10 passes, etc.

CAl ou CI- atividades que representacao a cooperacdo em que devemos considerar as
informacGes do espaco para atuar, da mesma forma que a outra categoria de cooperacédo, cada
participante deve dar informacGes claras aos outros participantes. Corridas com carrinho de
lomba geralmente sdo realizadas em terrenos acidentados, onde um participante dirige e o outro
empurra.

CAI ou Al- este conjunto de praticas, podemos afirmar que conta com a necessidade de

da leitura da incerteza provinda do entorno bem como das a¢Ges motrizes dos outros jogadores,
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desta vez em forma de contracomunicag¢do motriz, ou seja, atraves da ocultagdo de suas acoes.
Em anterior estudo por nos realizado, destacamos uma corrida rustica no meio rural, esta
enquadra-se na presente categoria (FRANCHI; SILVA; RIBAS, 2016).

CAI — os trés critérios de elaboracéo unidos em um Gnico grupo de manifestagdes. Aqui
podemos destacar a maior complexidade para os participantes, pois estes devem tomar decisdes
a partir da leitura das trés fontes de incerteza. A corrida de caicos destacada no estudo de Marin
e Ribas (2013) € um exemplo neste grupo, pois € uma corrida de barcos em que os participantes
de um barco cooperam entre si e opdem-se com 0s outros barcos.

Cada uma das oito categorias apresentadas representa um dominio de acdo motriz, ou
seja, todas as atividades presentes em cada dominio possuem caracteristicas semelhantes de
funcionamento. Parlebas (2012) afirma contundentemente que os objetivos perseguidos pelo
professor devem estar afinados com o seu projeto pedagdgico, que por sua vez deve estar de
acordo com as manifestagcdes motrizes a serem trabalhadas. Tomamos como exemplo o ensino
do jogo tradicional taco ou betis — algumas formas como se nomeia o0 jogo no Brasil, ja em
Portugal é tradicionalmente chamado de jogo do beto —, para o qual podemos definir duas acdes
motrizes predominantes: o lancamento da bola para derrubar a base e a rebatida que buscar
projetar a bola o mais longe possivel. Ao considerarmos estes dois elementos, seria relevante,
para a dindmica do jogo, ensinarmos isoladamente cada um deles? Para satisfazer esta
interrogacao vamos situa-lo a partir dos dominios de acdo motriz.

O jogo do taco esta classificado como um jogo de cooperagédo e oposicdo, em que pode
ser realizado em espaco estavel, porém geralmente ¢ realizado em terreno que oferece certo
grau de incerteza, como um descampado, a rua, uma praca, deste modo o jogo esta situado no
dominio CAI ou CAI. Em um jogo que tem como caracteristica principal a necessidade de
leitura das acdes dos companheiros e dos adversarios para a tomada de decis6es, evidentemente
é necessario que a aprendizagem deva ser pautar-se na logica de haver os elementos de interacdo
caracteristicos do jogo. Isolarmos a acdo motriz da rebatida seguramente nos auxiliard na
aprendizagem do gesto motor, sendo este necessario para a dindmica de jogo, porém nao
facilitara na transposicdo para o todo do jogo, a decisdo de arriscar-se e rebater ou deixar a bola
passar. O mesmo, sendo mais grave, acontece ao considerarmos o langcamento da bola com o
objetivo de derrubar a base, pois neste ato devemos considerar a posicao do nosso companheiro
que esta detras da base, pois tera a oportunidade de agarrar a bola e derrubar a base, e devera
considerar a presenca do adversario que buscara rebater a bola e dependendo do direcionamento

da bola serd mais facil ou mais dificil para o rebatedor.
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Facamos um breve excurso. Por meio da anélise sobre o ensino do jogo do taco podemos
mostrar para o leitor, ou até mesmo surpreendé-lo, que os jogos tradicionais também sdo
passiveis de apropriacdo, de aperfeicoamento de técnicas, taticas, leitura de jogo e tomadas de
decisdo motriz. Estes conceitos geralmente nos remetem ao ensino dos esportes que por sua
estrutura de racionalizacdo da aprendizagem dao a sensacdo de que sdo mais dignos da
sistematizacdo dos conhecimentos que o fazem referéncia. A cada momento oportuno,
buscaremos realizar 0s nexos necessarios para a concretizacdo do jogo tradicional na elevagédo
cultural e motriz de nossos alunos.

Ao seguir com nossas reflexdes nos deparamos com outro conceito importante referente
a compreensdo da l6gica interna a partir da classificacdo dos jogos e esportes: a transferéncia
de aprendizagem. Segundo Parlebas (1968) a transferéncia de aprendizagem, evidenciada a
partir dos conhecimentos da praxiologia motriz, caracteriza-se como positiva — quando indica
a maior eficacia em uma tarefa — e negativa — quando interfere de modo a inibir a aprendizagem.
Dito isto, € necessario o entendimento de que a transferéncia de aprendizagem aqui defendida
ndo se restringe aos fendmenos biomecénicos, por exemplo a execucdo técnica dos
movimentos, mas abarca a caracteristicas afetivas e relacionais, quanto a decisdo motriz e a
estrutura interna das atividades.

E inevitavel considerarmos a que esta relagdo de transferéncia de aprendizagens é
comum ocorrer a existéncia de jogos pré-desportivos para 0 ensino dos esportes em que,
consequentemente a isto, jogos tradicionais sdo escolhidos para tal objetivo (PARLEBAS,
2012), reafirmando a hipdtese que ja destacamos de os jogos tradicionais serem tratados com
um meio para atingir objetivos de outros conteudos. Contudo ndo podemos negar que existem
estruturas de légica interna tanto em jogos tradicionais como em esportes que realmente existem
a transferéncia, porém nos, como professores, devemos pensar nesta relagdo possivel de
maneira bilateral, onde os esportes também podem auxiliar no ensino dos jogos tradicionais.

Recorramos a Vigotski® para compreendermos como se estabelece o processo de
aprendizagem. “Ela ¢é a distdncia entre o nivel de desenvolvimento real [...] e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado atraves da solucdo de problemas sob a orientacdo de
um adulto ou em colaboragdo com companheiros mais capazes. ” (VIGOTSKI, 2007, p.97).
Esta é a definicdo do conceito criado para explicar como ocorre 0 processo de aprendizagem e
desenvolvimento ndo somente como algo ja consolidado, mas como algo em constante

aprofundamento, esta fase da aprendizagem é a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP).

8 Em diferentes edicGes e traducBes o nome do autor é grafado de diferentes formas, portando estamos adotando a
grafia que esta na edicdo a qual foi utilizada.
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Aproximar o conceito praxioldgico transferéncia de aprendizagem e o de ZDP ¢ de
fundamental importancia considerarmos que a educacdo fisica tem a acdo motriz como
especificidade que ndo pode ser negligenciada e seguramente € a justificativa para
concretizarmos a relagdo existente entre os conceitos. Diferentemente das demais disciplinas
escolares que se situam quase que totalmente no desenvolvimento cognitivo dos alunos a
educacéo fisica explora, da mesma forma, a aprendizagem e o desenvolvimento cognitivo e a
aprendizagem e o desenvolvimento motriz, a expressao corporal, ou, como expresso por Mauss
(2003), as técnicas do corpo.

Sabido que a ZDP é determinada pela interacdo do aluno com o professor e/ou com 0s
demais colegas, acreditamos que com a mediacdo do professor a transferéncia de logicas de
funcionamento dentro de grupos de atividade que congregam caracteristicas semelhantes
certamente favorecerdo a uma melhor qualidade de na apropriacdo do conhecimento. Torna-se
necessario expormos que ndo estamos sugerindo que a transferéncia de aprendizagem deve ser
central, mas sim uma das possiveis técnicas que o professor podera utilizar no seu cotidiano
escolar.

Em diversos estudos experimentais de pesquisadores que pesquisam sob 0s pressupostos
da praxiologia motriz, podemos evidenciar que as manifestacdes presentes em um mesmo
dominio ocorrem transferéncias de aprendizagens significativas, diferentemente do que ocorre
se comparados dominios diferentes (PARLEBAS, 1969; DUGAS, 2004; PARLEBAS;
DUGAS, 2005). Tomamos dois exemplos para melhor possibilitar a compreensdo da
transferéncia de aprendizagem, seja ela positiva e negativa. Comumente o ensino do handebol
tem como modo de introducdo a utilizagdo do jogo de queimada®, vamos analisa-lo. Podemos
identificar na seguinte imagem a forma de interacdo que existe no jogo de queimada em um dos

seus formatos mais conhecidos (Grafico 1).

® Salientamos que o tipo de queimada que estamos demonstrando no exemplo é comumente a mais utilizada em
nosso contexto. Desta forma, outros tipos de queimada podem estar descontextualizadas de nosso exemplo.
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Gréfico 1 — Interagdo motriz no jogo da queimada.

Cagador 1 Cagador 2

[ - | @

* Interacdo de cooperacdo
— = — — — = Interacdo de Oposicdo

Fonte: Autores.
Os jogadores das pontas (cacadores) estabelecem uma relacdo de

oposicdo/contracomunicacio motriz com os jogadores do centrol®. Os jogadores do centro
podem estabelecer uma relacéo de oposicdo entre eles, no caso de tentar ludibriar os cacadores
e prejudicar os outros que estdo no meio, ou ndo estabelecer relacéo alguma.

Antes de tirarmos alguma concluséo sobre o exposto, analisamos a estrutura de um jogo
de handebol (Grafico 2).

Grafico 2 — Interacdo motriz no jogo de handebol.

» Interacdo de cooperacdo
— — — - Interacdo de Oposicdo

Fonte: Autores.

10 Nos graficos que expressam como ocorre a interago entre os participantes, a partir dos estudos da praxiologia
motriz, a seta pontilhada e a seta continua significam, respectivamente, a oposicao e a cooperagéo.
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Nota-se que existe no handebol a oposicéo e a cooperagédo, ou seja, 0s participantes de
uma mesma equipe devem estabelecer uma comunicagdo motriz entre 0s jogadores e uma
contracomunicagdo motriz com os jogadores da equipe adversaria.

Neste momento podemos realizar algumas consideracGes sobre a transferéncia de
aprendizagem que remete o jogo de queimada para o ensino do jogo de handebol. E perceptivel
que a gestualidade de um arremesso ou passe no handebol assemelhasse ao langcamento em um
jogo de queimada, porém sdo realmente préximos? Acreditamos que ndo. O langamento da bola
pelo cacador em dire¢do a um dos jogadores situados no meio do espacgo de jogo é uma relacdo
essencialmente de oposicdo, pois a intensdo é acertar em um dos jogadores para té-lo como
ajudante. No handebol ocorre de maneira diferente, quando um jogador tem a intenséo de tocar
a bola diretamente em um jogador isto ocorre em uma relagdo de cooperacédo, pois ndo faria
sentido para o jogo arremessar uma bola visando um dos jogadores adversarios. Porém podemos
considerar quando ocorre uma situacao de oposicéo, ou seja, no momento de uma finalizacédo a
gol. Quem é o alvo? Seguramente podemos concluir que ndo é o préprio goleiro, se o fosse
estaria similar a logica da queimada, porém o objetivo de uma finalizacdo a gol €
completamente diferente, pois se tem que desviar do goleiro e assim acertar na meta.

Pudemos perceber que em rasos entendimentos sobre a estrutura de funcionamento de
ambos 0s jogos concluem que é semelhante o ato de arremessar a bola. Contudo, a
intencionalidade com que é realizada a acdo ndo esta de acordo em cada um dos jogos, da
mesma forma que a estrutura do jogo também ndo é semelhante, onde um é cooperacgdo e
oposicdo (handebol) e o outro de oposicdo (queimada). Disto isto, evidenciamos forte hipdtese
de, no exemplo exposto, existir transferéncia de aprendizagem negativa ou a auséncia de
transferéncia.!

Vamos para outro exemplo. Vejamos o caso do jogo de peteca e da pelota basca'?, as
quais consideramos as modalidades em duplas. Ambos 0s jogos sdo considerados de
cooperacao e oposicdo. Estamos diante de um caso da possibilidade de fomentar a transferéncia
de aprendizagens positivas. Podemos supor isto através da analise da propria acdo motriz que é
o rebater. Mesmo havendo diferenca na relacdo com o material e o espago de jogo, pois a peteca

é um material lento e existe a necessidade de rebaté-la por cima de uma rede, a0 momento que

11 Chamamos de hipétese por considerarmos, bem como Parlebas (1968), que para perceber concretamente as
possiveis transferéncias de aprendizagem, devem ser realizados estudos experimentais entre diferentes
manifestacdes, para chegar a resultados que possam ser cientificamente plausiveis.

12 \/er mais em https://pelotavasca2014.wordpress.com/pelota-vasca/.
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a pelota basca € de borracha e bastante rapida, no qual o jogo é realizado através de sucessivas
rebatidas em uma parede com um quique no chéo.

Por tratarem-se de duas manifestacbes com estruturas de funcionamento, a partir da
analise da classificacdo de jogos e esportes, relativamente semelhantes, podemos concluir que
as leituras de jogo e as decisbes motrizes necessarias aos jogadores para realizarem suas acoes
motrizes também serdo. Tal como podemos citar a leitura dos espacos de jogo e a ocupacdo dos
espacos pelos adversarios, bem como a antecipacdo das jogadas — relativa a comunicacdo e a
contracomunicagao.

Finalmente consideramos que a transferéncia de aprendizagem pode também ser um
elemento de organizacdo de uma unidade didatica ou de uma aula por exemplo. Ou seja, a
melhor escolha de manifestacbes que ndo sejam de um todo diferentes para que ndo haja
prejuizo a aprendizagem, ou ao contrario, situacdes bastante diferentes buscando aclarar aos
alunos as diferentes formas de se relacionar em cada jogo para atingir o seu objetivo.

Realizados os aprofundamentos anteriores acerca da classificacdo dos jogos e esportes,
da mesma forma que Parlebas (2012) ndo foi ingénuo, ndo podemos considerar que apenas uma
classificagdo como esta pretenda sanar todas as lacunas que necessitam ser preenchidas no
ambito de ensino dos jogos tradicionais. Para tanto devemos considerar varias outras categorias

de anélise que veremos na sequéncia, sendo elas respectivas ao Universais.

4.1.2 Universais

Las lentes de la praxiologia motriz. (LAGARDERA; LAVEGA, 2003).
Pierre Parlebas em sua busca por decifrar os elementos centrais da lo0gica interna das

manifestacdes da cultura corporal, recorre a prestigiosos filésofos para encontrar um termo para
a possivel enumeracdo das caracteristicas semelhantes entre as distintas praticas. Encontrou.
Universal conceito considerado como um termo que possibilitou a reunido das caracteristicas
comuns entre as diferentes culturas. Deste modo, o Parlebas define que os universais, para a o
estudo das situagdes motrizes, sdo “Modelos operativos que representam as estruturas basicas
de funcionamento de todo jogo esportivo e que contém sua logica interna” (2012, p. 463,
traducdo nossa).

Diante do enunciado que define o0s universais entramos propriamente na analise de cada
um, bem como nos avangos que estes representam para que haja melhor compreensdo do
conteldo que se estd ensinando, e consequentemente, possivelmente, na melhor apropriacéo

dos conhecimentos por parte dos alunos. Lagardera e Lavega (2003), com o objetivo de
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introduzir os conceitos propostos por Parlebas, concluem que sdo sete 0s universais que
sintetizam as estruturas bésicas de funcionamento dos jogos e esportes.

Podemos elencar como o primeiro dos universais a rede de comunicagdo motriz (1),
qual busca decifrar as formas de relagdo que os jogadores estabelecem entre si, ou seja, 0S
jogadores que necessitam cooperar, 0S que precisam se opor, bem como 0s momentos que
ocorrem; por conseguinte podemos destacar a rede de interacdo de marca (2), que pode ser
definida a partir do objetivo do jogo, ou seja, que relacéo os jogadores devem estabelecer para
alcancar o objetivo; o sistema de pontuagdo (3) é a memoria do jogo, traduzido como as
diferentes formas de finalizagdo de um jogo; o sistema de troca de papeis (4) se caracteriza
como as trocas de fungdes dos jogadores que podem ocorrer no decorrer da pratica; relacionado
ao Ultimo, o sistema de troca de subpapeis (5) sdo as trocas das diferentes possibilidades de
acdo que cada papel podera desenvolver; os praxemas (6) séo as comunicagdes indiretas entre
0s jogadores atraves da leitura das agdes dos outros participantes e; os gestemas (7) sdo as
formas de comunicacdo gestual independentes das acOes motrizes dos participantes
(LAGARDERA; LAVEGA, 2003). Concretizando o0s conceitos acima destacados,
aprofundaremos a seguir seus contributos a organizacdo do trabalho pedagdgico dos

professores.

4.1.2.1 Redes de comunicacdo motriz

Este é o primeiro dos universais, refere-se a representacdo, em forma de grafico, das
possibilidades de interacdo que os participantes de um jogo estabelecem entre si — a
comunicagdo e a contracomunicacdo motriz. Estas redes somente sdo passiveis de analises
quando se trata de um jogo sociomotriz, ou seja, de jogos com a relacdo de varios participantes,
pois nos casos dos jogos psicomotrizes ndo ha como estabelecer uma relagéo pois os jogadores
atuam sozinhos. Concretamente, as diferentes redes de comunicacdo motriz transmitem mais
do que aideia de um gréfico do jogo, elas sistematizam a estrutura social do jogo a ser analisado
(PARLEBAS, 2012). Assim, ao entrar em jogo os jogadores tém uma visao geral de quem esta
cooperando ou opondo, com quais jogadores pode fazer aliancas, se é possivel realizar traicdes
e assim por diante.

Ao considerarmos indiscutivel a hegemonia existente dos esportes coletivos no interior
das aulas de educacéo fisica, podemos notar que a partir da utilizacdo do instrumento de analise
rede de comunicacGes motrizes 0s esportes tém uma estrutura de duelo entre duas equipes, a

qual muitas vezes € considerada como natural. No entanto, podemos afirmar sem sombra de
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davidas que ndo € a Unica estrutura possivel ao considerarmos as manifestacdes da cultura
corporal (PARLEBAS, 2012). Deste modo vamos discutir as quatro formas que podemos situar
0s jogos dentro deste primeiro universal. Antes de explicarmos e exemplificarmos as quatro
redes de comunicacdo motriz € necessario entendermos as caracteristicas que combinadas
resultam em tais redes. As caracteristicas mencionadas sdo aprofundadas por Lagardera e
Lavega (2003) assim elencadas exclusivas ou ambivalentes e estavel ou instavel.

Exclusiva ou Ambivalente — a caracteristica da exclusividade demonstra o sentido de
que em todos 0s momentos do jogo os participantes conseguem perceber quem s&o 0s jogadores
que estdo cooperando ou opondo. Ou seja, ndo existe a incerteza se um participante em
determinado momento ird ajudar ou prejudicar em suas a¢des motrizes e na busca pelo objetivo
do jogo. Isto pode ser claramente identificado no jogo de taco, pega-pega, espiribol. No caso
da existéncia de ambivaléncia nas relagcdes existentes entre os jogadores nunca se tem uma
constante entre o grupo, onde em uma acgao pode cooperar com um determinado jogador e em
sequéncia pode opor-se a0 mesmo individuo. Podemos destacar 0s jogos paradoxos neste caso,
como a pelota sentada, esta detalharemos seu funcionamento mais adiante.

Estavel ou Instavel — um jogo estavel em todo o decorrer de sua realizacdo ndo havera
trocas de jogadores entre as equipes, ou passar de companheiro a adversario, bem como
podemos evidenciar no rouba bandeira ou um jogo de peteca. No entanto um jogo instavel
havera mudancas na relacdo entre companheiros e adversarios. Podemos exemplificar o pega-
corrente ou pega-ajuda como jogos com esta caracteristica.

Explicadas as caracteristicas, vamos estabelecer uma conexao entre elas para chegarmos
as quatro relacdes por nds mencionadas.

a) Redes exclusivas e estaveis: nesta rede de comunicacdo todos os jogadores sabem
com certeza quem sdo 0s companheiros ou adversarios, ademais disto, ndo existe mudanca
destas relacBes. Neste modelo estdo situadas, unanimemente, todas as manifestacdes esportivas,
pois a exigéncia pela igualdade de condicdes (regras) e comparacdo objetiva de resultados
exigem que seja padronizado (KUNZ, 2014) assim, como ja afirmamos que 0s esportes sdo 0s
conteldos hegeménicos na educacdo fisica, estas estruturas de comunicacdo também se
estabelecem como mais cotidianas aos conhecimentos tratados. Contudo, ao se considerar 0s
jogos tradicionais podemos encontrar estruturas que se assemelham aos esportes, bem como,
estruturas que preservam a caracteristica de ter uma rede de comunicacgdo exclusiva e estavel,
porém se concretizam de maneira diferente.

Como nos referimos anteriormente temos ainda peculiares jogos que representam a

exclusividade e a estabilidade quando se trata das comunicagdes entre os participantes. Uma
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das formas de compreender séo as atividades puramente cooperativas (tipo 1), as quais podemos
encontrar jogos com paraquedas (Figura 2), os Cartellers (Figura 3), dancas, atividades
circenses, e no caso esportivo, algumas modalidades de ginastica.

Figura 2 — Jogos com paraquedas. Figura 3 — Castellers.

Fonte: Autores. Fonte: STAY BARCELONA APARTMENTS (2016).
O jogo tradicional rouba bandeira tem sua em sua légica interna uma estrutura de duelo

entre dois jogadores ou entre duas equipes (tipo 2) em que os jogadores sabem exatamente
quem sdo 0s companheiros e adversarios. N&o existe mudanca de relacdo de cooperacdo e
oposicdo durante a realizacdo, salvo quando séo trocados jogadores para melhor fruir o jogo,
sendo esta uma questdo de l6gica externa.

Um terceiro tipo de manifestacbes podemos elencar, um pouco mais raras de se
encontrar, as que tém trés grupos interessados em alcancar o objetivo do jogo. O Jogo do Ebo
descrito por Lagardera e Lavega (2003) como préximo ao jogo do hoquei, porém com trés
equipes. Segundo Etxebeste (1999, apud LAGARDERA E LAVEGA, 2003) jogos com estas
caracteristicas diminui a rivalidade entre as equipes e a0 mesmo tempo a comunicacao entre 0s
companheiros se evidencia com mais nitidez.

b) Redes exclusivas e instaveis: sabemos a todo instante do desenrolar de um jogo quem
sd0 0s companheiros e os adversarios. Deste modo, temos uma estrutura de funcionamento que
possibilita aos jogadores reconhecerem-se enquanto necessidade de comunicarem-se e
contracomunicarem-se, no entanto ha a troca de equipes, a troca da relacdo estabelecida no
momento inicial, e possivel volta a estabelecer a relagdo anterior. No entanto € necessario
compreender que sempre os jogadores de quaisquer fungdes e/ou equipes saberdo com quem
cooperar ou opor. Podemos identificar neste grupo jogos como o cagador, pega-pega, nunca

trés, dentre outros. Nos lembram Lagardera e Lavega (2003) que 0s esportes ndo se enquadram
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a este grupo de jogos por ndo possuirem a instabilidade da troca entre as equipes ao se
considerar principalmente a espetacularizacao de tais praticas.

c) Redes ambivalentes e estaveis: podemos ser adversarios de nossa propria equipe em
um jogo? Nesta rede de comunicagdes motrizes temos clara a estabilidade de uma equipe que
ndo ird variar no transcurso do jogo, porém nossas acdes motrizes serdo mediadas tanto pela
cooperacdo quanto pela oposicao. O jogo dos trés campos nos ajuda na explicagdo. No jogo dos
trés existem trés equipes, o objetivo do jogo é capturar os jogadores da outra equipe. Tomamos
a existéncia das equipes X, Y e Z. A equipe X deve capturar a equipe Y, esta deve capturar a
equipe Z, por fim a equipe Z captura os participantes da equipe X. Analisando este sistema,
notamos que quando um jogador de X captura um jogador de Y, a equipe Y fica com um jogador
a menos, sendo prejudicado no seu objetivo de capturar os jogadores de Z, estes ficam mais a
vontade para capturar os jogadores de X. Eis que ai estd a ambivaléncia presente neste jogo, ao
realizar buscar o objetivo da equipe a propria equipe afasta-se do mesmo objetivo.

d) Redes ambivalentes e instaveis: em superficial compreensdo poderiamos dizer que
jogos pertencentes a este grupo sdo marcados pela desordem. Contudo, jogos ambivalentes e
instaveis apenas nos transmitem o grau maximo de incerteza entre 0s jogadores e,
consequentemente, geram diferentes tipos de analises. Podemos citar o jogo pelota sentada®® e
as quatro esquinas como exemplos. Tomando o jogo pelota sentada para analise podemos
perceber que a cada agdo motriz o jogador decide se vai cooperar ou opor-se a outro jogador,
terd a opcao de fazer uma alianca, bem como trair o companheiro a que estava aliando-se e até
mesmo ser traido. Segundo Parlebas (2016), jogos com tais caracteristicas podem ser chamados
de jogos paradoxos, justamente pela constante incerteza nas relacdes estabelecidas. O autor
ainda chama a atencdo que 0s jogos ambivalentes, sejam estaveis ou instaveis, retratam com
fidelidade diferentes aspectos das relacGes sociais entre as pessoas e grupos sociais, pois as
acOes sociais que geram beneficio individual ou coletivo podem ser visualizadas no jogo. Certa
vez, em uma oficina ministrada por nés, o jogo de pelota sentada foi desenvolvido com um
grupo de formacdo de professores. Alguns participantes tentavam a todo custo ganhar o jogo,
buscando ficar sozinho como ultimo jogador em pé, outros, no entanto, ao ver muitos colegas

eliminados, 0s passavam a bola para voltar ao jogo. Em outras situacdes um jogador eliminado

13 E um jogo tradicional em que os participantes podem deslocar-se livremente na érea de jogo. A pessoa que
dispbe de uma bola pode passa-la a outro jogador usando uma das duas seguintes opgdes: a) passar com um quique,
o qual significa um passe de cooperacdo ou b) passa-la diretamente pelo ar a outro participante. Este segundo tipo
de passe se o jogador ndo consegue esquivar da bola significa um passe de oposi¢do, o qual obriga este jogador a
sentar-se no ch&o, sem participar do jogo. Assim qualquer jogador com a posse da bola pode decidir dar um para
0s demais para cooperar ou para se opor. Os jogadores que estdo sentados poderdo interceptar a bola pode salvar-
se bem como passar para 0s demais sentados, salvando-os (LAGARDERA; LAVEGA, 2003).
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ao receber a bola para voltar ao jogo escolhia voltar sozinho ao jogo sem salvar os demais
eliminados. Este complexo estabelecido neste jogo tradicional, leva os autores Parlebas (2016)
e Lagardera e Lavega (2003) a afirmar que os jogos paradoxos sdo verdadeiras joias nas
manifestacdes corporais.

Realizadas as explicacOes sobre as diferentes redes de comunicac¢do motriz, buscaremos
agora aclarar os conceitos e melhor ilustrar como ocorre o sistema de comunicagfes e
contracomunicagdes nos mais diferentes jogos. Para tanto, Parlebas (2012) utiliza-se de
diferentes graficos, ou como o préprio autor chama de teoria dos gréficos. Deste modo, abaixo
apresentamos diferentes relagdes existentes em jogos a partir dos gréaficos. Cabe ressaltar que
os circulos sdo os jogadores e entre 0s jogadores existe uma linha, quando continua significa
que os jogadores ligados estabelecem uma relacdo de cooperagdo/comunicacdo e quando da
existéncia de uma linha pontilhada a relagio sera de oposicao/contracomunicagdo. E importante
salientar que as imagens abaixo ndo oferecem a interpretacdo de troca de relagdes, pois somente

tém o objetivo de expor a relagdo entre os diferentes jogadores.

Grafico 3 — Rede de comunicagdo motriz em que existe apenas o elemento da cooperacdo entre

0s participantes.

‘ * Interacdo de cooperagdo

Fonte: Autores.

Grafico 4 — Rede de comunicacdo motriz de coopera¢do e oposicéo.

» Interacdo de cooperagdo
— = — — — = Interacdo de Oposicdo

Fonte: Autores.
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Gréfico 5 — Rede de comunicagdo de um jogo com trés equipes que se opdem entre si.

» Interacdo de cooperacdo
— — = Interacdo de Oposi¢do

Fonte: Autores.

Grafico 6 — Rede de comunicac¢Bes motrizes de um jogo paradoxo.

» Interacdo de cooperacdo
— — = Interacdo de Oposicdo

Fonte: Autores.

A partir das constatacdes que podem ser realizadas no ambito da rede de comunicagdes
motrizes podemos concluir que ao incorporarmos 0s jogos tradicionais como um conteido da

educacéo fisica escolar estamos ampliando o leque de possibilidades relacionais entre os alunos.
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Mais do que isto, a0 momento que a predominancia dos esportes estabelece um padrdo de
decisGes motrizes, existem jogos tradicionais que conduzem a uma ampliacdo das acbes
motrizes bem como da necessidade de criacdo e tomada de novas decisdes. Discutiremos mais

profundamente as questdes relacionais a partir da rede de troca de papeis.

4.1.2.2 Redes de interagdo de marca

Este segundo universal nos remete a forma de como os participantes estabelecem
relagcbes para se atingir o objetivo do jogo — fazer um ponto ou sofré-lo, capturar ou ser
capturado. Segundo Parlebas (2012) a rede de interacdo de marca pode ser considerada uma
sub rede da rede de comunicag0es motrizes, no entanto ndo deve ser interpretada da mesma
forma. No caso do jogo de rouba bandeira a interagéo que existe para concretizar o ato do ponto
ou conquista de uma bandeira, € uma relacéo antagdnica, ou seja, a superacdo dos jogadores da
outra equipe. Podemos perceber que mesmo existindo as relacbes de finta e captura dos
adversarios e de salvar e ajudar os companheiros o0 que caracteriza como um jogo com uma
rede de comunicagdo e contracomunicacdo motriz, a rede de marca é essencialmente
antagobnica, pois é somente superando uma relacdo de oposicdo que se chega ao objetivo do
jogo. Assim as relagdes de cooperacao, como salvar um companheiro no campo adversario ndo
esta diretamente relacionada a marcacdo de um ponto, mesmo sendo necessaria ao decorrer do
jogo. Portanto a primeira rede de interacdo de marca se caracteriza como antagonica.

A rede de interacdo de marca cooperativa é o inverso da anterior. Se chega ao objetivo
do jogo através da cooperacdo entre os participantes de uma mesma equipe. O jogo dos 10
passes € um bom exemplo para esta rede, pois mesmo havendo duas equipes (jogo de
comunicacgdo e contracomunicacdo) os pontos sdo contabilizados quando uma equipe consegue
realizar 10 passes seguidos entre seus jogadores. Outro exemplo, para melhor esclarecer esta
rede, € 0 jogo de ultimate frisbee. Neste jogo 0s pontos sdo conquistados ao se passar 0 disco
para um companheiro que deve estar situado na area de pontuacéo.

Por fim, a terceira rede de interacdo de marca é a mista. Estdo mescladas relacdes de
cooperacao e de oposicdo. Um exemplo claro é o pega-pega estatua que nao € um jogo com um
fim esperado, ou melhor, que € dificil de acontecer (veremos mais detalhadamente no proximo
item dos universais), pois 0s objetivos sdo de pegar e fugir. Assim se estabelece que para o
objetivo de pegar existe a relacdo antagdnica entre o pegador e os fugitivos; para os fugitivos o
objetivo de escapar do pegador envolve a necessidade de salvar os companheiros ja pegos para

voltar ao jogo, estabelecendo, deste modo, uma rede de interagcdo de marca cooperativa.
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Mas afinal, de que serve este universal ao trabalho pedagodgico dos professores de
educacéo fisica? Os jogos que apresentam as relagdes de cooperacao e oposi¢do aparentemente
apresentam a mesma logica interna, porém a partir da rede de interacbes de marca podemos
aprofundar na andlise de qual a relacdo que devemos ter para chegar ao objetivo do jogo
(LAGARDERA; LAVEGA, 2003). Assim, podemos novamente remetermos a transferéncia de
aprendizagem, pois mesmo um jogo de handebol tendo uma légica interna muito semelhante a
do jogo de 10 passes, a relacdo ultima a ser superada sao diferentes. Ao momento que 0 jogo
dos 10 passes € chegar coletivamente a um nimero de passes; no handebol chegar a um nimero
de passes ndo atinge diretamente, pois a relacdo necessaria € de superar a defesa e goleiro

adversarios.

4.1.2.3 Sistema de pontuagéo

Considerado como a meméria dos jogos por Lagardera e Lavega (2003) é o modo como
sera “controlada” a busca pelos objetivos do jogo. O sistema de pontuacdo néo significa dizer
gue necessariamente havera uma pontuacao para a finalizagcdo de um jogo, pois este sistema
elenca cinco diferentes modos de se finalizacdo dos jogos, os quais sdo fruto da rede de
interacdo de marca que, como vimos anteriormente, é a forma de como se alcancar o objetivo
do jogo. Elencamos abaixo as diferentes categorias de chegarmos ao final de um jogo, as quais
serdo desenvolvidas de acordo com Lagardera e Lavega (2003).

- Pontuacdo limite: sdo jogos que necessitam chegar a um placar definido previamente
pelos participantes, que em muitos casos ja possuem culturalmente uma determinada
quantidade de pontos, porém sdo facilmente cambiaveis. Esta categoria impossibilita o0 empate,
pois somente uma das equipes chegara a pontuacdo necessaria para a finalizacdo do jogo.

- Tempo limite: a quantidade de vezes a alcancar o objetivo do jogo esta situada em um
limite temporal. Esta categoria pouco se pode ver nos jogos tradicionais, salvo nas situacdes de
aulas e que os professores ndo podem estender o seu tempo de aula, porém ndo é uma
caracteristica do préprio jogo, mas de uma interferéncia externa. Geralmente o limite temporal
remete-se ao espetaculo esportivo, na exigéncia principalmente da midia para uma adequacéo
de seus interesses.

- Pontuacdo e Tempo limites: dificilmente ocorra nos jogos tradicionais. Esta categoria
é bastante encontrada nas lutas, pois a finalizacdo pode dar-se pela execucao de determinados

golpes (pontuacao) ou pela contagem dos pontos ao final de um determinado tempo (tempo).
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- Finalizacdo da tarefa: esta categoria baseia-se na sintese de um critério homogéneo
para a comparar os resultados dos jogadores ou simplesmente para chegar ao desfecho do jogo.
O caso da comparacdo objetiva temos as modalidades de atletismo pois critérios como saltar
mais longe, mais alto, correr mais rapido sdo exemplos; de modo mais ludico encontramos
debulhar milho, corrida do saco, cabo de guerra (SILVA, 2015), como exemplos de jogos
tradicionais.

- Sem final estabelecido: sdo jogos em que simplesmente se joga. Joga-se sem esperar
pelo fim. Joga-se sem esperar por uma recompensa. O jogador “se joga” até a hora que quiser,
até a hora que bem entender, até a hora que findar o prazer que o jogo Ihe trouxe. De certo que
se falamos de manifestacGes ndo institucionalizadas, quaisquer das categorias do sistema de
finalizacdo permite esta caracteristica de liberdade aos jogadores, porém ao considerarmos a
l6gica interna das atividades compreendemos que esta € a categoria que imprime tal qualidade.

Identificar os diferentes modos de finalizacdo de qualquer jogo resulta em grande
importancia para o professor. Ao saber diferenciar jogos que valorizam mais a comparacao de
um resultado, sem que sejam realizadas discussdes sobre acerca dos resultados, podera levar a
alunos a terem dificuldades em jogos especificos que ndo tenham muita afinidade e provocando
nos alunos desmotivacdo perante as atividades. No mesmo sentido, jogos que ndo conseguimos
identificar vencedores e perdedores especificos resultam na amenizacdo da situagédo
anteriormente descrita. Ndo queremos que o leitor acredite que ndo se pode utilizar jogos que
ressaltam fatores competitivos, apenas estamos aprofundando na logica interna das
manifestacdes da cultura corporal que ao serem discutidas e estudadas juntos dos alunos
possibilitardo o desenrolar de quaisquer tipos de manifestacdes. As caracteristicas do sistema
de pontuacéo identificam os grupos que manifestacdes que mais podem levar a situacdes de

contraste, assim merecendo maior atencdo em seu desenvolvimento.

4.1.2.4 Sistema de troca de papeis

A compreensdo do sistema de troca de papeis necessita 0 entendimento do que podemos
considerar um papel dentro de um jogo. O papel é o conjunto dos direitos e proibicGes
designadas aos participantes do jogo (PARLEBAS, 2012). Deste modo, 0 jogo de policia e
ladrdo possuem dois papeis, o de policia que devera perseguir os ladrées, estes que terdo de
fugir da policia, assim existem dois objetivos diferentes. E fundamental compreendermos que

cada jogador ndo corresponde a um papel diferente, pois os papeis dos jogadores geralmente
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estdo repetidos, por exemplo policia e ladrdo, existe um jogador ou grupo de policiais e outro
grupo de ladrdes.

Os papeis e seu sistema de trocas somente podem ser evidenciados se compreendidos a
partir das relacdes estabelecidas pela légica interna de jogo principalmente pelas categorias de
interacGes com 0s outros participantes, com 0 espago e com 0s possiveis objetos extracorporais
(PARLEBAS, 2012).

As relacbes com os demais jogadores tém, a partir das regras, o que se pode ou nao fazer
com e aos demais participantes. Deste modo as interagbes com 0s demais participantes serao
mediadas a partir do préprio contato corporal, de objetos extracorporais e nas trocas de papeis.
O espaco de jogo possibilita aos jogadores a possibilidade ou a proibicdo de estar em
determinados espacos de jogo, ou seja, diferentes zonas podem ser proprias de diferentes papeis,
bem como a relacdo que os jogadores possam ter como objetivo de se chegar ou introduzir um
objeto a uma determinada zona. A relacdo de cada papel com os materiais é facilmente
evidenciada, pois, como podemos perceber em um jogo de taco, o qual possui dois papeis:
rebatedores ou langadores. Os jogadores langcadores devem acertar uma bolinha na casa oposta
para derruba-la e os rebatedores devem proteger sua casa tentando acertar a bola 0 mais longe
possivel para que possam ir de um lado a outro para marcar um ponto. Podemos notar que 0s
lancadores tém uma relacdo direta com a bolinha, ja os rebatedores tém a relagdo com um taco
e com a bolinha, imprimindo aos papeis diferentes interacdes com 0s materiais de jogo.

Ao considerarmos o sistema de troca de papeis como uma constante da logica interna
da maioria dos jogos tradicionais, podemos ilustrar a forma como ocorre a partir de gréaficos.
Tais ilustracdes contribuem para a compreensdo de que as trocas de papeis devem ser
observadas pelos professores, uma vez que cada papel se situa em uma esfera de aprendizagens
e possibilidades motrizes de atuar. No grafico esta identificado os papeis do jogo de taco,

relembrando que ndo corresponde ao nimero de jogadores (Grafico 7).

Grafico 7 — Rede de troca de papeis do jogo de taco.

Rebatedor Langador

Fonte: autores.
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A linha que representa a troca de papeis possui uma seta ao meio para diferir dos graficos
de comunicagdes motrizes. Como podemos perceber no grafico ambos os papeis, no decorrer
do jogo, podem ser invertidos, quem desempenha o papel de rebatedor podera vir a ser lancador
e vice-versa. A troca de papeis neste jogo somente ocorre de forma negativa, isto significa dizer
a ocorre somente com os adversarios, uma vez que os langadores buscam tornar-se rebatedores
para assim poderem marcar pontos, por outro lado os rebatedores tentam fazer pontos e junto a
isto proteger sua casa para continuar no mesmo papel.

Ao considerar a rede de troca de papeis para a analise dos jogos podemos evidenciar
que as relagdes anteriores sdo apenas uma das muitas situacfes que podemos encontrar. O jogo
de pega-pega estatua é exemplo de uma rede de troca de papeis de forma tanto positiva quanto
negativa. Neste jogo, existem trés papeis diferentes: pegador, fugitivo e estatua (Grafico 8). O
pegador sempre permanece em seu mesmo papel**, porém ele provoca a exclusdo temporaria
de participantes fugitivos em estatua (troca negativa), os fugitivos, por sua vez, tém o objetivo

de fugir e de salvar as estatuas, repondo elas novamente em jogo (troca positiva).

Grafico 8 — Rede de troca de papeis do jogo de pega-pega estatua.

Pegador

Fugitivo Estatua

Fonte: autores.

Como vimos destacando, 0s jogos tradicionais podem ampliar o leque de aprendizagens
aos alunos principalmente através da tomada de diferentes decises motrizes que cada logica
interna suscita a desenvolver. A rede de troca de papeis possibilita a intervencdo do professor

a fomentar que os alunos possam compreender as diferentes relacBes e possibilidade de atuar

14 Salvo por interferéncia externa, ndo existe mudanca para esta situagao.
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em cada jogo e em cada uma das fungdes dos jogos. No entanto podemos ainda aprofundar
mais. Na sequéncia apresentaremos a rede de troca de subpapeis, assim ficara mais claro que
os diferentes papeis tém diferentes possibilidade de intervengéo.

4.1.2.5 Sistema de troca de subpapeis

Os subpapeis sdo considerados por Parlebas (2012) como a unidade minima de basica
de acdo tatica de um dado jogo, o qual pode ser identificado como um verbo que se constitui
em uma acao elementar. Dito isto, um papel retne diferentes possibilidades de atuacdo dos
jogadores que o desempenham, estas possibilidades, os subpapeis, podem ser apenas uma como
no caso da estatua que a Unica opcao que tem é de esperar; diferentemente do que ocorre com
0 pegador que pode perseguir, fintar, pegar, proteger as estatuas.

A escolha dos jogadores pelo subpapel mais adequado em cada situacao €, a nosso ver,
0 ponto alto do processo de decisdes motrizes, pois é onde se situam as estratégias a serem
realizadas nos diferentes momentos do jogo. Neste momento podemos realizar um paralelo com
0 conceito de aprendizagem tatica. Geralmente quando temos em mente a palavra tatica nos
remetemos aos esportes. N&o € por acaso que isto acontece. Considerando o contexto mundial
de hipervalorizacao do esporte e sua hegemonia do @mbito da educacéo fisica existem inumeras
producdes cientificas, artigos e dissertacdes/teses que analisam questfes taticas dos esportes,
sdo estudos que analisam desde situacfes bem singulares a questdes mais amplas. No entanto,
0s jogos tradicionais com as diferentes estruturas de légica interna possibilitam um sem fim de
andlises taticas, pois afirmamos, categoricamente, que existem sim “muita tatica” a ser
compreendida, aprendida e apreendida nos jogos tradicionais.

Neste contexto, o entendimento dos subpapeis é crucial para aprofundar a compreenséo
das taticas de jogo que podem vir a fazer parte do enriquecimento de manifestacfes da cultura
corporal como a queimada, no rouba bandeira, no pega-pega, no taco. Nossa intensdo é de
demonstrar que o jogo tradicional também deve ser visto com olhos de que em seu d@mago
existem as questdes de aprendizagem e criacdo de diferentes taticas de jogo, bem como quando
se trata da utilizacdo e desenvolvimento das técnicas.

O jogo nunca trés, conhecido na Espanha como el gato y el raton ou coje-suelta, e na
Franca como Accroche-décroche, é um exemplo utilizado por Parlebas para identificar e
explicar a existéncia dos subpapeis e suas interacdes correspondentes nos diferentes papeis do

jogo. Vejamos a seguinte figura:
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Figura 4 — Papeis, subpapeis e interacdes decorrentes da ldgica interna do jogo nunca trés.

InteracGes Motrizes

Papels Subpapeis Correspondentes
Ficar no mesmo lugar como
Em espera Em espera braco dado a outro participante
em espera.
Soltar-se de seu companheiro “em
Soltar espera™ e comegar a correr pelo

espaco de jogo.

Fugir do pegador para que nao o
Fugir toque, correndo a toda velocidade
buscando proteger-se.

Fugitivo Quando ser tocado parece
iminente, evitar o toque de
maneira a fazer fintas, troca de
direcdo e aceleragéo.
Segurar o brago de algum
Salvar-se participante "em espera” e tornar-
se deste papel.
Persequir o fugitivo e tentar
aproximar-se dele, seja em linha
reta ou fazendo fintas em sua

Pegador trajetoria.

Quando esta préximo do fugitivo
Tocar dar um toque com a mao nele,
assim tornando-se o fugitivo.

Esquivar

Perseguidor

Fonte: Adaptado de Parlebas (2012, p. 433).

Com o exemplo acima podemos perceber que alguns dos subpapeis acarretam na troca
de papeis, como por exemplo o “salvar-se”. Este ao ser efetivado transforma o fugitivo em um
jogador de espera, que por sua vez tornar-se-a o fugitivo. Este é um jogo que tem bastante
dinamicidade a partir de sua logica interna, deste modo, se considerarmos que para cada fungéo
no jogo, papel, existirdo algumas possibilidades de atuacdo, subpapeis. A compreensdo por
parte dos alunos deste sistema sera de grande importancia para o processo de ensino-
aprendizagem, de modo que os alunos conseguirdo compreender melhor a prépria dinamica de

jogo e as acdes mais eficazes para atuacao.
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4.1.2.6 Gestemas

Os gestemas ou simplesmente a comunicagdo entre os jogadores atraves de gestos,
representam uma forma de comunicacdo indireta passivel de existéncia em qualquer situagdo
motriz. A qualquer momento de um jogo os participantes podem tentar ocultar as mensagens
dadas aos adversarios, esta ocultacdo é pouco eficaz quando realizada através da linguagem
verbal, desta forma a linguagem gestual torna-se a mais discreta e menos comprometedora da
estratégia dos participantes que a executam (PARLEBAS, 2012).

Diferentes momentos de um jogo podem sinalizar, com os dedos, méos, bracos, com a
cabeca, lugares para seus companheiros passar uma bola ou objeto de jogo, bem como ocupar
um determinado espaco ou deslocar-se em outra dire¢do. Todos estes elementos perfazem o
leque de gestemas facilitadores das comunicagdes motrizes. Esta forma de comunicar-se com
seus companheiros esta um passo a frente da comunicacgédo verbal, pois oculta as informagoes
para os adversarios e facilita para os companheiros. Assim podemos concluir que a
aprendizagem, criacdo e utilizacdo de gestemas contribuem para a fruicdo dos jogos

tradicionais.

4.1.2.7 Praxemas

Parlebas (2012) tece este ultimo universal para definir o que podem ser considerados 0s
indicios de utilizacdo dos subpapeis. Os praxemas sd8o mensagens ainda mais ocultas que 0s
gestemas, pois necessitam atencdo dos participantes, porém a mesma medida que sdo dificeis
de compreende-las sdo eficazes de conseguir atingir os objetivos das acGes motrizes ou do
proprio jogo. Acelerar para receber um passe, posicionar o corpo para outro lado na hora de
rebater, diferentes lugares ocupados, posicdo dos segmentos corporais, sdo exemplos de
praxemas.

A aprimoramento da atencdo dos alunos com relacéo a perceber os praxemas tanto dos
companheiros como dos adversarios resulta em um processo chamado de antecipacdo motriz.
Este conceito, refere-se a capacidade de perceber o avanco potencial de uma determinada
situacdo de jogo e assim preparando-se para atuar em melhores condi¢oes, seja para cooperar
com seus companheiros ou para opor-se a seus adversarios. A possibilidade de leitura dos
praxemas dos jogadores e a antecipacdo motriz resultante deste processo acarretara na melhor

interpretacdo das situacdes de jogo e das tomadas de decisdes.
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4.2 O CONTEXTO DO JOGO: A LOGICA EXTERNA

Cada persona y cada grupo social puede reinterpretar las practicas a su manera, segin
sus aspiraciones y sus motivaciones. Dicho de otro modo, la l6gica interna de una
practica motriz puede ser reinterpretada desde fuera, por una logica “externa” que le
atribuya significados simbdlicos nuevos e insolitos. (PARLEBAS, 2012, p. 307).

As manifestacfes da cultura corporal sdo, como estamos defendendo, uma criacéo
historica e social, a singularidade de cada pratica motriz estd carregada de sentidos e
significados peculiares. E justamente isto que a compreensdo da l6gica externa nos permite
identificar. Como surgiram diferentes jogos? Quem sdo os participantes? Como € o sistema de
regras? Ao buscar responder a estas interrogativas elencamos abaixo diferentes categorias e sua
relagdo com o jogo tradicional, as quais acreditamos possibilitar o entendimento amplo destas
manifestacdes bem como as possibilidades de avangar na constru¢do do conhecimento para a
elaborado para a educacéo fisica escolar.

Os jogos tradicionais observados desde as lentes da logica interna podem ter varias
interpretacdes. Lavega (2008) em pesquisa realizada em comunidades da Catalunha, optou por
identificar as algumas caracteristicas que considera principais: 0s protagonistas, buscando
identificar as caracteristicas segundo o género, idade ou vinculo entre eles (vizinhos, por
exemplo); as zonas de pratica, significa analisar se existe instalac6es especificas ou a realizacéo
é em ambiente do cotidiano; e materiais, de modo a identificar a procedéncia, tal como material
doméstico, natural, artesanal ou industrializado. Nés optamos por ampliar esta compreensao,

deste modo vamos discorrer, além destas, sobre outras categorias como trabalho e transmisséo.

4.2.1 Jogo Tradicional e Trabalho

Ancorados na pedagogia historico-critica como ponto de partida para a construcéo de
conhecimento socialmente Util torna-se imprescindivel a compreensdo das mediacfes entre
trabalho, enquanto formador da espécie humana, e 0 nosso objeto de pesquisa. Mas que de
trabalho estamos falando?

Na sociedade atual podemos observar através de diversos meios de informacéo, pessoas
de influéncia midiatica e nas préprias relacoes sociais a exaltacdo pelo trabalho. Este trabalho,
que tanto se houve falar em nosso cotidiano, podemos defini-lo a grosso modo como uma
moeda de troca que as pessoas desempenham para receber um salario ao final do més ou da
jornada da jornada de trabalho. Esta forma de conceber o trabalho é caracteristica da sociedade
moderna, ou seja, a sociedade industrial capitalista.

Aprofundando conceitos, o trabalho, que definimos como uma moeda de troca, também

pode ser chamado de trabalho alienado. A alienagdo do trabalho é a forma a qual os
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trabalhadores ndo tém controle sobre os meios de producdo e tampouco direito sobre a produgéo
de seu préprio trabalho. A resultante do trabalho ndo é um produto social, mas um produto
particular com a finalidade de acumulagéo de capital.

Dada esta configuracdo do trabalho na sociedade moderna temos o objetivo de discutir
a partir de outra compreenséo de trabalho. Assim sendo, estaremos tratando em nosso texto da
esséncia da constituicdo do ser humano tal como um ser produtor de sua propria existéncia.
Para tanto, o trabalho concebido a partir do entendimento ontoldgico se torna o conceito central
em nossas discussdes neste momento.

Segundo Lessa (1996), a partir de analises dos manuscritos de Lukacs, o trabalho
constitui-se como predominante para o desenvolvimento do mundo humano, pois é a forma
como se produz o novo com potencial de impulsionar a humanidade a patamares superiores de
sociabilidade. Anteriormente a producéo do novo existe a necessidade. Ao buscar compreender
o trabalho como fendmeno humano Duarte (2004) explica que os animais buscam satisfazer
suas necessidades de sobrevivéncia e, a0 mesmo instante, adaptando-se a natureza; por outro
lado 0 homem cria meios para suprir suas necessidades, assim nédo é ele que se adapta a natureza,
mas ele adapta a natureza as suas necessidades.

Ainda de acordo com Lessa (1996), guiado por Lukacs, o primeiro momento do trabalho
é a objetivacdo, ou seja, a concretizacdo de uma ideacdo, que por sua vez carrega uma
finalidade, em um produto final que atenda sua necessidade. Porém é importante destacar que
0 processo de objetivacdo nao é simplesmente a transformacao da natureza por si s6; € também
a transformacéo do préprio ser humano (LESSA, 1996). Ao momento em que 0 ser humano
cria um novo objeto, desenvolve novas técnicas, habilidades e conhecimentos, deste modo,
conseguimos compreender a objetivacdo de um produto para sanar as necessidades humanas
corresponde a modificacdo da natureza e do proprio homem. Contudo, a producao de um novo
produto também é a exteriorizacdo de um individuo, esta é o segundo elemento do processo de
trabalho.

As transformacdes da realidade se ddo a partir da individualidade de cada sujeito, uma
individualidade que é historicamente desenvolvida, tal dado nos leva a refletir que o individuo
ndo se desenvolve por si sO, pois a ideacdo e a objetivacdo surgem de um todo social, ou seja,
das necessidades sociais de um determinado grupo, assim sendo, “[...] a exteriorizacdo da
individualidade é também uma exteriorizacdo de um dado patamar especifico de
desenvolvimento social” (LESSA, 1996, p. 11). A objetivagdio e a exteriorizacéo
compreendidas histérico e socialmente a partir da individualidade dos individuos resultam na

criacdo de novas relagdes entre o ser humano e a natureza e entre 0s proprios seres humanos,
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neste emaranhado, a sociabilidade humana promove a criagdo de novas necessidades sociais,
bem como o desenvolvimento de novas possibilidade a partir das situacdes originadas (LESSA,
1996).

A criacdo de novos objetos, como ja afirmado, resulta ndo somente nos objetos criados,
mas também nos novos conhecimentos elaborados, que tornar-se-ado o ponto de partida para a
elaboracdo de novos conhecimentos de transformacéo a realidade. Esta forma de compreender
a categoria trabalho nos faz refletir que este é o elemento fundante da vida humana e presente
em todas as dimensdes de nossas vidas. Para Thompson (1998) o trabalho orientado pela tarefa,
ou seja, pela objetivacao percebida principalmente na vida camponesa e doméstica, pouco pode
ser notado de diferenca entre a prdpria vida e o trabalho. Ainda segundo o autor acima
mencionado é dificil encontrar uma separacdo entre as relaces sociais e o trabalho. Neste
mesmo sentido de compreensdo podemos aludir ao jogo dentro deste processo.

O processo de fusdo entre jogo e trabalho podemos constatar concretamente nas obras
de Candido Portinari (1903-1962), especificamente em atual mostra itinerante denominada
ArteSesc, promovida pelo Servico Social de Comércio — SESC —, os Museus Castro Maya e 0
Projeto Portinari, tal exposicdo de pinturas, gravuras e desenhos teve o0 objetivo de retratar o
movimento constante e prazeroso entre trabalho e jogo contidos nas obras de Portinari. Neste
momento cabe fazermos uma pergunta: como podemos transformar esta relacéo entre jogo e
trabalho em conhecimentos acessiveis a nossos alunos? Seguramente ndo conseguiremos
saturar este tema, porém tentaremos apontar algumas caracteristicas que, a nosso ver, sdo
necessarias para a praxis pedagogica referente aos jogos tradicionais.

Podemos inferir algumas principais relacdes que 0s jogos se remetem ao trabalho, séo
elas: surgimento na propria objetivacdo do trabalho, imitacdo do trabalho apds sua
“evolucdo/extingdo”, celebragdo e ritual para o trabalho. A seguir buscaremos explicar cada
uma das formas elencadas acima e, concomitantemente, exemplificando a partir de jogos de
diferentes formas de sociedade.

Surgimento na propria objetivacdo do trabalho — ao compreendermos o fendmeno
trabalho como o fundador da existéncia humana, como o ato de o ser humano modificar a
natureza e a si mesmo para perfazer suas necessidades, o ludico € um importante elemento ao
individuo e as rela¢6es sociais. Podemos evidenciar isto no trabalho diario de mulheres da zona
rural em uma zona de imigracdo italiana do Rio Grande do Sul, a pesquisa de Marin (1996)
investiga o carater lidico do cotidiano das mulheres o qual se faz presente principalmente

através de cantos e rezas no proprio momento de trabalho.
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Aproximamo-nos agora mais estreitamente a constituicio de momentos ludicos em
forma de jogo. Em recente pesquisa de Marin e Ribas (2013) sobre a catalogagdo e compreenséo
dos jogos tradicionais em diferentes etnias do estado do Rio Grande do Sul, a qual reuniu
dezenas de jogos alemaes, indigenas, italianos e portugueses. Em tal pesquisa foi encontrado o
jogo de vareta de bambu identificado na cultura indigena. Nos relatos dos sujeitos entrevistados
na comunidade foi mencionado que o jogo comecou a aparecer a partir do corte de bambu para
a producdo de artesanato, no qual comecaram a brincar de retirar os bambus caidos sem mexer
nos demais, assim constituindo-se em um momento lidico dentro do momento de trabalho. Tal
atividade ap0s sua composicdo no trabalho é transposta como uma atividade ludica dentro da
comunidade e atualmente sendo preservada na educagao escolar (MARIN; RIBAS, 2013).

Imita¢do do trabalho apds sua “evolugdo/extingdo” —a objetivacdo de um trabalho gera
um produto que busca saciar a necessidade que deu origem a ideacéo da producéo, poréem, como
nos diz Lessa (1996), ndo é raro que a consequéncia do trabalho (produto) ndo atenda a
finalidade inicialmente planejada. Neste sentido, podemos inferir que os objetos para um
determinado fim s@o superados durante o percurso histérico da humanidade, como podemos
perceber no ato de cortar lenha. A acdo humana de cortar arvores para fazer fogo produzindo
calor no inverno ou para cozinhar os alimentos, os seres humanos criaram um machado na idade
da pedra lascada atraves da disposicdo pensada de dois materiais (madeira e pedra) que
atenderam a finalidade inicialmente necessitada. Porém, em um salto histérico, atualmente com
o desenvolvimento da sociedade moderna o ser humano criou novas tecnologias (novas, porque
consideramos 0 machado uma tecnologia que muito avancou naquele momento de
desenvolvimento da sociedade), como por exemplo, a criacdo de motosserra, que torna em
segundos um trabalho realizado em horas com utilizacdo de um machado rudimentar. Da
mesma forma que um objeto prescreve em sua utilidade e eficacia-eficiéncia e acaba parando
em museus, como ferramentas produzidas em varios momentos do desenvolvimento da nossa
humanidade, muitos destes objetos sdo reconfigurados como um material ltdico de diferentes
grupos ou comunidades.

Vamos aprofundar um pouco nossas analises. Inicialmente o jogo Salto del Pastor,
tradicional nas Ilhas Candrias, sera alvo de nossas reflexdes. Para compreendermos a origem
deste jogo teremos que compreender também a singularidade geografica destas ilhas
espanholas. As llhas Canarias emergiram a milhGes de anos no oceano atlantico, costa do
continente africano, através da atividade vulcénica, deste modo a caracteristica mais marcante
do territorio sdo as montanhas. Juntamente a esta caracteristica uma das principais atividades

de subsisténcia do povo canario era a cria¢do de gado (bois, vacas, cabras). Temos até aqui duas
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caracteristicas do contexto canario: terreno montanhoso e atividade pastoril. Os pastores no
cuidado de seus rebanhos e garantia de um deslocamento mais seguro e eficiente pelo terreno
acidentado, em determinado momento histérico com auxilio de um tipo de lanca de cerca de
quatro metros de comprimento (HERNANDEZ, [20--7]). Esta atividade pastoril constitui-se
em cravar a lanca no chdo ou em alguma pedra firme e deslizar pela langa assim transpondo
obstaculos e suavizando a descida de montanhas como parcialmente ilustrado a seguir (Figura
5).

A partir da constituicdo de novos modelos de sociedade e consequente desuso da préatica
descrita como uma finalidade propria para o trabalho pastoril é reconstruida e ressignificada
pelo povo de modo a tornar-se uma atividade ludica de caracterizacdo sociocultural das Ilhas

Canérias.

Figura 5 — Salto del Pastor.

Fonte — HERNANDEZ, D. [20--7].
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A partir da pesquisa ja citada de Marin e Ribas (2013) o grupo social italiano tem a
realizacdo do jogo Debulha de Milho. Esta atividade laboral ainda persiste como um trabalho
em pequenas areas rurais, porém com a producdo de maquinas que para tal finalidade, o ato de
debulhar milho com as mdos geralmente ndo € mais utilizado. Desta forma um trabalho
basicamente manual sem a utilizacdo de utensilios é reelaborado buscando contribuir para a
necessidade ludica dos grupos que desenvolvem este jogo. A presenca deste jogo €
principalmente marcada em olimpiadas rurais que sdo comuns em cidades com fortes
caracteristicas rurais.

Celebracédo e ritual para o trabalho — a terceira e ultima forma de termos nos jogos
tradicionais elementos para compreendermos as relacBes possiveis entre jogo e trabalho na
constituicdo dos grupos e comunidades envolve uma questdo apontada por um dos primeiros
tedricos sobre o tema jogo, Johan Huizinga (1981), o qual associa 0 jogo ao sagrado. E sabido
que cada modo de civilizagdo que existe ou tenha existido na histéria da humanidade
desenvolveu peculiares formas de manifestar adoracdo a entes divinos, sobrenaturais, bem
como uma forca ou um poder simbélico de um ser sobre outros (CHAUI, 2000). A necessidade
de acreditar no sagrado e cultuar uma determinada religido que melhor responda as perguntas
que cada ser humano tem consigo intrinseco algumas finalidades que Chaui (2000, p. 393-394)

as apresenta da seguinte maneira:

? proteger os seres humanos contra 0 medo da Natureza, nela encontrando forgas
benéficas, contrapostas as maléficas e destruidoras;

? dar aos humanos um acesso a verdade do mundo, encontrando explicactes para a
origem, a forma, a vida e a morte de todos os seres e dos proprios humanos;

? oferecer aos humanos a esperancga de vida ap6s a morte, seja sob a forma de
reencarnacdo perene, seja sob a forma de reencarnagéo purificadora, seja sob a forma
de imortalidade individual, que permite o retorno do homem ao convivio direto com
a divindade, seja sob a forma de fuséo do espirito do morto no seio da divindade. As
religides da salvacéo, tanto as de tipo judaico-cristdo quanto as de tipo oriental,
prometem aos seres humanos liberta-los da pena e da dor da existéncia terrena;

? oferecer consolo aos aflitos, dando-lhes uma explicacdo para a dor, seja ela fisica ou
psiquica;

? garantir o respeito as normas, as regras e aos valores da moralidade estabelecida pela
sociedade. Em geral, os valores morais sdo estabelecidos pela prépria religido, sob a
forma de mandamentos divinos, isto é, a religido reelabora as relagdes sociais
existentes como regras e normas, expresses da vontade dos deuses ou de Deus,
garantindo a obrigatoriedade da obediéncia a elas, sob a pena de sancles
sobrenaturais.

Consequente ao exposto, as necessidades em encontrar explicacbes sobre a existéncia
humana, houve a necessidade da criacdo de uma forma de se cultuar o conjunto das crencas do
grupo ou comunidade, desta forma ‘“concretizagdo” passa pela configuragdo de rituais
especificos, no qual, “O rito ¢ uma cerimdonia em que gestos determinados, palavras
determinadas, objetos determinados, pessoas determinadas e emocdes determinadas adquirem

0 poder misterioso de presentificar o lago entre os humanos e a divindade” (CHAUI, 2000). As
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cerimdnias ritualisticas sdo encontradas de diversas formas, porém ha um elemento em comum
entre o seu desenvolvimento independentemente da cultura, a repeticdo perfeita, isto significa
afirmar que os rituais devem necessariamente seguir os “passos” que foram culturalmente
construidos a cada finalidade (CHAUI, 2000).

Huizinga (1971) nos ajuda a compreender que as formas de jogo mais elevadas, ou seja,
0s jogos historicamente (re) produzidos em cada cultura tem duas principais fungdes: a luta por
alguma coisa ou a representacdo de alguma coisa. Os dois modos citados para se compreender
0 jogo podem, segundo o autor, “confundir-se, de tal modo que o jogo passe a ‘representar’
uma luta, ou, entdo, se torne uma luta para melhor representagdo de alguma coisa.”
(HUIZINGA, 1971, p. 16-17). Tratamos aqui da consagra¢dao do jogo como uma forma de
ritual, ou seja, 0 jogo para a representar a busca pela satisfacdo das necessidades de maneira
transcendental, mistica. Ao fazer mengdo a uma lenda chinesa, Huizinga (1971), afirma que em
caso que as competicOes sagradas nas epocas de festas ndo serem realizadas, 0 amadurecimento

das colheitas sera prejudicado e reforca esta antiga ideia nas seguintes palavras,

O culto é, portando, um espetaculo, uma representacdo dramatica, uma figuracao
imaginaria de uma realidade desejada. Na época das grandes festas, o grupo social
celebra 0s acontecimentos principais da vida da natureza levando efeito
representacfes sagradas, que representam a mudanca das estacdes, 0 surgimento e o
declinio dos astros, o crescimento e o0 amadurecimento das colheitas, a vida e a morte
dos homens e dos animais. (HUIZINGA, 1971, p.19).

Seguindo o direcionamento que estamos estabelecendo no presente estudo, elencamos
a seguir alguns jogos que tém intima relacdo com a questdo ritualistica. O primeiro deles € a
Pipa, também chamada de Pandorga ou Papagaio.

Soltar Pipa historicamente esta atribuida a vérias finalidades, bem como nos orienta
Gomez (2009) a partir da constatacao que principalmente nos paises asiaticos se joga pipa como
um complemento na crenca aos rituais. Especificamente na Coréia 0 voo de uma pipa esta
relacionado com a sorte, tem-se por supersticdo que ao subir ao céu e, consequentemente, se
consiga cortar o fio, fazendo com que a pipa voe livremente, esta levara a ma sorte juntamente
com ela e assim possibilitando a conclusdo da temporada dos meses de dezembro e janeiro
(GOMEZ, 2009). Um outro dado do jogo de pipa desvencilhada das caracteristicas misticas é
a utilizacdo na guerra, na qual um general chinés utilizou pela primeira vez para comunicar-se
com seu exército, solicitando assim reforco na defesa, bem como a colocagédo de soldados para
avisar 0 avango das tropas inimigas.

No ano passado (2016), em decorréncia da realizacdo das olimpiadas no Brasil, a
emissora de televisdo Rede Globo exibiu oito episddios sobre modalidades esportivas

tradicionais. O primeiro dos episodios foi sobre um jogo chamado Nagol tradicionalmente
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desenvolvido no pais Vanuatu, regido da Melanésia, Oceania. Na aldeia de Londot, o Nagol é
tradicionalmente praticado como forma de ritual buscando alcancar dois objetivos abundancia
na colheita e, por conseguinte, como um rito de passagem para os jovens. Conforme vemos na
imagem (Figura 6) abaixo, 0 jogo consiste em um salto de uma torre construida em alguma éarea
com declive, amarrados em um cip6. Os integrantes da aldeia tém o objetivo de saltar de tal
maneira que nao se choque diretamente com o solo e tampouco fique longe, assim buscando

rocar os ombros no chdo para estabelecer conex@o dos homens com a terra.

Figura 6 — Representacdo do salto no Nagol.

Fonte — Fonte: Esporte Espetacular, 2016.
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Nesta mesma categoria esporemos um terceiro jogo, este caracteristico das sociedades
pré-hispanicas encontradas onde hoje € territorio mexicano e guatemalteco, ou seja, 0s Maias.
Dentre as tradigdes ritualisticas Maias algumas envolvem o sacrificio de algum dos membros
da comunidade buscando atingir uma determinada finalidade (STUART, 2003). Tomando estas
consideracOes que caracterizavam tal povo, 0 jogo como elemento de concretizagdo de ritos
religioso, assim, o jogo de Pelota era uma parte de um ritual de sacrificio humano de ao final
do jogo um dos jogadores era sacrificado e tendo seu coracdo perfurado enquanto ainda pulsa,
buscando atingir uma finalidade, tais como fertilidade/fecundidade, manutencéo e preservagao
da vida (WEIS, 1979 apud BRACHT, 2011). Atualmente este jogo ainda é praticado por povos
amerindios, todavia o desfecho do jogo ndo resulta mais na morte de algum dos participantes.
O jogo tradicional foi ressignificado a fim de atingir um objetivo ludico para tais comunidades.

Realizadas algumas aproximacGes ao mundo dos jogos tradicionais, resulta-nos
necessario para o aprofundamento das ideias que estamos defendendo a elaboragdo mais
concreta do jogo tradicional na educacao fisica escolar.

Em uma primeira mirada, pode parecer ao leitor que existe uma distancia muito grande
nos estudos das manifestacfes da cultura corporal até a concretizacdo no trabalho pedagdgico
do professor, porém tomamos como exemplo Soltar Pipa. Podemos considerar que nesta
manifestacdo desde a etapa de construcdo ocorre de infinitas formas bem como com a utilizacéo
de diferentes materiais, porém este elemento da construcdo dos elementos materiais para a
concretizacdo da atividade sera elencado em um dos topicos em sequéncia, N0 momento
faremos mencéo ao trabalho com a pipa em sua experimentacdo. Ao soltar pipa, o individuo
pode utilizar diferentes técnicas para a realizacdo de inimeras manobras, seja frouxando o fio
e logo puxando, manter tencionado e logo soltar, assim obtém efeitos diversos. Fazendo mencéo
a utilizacdo da pipa como uma forma de comunicacéo, professores de escolas diferentes pode
criar diferentes cdodigos e conseguirem que grupos de alunos mantenham certa comunicacao.
Este modo de conseguir estabelecer uma relacdo entre diferentes escolas pode contribuir na
sociabilizacdo de alunos de escolas diferentes que podem nunca haver imaginado estabelecer
alguma relacao/dialogo.

Em algumas paginas realizamos algumas aproximacoes entre os conceitos de trabalho e
jogo tradicional, para os quais chegamos a conclusdo de que existem trés formas diferentes para
estabelecermos esta relacdo: surgimento na propria objetivacdo do trabalho, imitacdo do
trabalho apos sua “evolucdo/extingdo”, celebracdo e ritual para o trabalho. No entanto o
desenvolvimento dos processos de trabalho que desencadearam a construcdo histérica dos

elementos que saciam as necessidades humanas depende de outra categoria, a linguagem.
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Segundo Lessa (1996) a linguagem, juntamente com a sociedade e o trabalho, sdo categorias
fundamentais para a constituicdo do ser social. Assim, damos uma pequena introducéo do que

sera discutido no proximo topico: “Jogo Tradicional e Transmissdo”.

4.2.2 Jogo Tradicional e Transmissao

Os jogos tradicionais sé@o considerados pela Unesco como um patriménio cultural
imaterial da humanidade, constituem-se em uma heranca cultural nos grupos sociais. Como um
dos elementos culturais sdo transmitidos entre as geracdes. Sobre a transmissdo dos jogos
tradicionais, Lavega (2006) afirma que s&o trés as principais formas de se concretizar sua
transmissdo: de forma oral, da observagdo e do préprio ato de jogar. Por estas caracteristicas
que o mesmo autor afirma que os jogos tradicionais “constituem em um extraordinario legado
de aprendizagens, usos e costumes sociais ¢ culturais” (LAVEGA, 2006, p. 55).

A transmissdo de conhecimentos tomada por nds como um intercdmbio de
conhecimentos entre duas ou mais pessoas em que ambos se ajudam com a finalidade de obter
beneficios, assim ndo é um processo unilateral, pois mesmo havendo um s6 agente transmissor
os individuos receptores ndo assimilardo da mesma forma, pois cada um tem suas formas
peculiares de contrastar seus préprios conhecimentos com o0s que esta sendo instruido. Deste
modo podemos concluir que o processo de transmissdo € também transformacdo, de
ressignificacao.

A educacdo também é compreendida por nés como um processo de transmissao-
assimilacdo de conhecimentos, bem como propbe Saviani (2012). Convergindo 0s jogos
tradicionais a educacdo fisica é clara a identificacdo de que a producao de conhecimentos sobre
0s jogos tradicionais ainda é discreta comparada aos demais conteudos da cultura corporal. A
dedicacdo cientifica ao tema sendo pouco explorada neste ambito relega maior dificuldade para
0 ensino-aprendizagem, assim os professores tém que reunir esforcos para a superacdo desta
questdo. Como ja salientamos em outro estudo, acreditamos que 0s jogos tradicionais ndo
devem ser meramente reunidos pelo professor e apresentados aos alunos (FRANCHI, 2013),
pois pode acarretar na perda de suas caracteristicas e costumes.

A transmissdo oral entre as geracoes € o principal elemento deste processo, nesta ocorre
a interacdo social entre as pessoas de um ou mais grupos sociais e/ou familiares. Gallois (2006)
considera que a forma de transmissdo oral de conhecimentos é um modo desprezado pelas
pessoas, ainda que a mesma autora considere que € a transmissdo oral é corriqueiro de se

perceber ao momento que é reduzido o nimero de pessoas que tém a possibilidade de frequentar
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biblioteca e adquirir livros. Concomitantemente a isto, a oralidade dos conhecimentos passados
de geracdo em geracdo também tem o risco da perda dos costumes (GALLOIS, 2006).

Os outros dois ambitos de transmissdo dos jogos tradicionais é a observacdo e a agdo de
jogar. Néo é dificil de vermos grupos de criancas jogando, brincando, correndo alvorotadas em
campos abandonados e nas ruas, porém isto acontece de modo menos cotidiano, sendo mais
identificado em pequenas cidades, zonas rurais e zonas periféricas de grandes cidades.
Seguramente ndo é somente ao avanco das grandes cidades que acontece esta diminuicdo de
“jogar na rua”, como popularmente se diz, a violéncia, a tecnologia, a rotina de trabalho das
pessoas (MARIN et al, 2012), sdo fatores que se interligam e retraem a vivencia fruida de
manifestacdes ludicas. A partir destas considera¢des podemos concluir que existe a retracdo do
aprendizado de jogos tradicionais, pois o simples sair de sua casa poderia ser uma fonte de
aprendizado ao interagir com outras pessoas que porventura estariam jogando. No entanto
trataremos mais sobre este tema no topico em que abordaremos o0s jogos tradicionais e 0s locais
de realizagéo.

Os jogos tradicionais podem ser considerados um agente socializador de primeira
ordem, pois podemos considerar 0s jogos como uma sociedade em miniatura (BLANCO et al,
2005). Ao participar de um jogo, 0s jogadores no mesmo instante em que estao participando da
atividade ludica também se insere no sistema de simbolos, valores e significacGes
caracteristicas que a sociedade que acolhe a manifestacdo (BLANCO et al, 2005), assim
estabelecem um didlogo entre a cultura e a motricidade, entre a l6gica interna e a l6gica externa.

Podemos, enquanto professores, contribuir para a revitalizacdo da transmissdo de
saberes relativos aos jogos tradicionais. Vejamos algumas experiéncias. O estudo de Piovani e
Pires (2013) possibilitou um intercambio de jogos entre alunos de escolas do Brasil e do
Uruguai. Através da internet como recurso eletrdnico, os alunos puderam compartilhar e
comparar 0s jogos que fazem parte de cada cultura. No estudo constatou-se que através dos
jogos tradicionais conseguiram evidenciar algumas diferentes de género de jogos mais comuns
para meninos ou para meninas; no Uruguai os alunos tém maior conhecimento de jogos
tradicionais que alunos brasileiros; em ambos paises ocorre a diminuicdo das manifestacGes
ludicas; promoveu a participacao ativa e autbnoma das criancgas e; destaca-se o grande potencial
socializador constatado no desenvolvimento dos jogos tradicionais (PIOVANI; PIRES, 2013).

O estudo, ja mencionado, que desenvolvemos no periodo de intercambio na Espanha,
constatamos diferentes técnicas de ensino que foram utilizadas para introduzir os jogos
tradicionais as aulas de educacéo fisica. Dentre as técnicas pesquisadas podemos destacar:

levar os alunos aos asilos; pesquisa com familiares e levar adultos/idosos para ensinar alguns
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jogos na escola (FRANCHI, 2014). As técnicas de ensino mencionadas proporcionam a
interacdo dos alunos com pessoas de diferentes faixas etérias e contextos socioculturais. Neste
sentido, destacamos a necessidade, que em outro momento ja apontamos (FRANCHI, 2013),
de utilizacdo de diferentes técnicas de ensino para que 0s jogos tradicionais sejam introduzidos

nas aulas, e ndo somente a partir do professor levar uma coletanea de jogos aos alunos.

4.2.3 Jogo Tradicional e os Jogadores

Em outro momento realizamos as discussdes acerca das diferentes interacbes motrizes
gue possam existir nos mais variados jogos tradicionais, ou seja, as formas de comunicagédo e
contracomunicagdo motriz, as redes de troca de papeis e subpapeis, 0s gestemas e 0S praxemas.
Estas séo as relagOes estabelecidas a partir da logica interna de funcionamento dos jogos, porém
vamos decifrar outras caracteristicas para aprofundarmos estas analises. Para tanto, neste
momento nos deteremos em identificar quem sdo 0s protagonistas, assim nos permitira
determinar quem sdo os jogadores e suas proximidades a determinados jogos.

A analise contextual dos jogadores que se manifestam atraves do jogo sera sustentada a
partir de duas caracteristicas: a idade e o0 sexo (SILVA; RIBAS, 2016). Com isto acreditamos
que podemos tracar um perfil dos participantes comumente predominantes nos jogos, mais do
que isto, podemos elencar elementos para discussdo. Deste modo, a partir das discussdes acerca
de jogos de adultos, criancas, de mulheres e de homens, a nossa préatica social podera ser
problematizada em nossa pratica pedagogica, consequentemente a isto definir se realmente
podemos manter estas diferenciacbes e exclusdes ao considerar jogos tradicionais para
determinados grupos.

Na maioria das vezes que percebemos 0s jogos como contelidos presentes em propostas
pedagdgicas estdo relacionados a infancia, bem como ja concluimos em outra pesquisa ao
identificarmos a caracteristica da infantilizacdo dos jogos tradicionais (FRANCHI, 2013).
Pudemos constatar tal fato em uma revisao realizada nos principais periddicos brasileiros, nos
quais encontramos o desenvolvimento de jogos tradicionais nas aulas de educacéo fisica em 11
artigos, em todos os artigos as experiéncias pedagogicas foram realizadas em classes de
educacdo infantil e séries iniciais (FRANCHI; RIBAS, 2016).

Ou caso que necessitamos destacar é a atual Base Nacional Curricular Comum (BNCC)
(BRASIL, 2016). Este material que esta atualmente em fase de finalizacdo, ap6s formulacdes
de tedricos na area contempla os jogos tradicionais nos anos iniciais do ensino fundamental. Os

demais anos escolares, os finais do ensino fundamental e o ensino médio, ndo tém em seus
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programas, a partir da BNCC, espaco previsto. Através das discussées que estamos propondo
nesta pesquisa, deixamos uma pergunta: podemos desconsiderar os jogos tradicionais dos
curriculos escolares nos anos finais e ensino médio? Acreditamos que na presente pesquisa,

reunimos elementos suficientes para discordar da atual BNCC.

4.2.4 Jogo Tradicional e Materiais

A utilizacdo de materiais em muitas manifestacdes da cultura corporal é de fundamental
importancia para o desenvolvimento do jogo e em muitos 0s casos 0 proprio material € a
concretizacdo do jogo. Ha casos em que os materiais sao o objetivo do jogo ou podem ser um
meio pelo qual devem atingir o objetivo do jogo. Lavega (2006) em pesquisa sobre jogos
tradicionais na Catalunha constatou a porcentagem de 64% dos jogos com utilizagdo de
materiais, nesta mesma direcdo a pesquisa de Marin e Ribas (2013), sobre 0s jogos tradicionais
das etnias indigena, alemd, portuguesa e italiana presentes no Rio Grande do Sul, foi analisada
por Silva (2015) que constatou 97,7% dos jogos com presenca de objetos.

Dada a importancia de objetos para a realizacdo de alguns jogos podemos ter algumas
formas especificas de como encontrar/classificar os materiais. De acordo com sua procedéncia
temos os materiais provindos da natureza (pedras, galhos, sementes, etc.) e 0s objetos
produzidos pelo homem (sem a finalidade do jogo, a exemplo de litros, tdbua, pneu). Por outro
lado, podemos tambeém classificar considerando a sua elaboracéo: materiais construidos de
forma artesanal, sendo que os préprios jogadores o constroi ou é elaborado por um terceiro;
ainda podemos encontrar a elaboracao industrial (SILVA; RIBAS, 2016; FRANCHI; SILVA;
RIBAS, 2016).

Lavega (2006) e Silva e Ribas (2016) sugerem gue a caracteristica de jogos tradicionais
em que seus objetos sdo provenientes do entorno natural ou sdo produzidos de maneira artesanal
promovem a sustentabilidade e compreensdo dos problemas ambientais que estamos
vivenciando no mundo atual. A producdo de materiais contribui para a compreensdo do
processo de producao artesanal, imprime caracteristicas subjetivas e singulares que extrapolam
dos alunos no ato da criagdo. Assim, de acordo com Gdémez (2015), as diferencas entre um
objeto artesanal e um industrializado é de forma e conteudo, pois o primeiro o protagonista é o
agente da criacdo de sua obra e o segundo torna os jogadores, antes de serem jogadores,
consumidores.

E importante destacar que ndo estamos sugerindo a elaboracdo dos materiais pelos

alunos e porventura de seus familiares como um meio para suprir as necessidades de de
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investimentos em educacdo e compra de materiais especificos e especializados para as aulas de
Educacdo Fisica. O que estamos almejando com nossas analises é o entendimento da produgédo
e de suas caracteristicas como uma forma importante de apropriacdo dos elementos culturais.
Seria muito ingénuo de nossa parte tentar resolver os graves problemas de investimento em
educacdo atualmente em nosso pais por este viés. Neste sentido, o que temos de buscar a partir
do coletivo de professores, escolas, comunidades escolares e toda a populacéo a luta pelo direito

a educacdo publica, gratuita e de qualidade.

4.2.5 Jogo Tradicional e o Local

Consideramos, a partir de Silva e Ribas (2016), que os locais de desenvolvimento das
manifestacdes ludicas e de lazer podem ser considerados de duas maneiras: zona especifica de
j0ogo ou uma zona ja existente. Dizer que um espaco de jogo é uma zona especifica significa
que o seu planejamento e objetivacdo sdo exclusivos para a pratica de determinada (s)
atividades, neste sentido podemos citar o jogo de bocha ou da malha, os quais geralmente séo
constituidos de uma cancha para suas especificidades. Por outro lado, uma zona ja existente
caracteriza-se como a ocupacao de qualquer para o desenvolvimento, como podemos elencar o
jogo do taco geralmente praticado na propria rua ou algum espaco descampado.

A especificidade que jogos da primeira categoria frequentemente esta relacionada a
associagdes/clubes e centros de tradi¢cdes, com o objetivo de reunir as pessoas, em alguns casos
associados, para a preservacdo e desenvolvimento de atividades culturais de suas proprias
etnias. Podemos identificar isto na etnia alema o Centro Cultura 25 de Julho que tem a longa
data destinado a Ultima sexta-feira do més aos diferentes jogos germanicos (MARIN, 2013). A
flexibilidade de jogos que ndo necessitam de um espaco especifico € evidente e também
provocativa ao momento que cada grupo de participantes pode reinventar os espacos de jogo.

Etxebeste et al. (2015) valorizam o sentido social que os espacos publicos passam a
representar ao ser ocupado pelo jogo e seus jogadores. Evidenciamos esta situacdo nos trabalhos
de Gomez (2015), Gémez (2009) e Moreno et al. (2013) sobre o desenvolvimento de um festival
de jogos de rua na cidade de Antioquia, Colémbia. O festival chamado Jogos Recreativos
Tradicionais de Rua possibilita a ampliacdo da compreensdo de curriculo, a0 momento que
aproxima a escola dos espacos sociais (MORENO et al. 2013). Qualquer espaco pode ser espaco
jogavel. Devemos buscar recursos para que possamos ter ginasios, quadra e pista de atletismo,

mas também devemos olhar para 0s espagos ndo percebidos de nossas escolas. Olhar para o
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exterior das escolas, onde os alunos poderdo perceber-se como sujeitos sociais e compreender

0s espacos de lazer que tém e problematizar a precariedade e falta destes espagos.

4.3 ETNOMOTRICIDADE: RELACOES ENTRE LOGICA EXTERNA E LOGICA
INTERNA

Ate o presente momento nos dedicamos a identificar as caracteristicas relativas a logica
interna dos jogos tradicionais — suas estruturas de funcionamento peculiares — e as relativas a
I6gica externa, ou seja, 0s elementos contextuais — socioculturais, emocionais, relacionais,
historicos — que circundam os jogos tradicionais. Deste modo, acreditamos ser necessario a
interpretacdo que os dois conjuntos de caracteristicas — logica interna e externa — estabelecem
uma permanente comunicagdo no seio dos grupos sociais quando da manifestacdo dos

conhecimentos da cultura corporal.

4.3.1 Etnomotricidade: uma compreensao ancorada na pedagogia historico-critica

[...] o educando deve ser desafiado, mobilizado, sensibilizado; deve perceber alguma
relacdo entre o conteldo e a sua vida cotidiana, suas necessidades, problemas e
interesses. Torna-se necessario criar um clima de predisposicdo favoravel a
aprendizagem. (GASPARIN, 2009).

Os jogos tradicionais devem ser compreendidos, como vimos defendendo, a partir de
sua interacdo com a realidade circundante que o eleva a patriménio ludico. Desta maneira
vamos tracar algumas consideracdes sobre a constituicao cultural brasileira, de modo a ser uma
breve descricdo para se compreender as particularidades que se entrecruzaram no
desenvolvimento cultural. Assim gostariamos de destacar que ndo estaremos defendendo que
haja apenas o trabalho pedagdgico com jogos tradicionais pertencente a etnias que constituem
a cultura brasileira.

E sabido que a identidade cultural brasileira historicamente ocorreu a partir da
miscigenacdo decorrente da imigracdo de diferentes paises, tais como Espanha, Portugal, Italia,
Alemanha e Japoneses, sem mencionar outros tantos paises com menor expressdo de imigrantes
e mais tardia migracao. A miscigenacao brasileira também é constituida pelos africanos trazidos
ao Brasil para serem escravizados, ou melhor, roubados/sequestrados de sua terra por
colonizadores portugueses e espanhdis para servi-los em seus interesses enquanto exploradores
das riquezas pertencentes ao povo originario. Este dltimo completa a formacdo cultural
brasileira. Os indigenas foram e tém sido ignorados perante nossa sociedade, salvo em agdes

que buscam assegurar alguns direitos.
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Brevemente, a partir destas relagdes estabelecidas entre exploradores e explorados,
oprimidos e opressores, escravos e senhores, que a miscigenacdo do povo brasileiro se
constituiu. Estabeleceu-se no Brasil um choque cultural de costumes e conhecimentos de etnias
de quatro diferentes continentes, as quais radicalmente diferentes, assim formando-se uma
reconfiguracdo dos valores e a recriagdo de codigos e sistemas de crencas (VAINFAS, 1999).
Neste esbogo de um pais marcado por constantes entradas de povos de diferentes paises, 0s
jogos tradicionais sdo um elemento cultural caracterizados pela constituigdo cultural brasileira,
de modo a concordarmos com Parlebas que “Os jogos viajaram clandestinamente nos barcos
dos missionarios, dos mercadores e dos soldados. Assim, foi provocado um confronto entre 0s
jogos dos autoctones e os jogos dos colonos” (2013, p. 15), resultando assim, na aculturagio®®,

esta que

[...] nunca é unilateral: o colonizador imp®e sua pratica, mas esta é habitualmente mais
ou menos modificada e adaptada pelos autéctones. O multiculturalismo produz
frequentemente comportamentos, musicas e jogos que ndo conservam integralmente
seus tracos originais e que se tornam mesticados. Ritualiza¢des sao reproduzidas, mas
com modificacdes que estdo em melhor harmonia com a regio de acolhida. E assim
que se enriquece um patrimoénio; ndo existe cultura “pura”, mas culturas que se
reorganizam em funcdo das influéncias vindas de outras partes. No seio dessas
mesticagens mais ou menos pronunciadas, uma regido propde as orientacBes de
predilecdo que ilustram as grandes tendéncias da cultura de pertencimento.
(PARLEBAS, 2013, p. 15-16).

Neste contexto de reflexdes torna-se inevitavel fazermos mencdo ao texto de Marcel
Mauss (2003) que é um dos classicos para a compreensdo da constituicao cultural das técnicas
corporais. Afirma o autor que uma técnica € um modo eficaz de realizar alguma tarefa, mais do
que isto, a técnica também necessita ser tradicional. Desta forma, existe no ser humano a
transmissdo das técnicas entre as geracdes. Consequente a isto, os atos humanos no decurso
historico e as necessidades humanas sdo modificadas para melhor atender (mais eficaz) ao
objetivo proposto.

Os diferentes modos de se conceber as manifestacdes corporais, sendo carregadas de
sentidos e significados, bem como, de formas estruturais peculiares, proporcionam o
entendimento da constituicdo do ser humano enquanto tal, este como o préprio protagonista da
historia. Por uma interpretacdo inicial de como resolver o problema da relacdo existente entre

a logica externa e a logica interna das manifestacdes corporais, decidimos encaminhar o estudo

15 O fenémeno da aculturacdo ocorrido no Brasil é mais bem definido por Bosi (1992, p.29) ao afirmar que “O
colono incorpora, literalmente, os bens materiais e culturais do negro e do indio, pois Ihe interessa e lhe da sumo
gosto tomar para si a forga do seu braco, o corpo de suas mulheres, as suas receitas bem-sucedidas de plantar e
cozer e, por extensdo, os seus expedientes rusticos, logo indispensaveis, de sobrevivéncia. Desfrute no nivel da
pele e apropriacdo daquelas técnicas do corpo, tdo bem descritas por Marcel Mauss, ndo instauram um regime
propriamente reciproco de aculturagdo. O maximo que se poderia afirmar é que o colonizador tirou para si bom
proveito da sua relagdo com o indio e o negro.”



71

para uma questdo metodoldgica que aponte uma possivel resolucdo do problema e maior
consisténcia no processo de ensino, ou como diz Saviani (2012), o processo de transmissao-
assimilacdo dos conhecimentos.

Saviani (2012) discorre intensamente sobre 0s métodos de ensino tradicionais e os da
pedagogia nova, 0s quais, respectivamente, tém énfase nos conhecimentos centrados no
professor e 0 outro com o objetivo de centralizar as aspiragdes dos alunos no processo
pedagogico. O autor considera ambas formas inconsistentes para que tenhamos conhecimentos
metodologicamente sistematizados. Desta forma defende a utilizacdo de métodos de ensino
eficazes para solidificar a acdo pedagdgica dos professores. Em suas palavras,

Serdo métodos que estimulardo a atividade e a iniciativa dos alunos sem abrir médo,
porém, da iniciativa do professor; favorecerdo o didlogo dos alunos entre si e com o
professor, mas sem deixar de valorizar o didlogo com a cultura acumulada
historicamente; levardo em conta os interesses dos alunos, os ritmos de aprendizagem
e o desenvolvimento psicolégico, mas sem perder de vista a sistematizacéo I6gica dos
conhecimentos, sua ordenacédo e graduacdo para efeitos do processo de transmissdo-
assimilacdo dos conteldos cognitivos. [...] Os métodos que preconizo mantém
continuamente presente a vinculacdo entre educacao e sociedade. (SAVIANI, 2012,
p.69-70).

Souza (2009) dissertou sobre um diferente modo de compreender o fenémeno esportivo,

assim aproximando os pressupostos da pedagogia historico-critica e o ensino dos esportes. Tal
mirada possibilitou o aprofundamento do processo de transmissdo-assimilacdo de
conhecimentos relativos aos esportes, articulando-os a realidade social. Neste sentido,
acreditamos que em nossa pesquisa 0s pressupostos metodolégicos da pedagogia historico-
critica séo de suma importancia para conseguirmos estabelecer uma relacdo decisiva entre a
l6gica interna e a ldgica externa dos jogos tradicionais para a educacéo fisica escolar.

O livro Escola e Democracia, cuja primeira edicdo data de 1983, e que no presente
trabalho estamos utilizando a 422 edicéo (2012), Gltima edigcdo até o momento, contém os textos
“abre alas” da pedagogia historico-critica. O penultimo capitulo do referido livro busca superar
algumas antiteses que surgiram das discussdes ao longo do livro e assim chega a uma sintese
metodoldgica para o processo de ensino. Tais proposi¢oes, usualmente, sdo chamadas de cinco
passos de Saviani. De acordo com Souza (2009) é necessario compreender que estes passos nao
devem ser situados de maneira rigida, linear, mas sim compreendidos de modo articulado, assim
obedecendo dependéncia entre eles nos diferentes momentos, sem ordem cronoldgica, podendo
até mesmo acontecer simultaneamente.

O primeiro passo elencado por Saviani (2012) é a prépria pratica social. A préatica social
é 0 contetdo em si. Em nosso caso 0s jogos tradicionais sdo nossos conteddos, 0s quais sao
comuns aos professores e alunos, porém em um diferente patamar de compreensdo. E

claramente identificavel que muitos jogos tradicionais fazem parte do cotidiano das criangas,
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adultos e idosos predominantemente de pequenas cidades e zonas rurais. Porém, analisando
estes jogos € notavel que isto seja um contetdo com conhecimentos comuns aos professores e
aos alunos, bem como haviamos afirmado sobre a defini¢do de prética social.

Contudo, existe uma diferenca essencial para realmente compreendermos esta relagéo.
Os alunos tém os conhecimentos da prética social de uma forma sincrética, ou seja, 0s alunos
tém a impossibilidade de compreender por si s6 a articulagdo que existe entre experiéncia
pedagogica e a pratica social a qual participam (SAVIANI, 2012). O professor, por sua vez,
detém uma sintese precéria dos contetdos. O professor consegue compreender os contetidos de
forma sintética devendo estabelecer diferentes articulacdes entre os conhecimentos e a pratica
social. A pratica social do ponto de vista do professor é precaria, pois ndo € de seu conhecimento
a compreensdo dos alunos no ponto inicial da prética pedagdgica.

O entendimento do primeiro passo pode ser mais bem situado a partir de um jogo
tradicional. Para tanto, consideramos o jogo tradicional peteca como a pratica social de uma
unidade de ensino, cujo objetivo é de proporcionar a apropriacdo do jogo de peteca de maneira
a desenvolver o aprendizado do jogo, a historicidade e suas transformacdes.

Inicialmente o professor tem o conhecimento das diferentes petecas que possam existir,
industrializadas, com materiais reciclados, com objetos brutos da propria natureza; das
diferentes formas de golpear; o processo historico de desenvolvimento. O professor, assim, tem
sintetizados 0s conhecimentos necessarios para transmissdo-assimilagcdo aos alunos. Contudo
ndo pode saber antecipadamente qual € o ponto de partida dos alunos, ndo sabe identificar
previamente quais alunos ja experimentaram este jogo, a forma como foi jogada ou se
simplesmente nunca jogaram. No lado dos alunos, a maioria pode conhecer, porém poucos
vivenciaram ou entdo, podera ser completamente desconhecido para alguns e outros poderéo
jogar habilmente. Todavia dificilmente os alunos conseguirdo estabelecer as relacdes necessaria
para a compreensao deste jogo articulando a pratica social a acdo pedagdgica.

Neste contexto Gasparin (2009) destaca a vivencia cotidiana dos conteudos, em um
primeiro momento identifica-se o que os alunos ja sabem através de diferentes estratégias para
instigar os alunos a exporem seus conhecimentos. Apos, o autor acredita que além de saber o
que os alunos ja sabem, torna-se necessario saber que angustias 0s alunos tém sobre o contetdo,
ou seja, as indagac6es que os alunos gostariam de solucionar (GASPARIN, 2009).

O segundo passo, o qual reforcamos a ideia de que deve estar ligado com o primeiro e
até mesmo ser desenvolvido juntamente, € a problematizacao. A problematizacdo é um conjunto
de problemas que necessitam de respostas no ambito da pratica social em questdo, tais

problemas norteiam os conhecimentos a serem apropriados (SAVIANI, 2012). Segundo
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Gasparin (2009, p. 33) este momento “[...] ¢ um desafio, ou seja, € a criagdo de uma necessidade
para que o educando, através de sua acdo, busque o conhecimento”. Conforme as reflexdes de
Souza (2009), neste momento a prética social € posta em cheque, analisada e interrogada, e
ainda, caracteriza-se em colocar frente a frente os conhecimentos do senso comum, ou seja,
desarticulados, superficiais, com os conhecimentos cientificos escolares.

Como podemos formular um conjunto de problematizagdes a partir de um jogo
tradicional? No caso que vimos ilustrando, temos que identificar as caracteristicas principais da
peteca. Deste como podemos interrogar: qual a principal agdo motriz do jogo de peteca? Quais
estruturas de jogos de peteca podemos observar? Que relagdes se pode estabelecer com os
outros participantes? E com o espaco de jogo? Temos um tempo restrito para a préatica?
Podemos comparar o funcionamento deste jogo com algum outro? Em quais grupos sociais
podemos perceber sua pratica? Existe somente no Brasil ou hd em outros lugares? Deve ser um
material industrializado ou pode ser artesanal? Podemos construir nosso préprio material para
pratica? Quais os materiais podem ser utilizados para a construcéo?

Ao seguir no processo de transmissdo-assimilacdo da pratica social enquanto contetido
sistematicamente articulado, o proximo passo € a instrumentalizacdo. Esta, adverte Saviani
(2012), ndo deve ser compreendida como ensino tecnicista, mas como a apropriacdo dos
conhecimentos culturais necessarios para a superacdo do pensamento sincrético dos alunos,
bem como dos problemas levantados no momento anterior. O professor podera ele mesmo
conduzir esta aprendizagem, caminho direto, ou até mesmo, indicar os meios que que isto se
efetive, caminho indireto. Necessaria ressalva é argumentada por Souza (2009) ao afirmar que
ndo se nega o conhecimento preexistente dos alunos. Os novos conhecimentos, cientificamente
elaborados sdo constituidos a partir do conhecimento prévio dos alunos, assim resultando em
saltos qualitativos.

Ao falarmos em acdes motrizes estamos tracando 0 modo como o jogo se concretiza. E
por essas que se pode atingir o seu objetivo. O momento da instrumentalizacdo é onde a
praxiologia motriz, através dos conhecimentos da logica interna possuem a poténcia de
contribuir para aprendizagem das manifestacdes da cultura corporal (ARAUJO; SOUZA;
RIBAS, 2014; DALLA NORA et al. 2016). Seguindo no exemplo do jogo tradicional peteca,
temos a acao motriz de rebater como a¢do motriz principal do jogo. Por certo que o rebater ndo
é especifico deste jogo, pois como podemos perceber nos esportes, como por exemplo, voleibol,
padel e ténis, ou em outros jogos tradicionais como pelota basca, frescobol e taco, mas devemos
considerar a especificidade do jogo para adequar a acdo de rebater em um rebater do jogo de

peteca.
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Logo, podemos iniciar a experimentacdo do jogo, a qual o professor pode identificar o
as dificuldades e as facilidades que os alunos estdo neste primeiro momento. Poder4 utilizar-se
de diferentes petecas para iniciar a instigar os alunos que néo existe apenas um modo de atuar
no jogo de peteca. Neste inicio, a ser realizado em uma aula por exemplo, o professor pode
solicitar que os alunos levem uma peteca sua, ou seja, que construam com ajuda dos familiares.
Deste modo os alunos iniciardo a compreender o processo de trabalho artesanal e dardo suas
caracteristicas, suas marcas proprias a este material.

Em um segundo momento, a partir da producdo dos alunos teremos um novo momento
de experimentacdo, desta vez com seus materiais. A situagdo provocada da utilizacdo dos
materiais construidos podera ser realizada de forma interdisciplinar. Por exemplo, uma peteca
requer um equilibrio de sua estrutura, a qual necessita estar com um peso de sua base
relativamente maior do que a parte superior. Assim principios fisicos serdo apreendidos pelos
alunos. As diferentes petecas possibilitardo aos alunos a experimentacao de relagdes diferentes
com as mesmas, pois certamente estardo elaboradas de modo diferente. Assim necessitardo
diferentes aprendizagens e decisdes motrizes para a consecucdo do jogo. Ao mesmo tempo o
professor podera utilizar uma estrutura com rede, afim de desenvolver um jogo de oposicéo, ou
mesmo, 0 jogo em roda, marcado pela cooperacéo entre os alunos.

Ao considerarmos 0s aspectos historico-sociais, 0 jogo tradicional peteca tem a nos
oferecer um pouco da historia indigena, a qual, inicialmente problematizada, pode ser alvo de
um paralelo com estudos das questdes originarias e coloniais. Por conseguinte, como a peteca
chegou a outros lugares do planeta? Que tipos de petecas podemos encontrar em outros paises?
Que tipos de jogos? O processo de acolhimento da peteca em outras culturas € um processo de
transformacdo, de constantes significaces e ressignificagdes. Aspectos como a forma de
confeccao de petecas em outros grupos étnicos revelam a interacdo do grupo com o seu entorno,
bem como oferecem uma maneira diferente de relacionar-se com o material. Outra
caracteristica que pode ser evidenciada sdo as diferentes interacfes motrizes que existem em
grupos sociais que praticam o jogo. Ao identificarmos que em comunidades indigenas do Rio
Grande do Sul o jogo de peteca é prioritariamente jogado em forma de roda (MARIN; RIBAS,
2013), ou seja, apenas com interacfes de cooperacdo, podemos apresentar algumas hipoteses
em relacdo as caracteristicas dessa sociedade. Neste mesmo sentido, petecas indigenas sao
construidas com suas proprias maos (dos indigenas) a partir de sobras da producdo de seus
alimentos, a palha de milho, e material bruto da natureza, pedras. Ao mesmo tempo podemos
identificar inimeros tipos de petecas industrializadas, com medidas e pesos “regrados”. Neste

momento, ja vamos chegando ao quarto passo, a catarse. A ideia inicial de entender 0s passos
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de maneira flexivel, onde ndo necessariamente deve haver uma sequéncia do primeiro ao
quinto. E essencial para compreendermos que momentos de catarse ocorrem no decorrer do
processo educativo, ndo somente ao se chegar em um determinado ponto.

A apropriacdo dos instrumentos basicos incita a novos entendimentos da prética social,
antes sincrética para os alunos, e agora “[...] € chegado o momento da expressao elaborada da
nova forma de entendimento da prética social a que se ascendeu. ” (SAVIANI, 2012, p. 72), ou
seja, a catarse. Como destaca Souza (2009) este momento é de apropriacdo de novos
conhecimentos acerca da pratica social/contetdo que sera um novo elemento do conhecimento
para a transformacdo social. Concomitantemente a isto, Gasparin (2009) defende que este é o
tempo em que os alunos conseguem sintetizar a relacdo de sua pratica cotidiana com o
cientifico, ou seja, 0 aluno agora é capaz de organizar, articular o contedo em suas diversas
dimensoes.

O quinto e ultimo passo € a préopria préatica social. Segundo Saviani (2012) este momento
é 0 ponto de chegada a uma préatica social articulada, ou seja, cheia de sinteses. Assim, 0S
alunos, ao final da acdo pedagdgica, chegardo ao mesmo patamar do professor, as sinteses
referentes aos conhecimentos apropriados. O professor, por sua vez, ndo terd mais sua sintese
precaria, tera seus conhecimentos cada vez mais organizados de forma organica em relacéo aos
alunos (SAVIANI, 2012). Neste sentido, Saviani (2012) nédo reluta em concluir que a catarse é
0 ponto culminante pois é em seu desenrolar que se constitui a passagem da sincrese a sintese.
A pratica social inicial € marcada pela desigualdade de entendimento dos conteldos e a pratica
social final € o ponto onde ocorre a igualdade.

Pudemos perceber que o0s jogos tradicionais, concebidos como conteidos com
conhecimentos proprios e que devem estar presentes nos curriculos de educacéo fisica, tém um
momento inicial, ou seja, sdo praticas sociais (re) elaboradas e (re) significadas historicamente
gue se encontram como conhecimentos pouco articulados para os alunos, assim encontrando-
se de forma sincrética a estes. O ponto de chegada da acao pedagogica é a propria préatica social,
agora compreendida de maneira sintética, a qual foi possivel a partir das abstracfes necessarias,

ou seja, acdo pedagdgica é mediada pela problematizacao, a instrumentalizacédo e a catarse.

4.3.2 Algumas sinteses...
Os universais e o sistema de classificacdo de jogos e esportes estdo entre as principais
contribuicdes que Parlebas elaborou para o estudo dessas manifestacdes culturais. Ao

considerarmos uma unidade didatica que tematize os jogos tradicionais, os professores poderdo
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— em nosso entendimento € essencial — utilizar estes conceitos para compreender melhor o que
se esté ensinando e as relagdes com o0s seus objetivos. Os universais reinem conhecimentos que
possibilitam compreender as principais caracteristicas dos jogos. Sendo assim, € possivel nos
determos no ensino de um determinado jogo e analisar quais as caracteristicas mais relevantes
para que o processo de ensino-aprendizagem tenha o melhor desenvolvimento possivel.

Vamos exemplificar a questdo posta no paréagrafo anterior. As caracteristicas dos
universais desveladas pelo funcionamento do sistema de pontuacgdo, 0s gestemas e 0s praxemas
podem ndo ser relevantes para 0 ensino de um jogo. Esses universais podem até mesmo
dificultar este processo, pois pode-se estar tentando ensinar conceitos que no inicio da
aprendizagem ndo s&o relevantes para este momento de compreensao geral do jogo. Ao mesmo
tempo que os universais citados podem n&o ser relevantes, a rede de comunicagdes motrizes e
a rede de troca de papeis representam os elementos fundamentais para o jogo. Afirmamos isto
por se tratar de caracteristicas de interacfes entre os participantes, da compreensdo do que 0s
companheiros tém que realizar para atingir o seu objetivo, bem como compreender as relac6es
com os possiveis adversarios. Sendo assim, € possivel afirmar que existem instrumentos de
analise do jogo que sdo mais essenciais que outros. Isso dependera das caracteristicas do jogo.

Ao momento que a rede de comunicacdo motriz e as trocas de papeis sdo fundamentais
para 0 ensino de jogos com cooperacdo e/ou oposicdo, sdo irrelevantes em situacdes
psicomotrizes, onde prevalecem os automatismos motores. Para tanto, a rede de interacdo de
marca ajuda-nos a situar qual a forma que os participantes devem cumprir o objetivo do jogo,
cabendo ao professor estabelecer o0 foco do ensino-aprendizagem. Com base nas estruturas de
funcionamento que o0s universais revelam, a avaliagdo aos alunos pode torna-se mais
consistente.

De acordo com o decorrer do processo de ensino-aprendizagem o professor deve estar
atento as diferentes situac@es de aula propostas aos alunos. Ou seja, identificar as dificuldades
que possivelmente ocorrerdo em jogos que os alunos devem perceber companheiros e
adversarios; em situacGes onde existam cambios de papeis, assim exigindo dos alunos a
utilizacdo de acbes motrizes concernentes a cada papel do jogo; a insercdo de novos jogos e da
ocorréncia da transferéncia de aprendizagens. Ndo estamos aqui defendendo que 0s universais
sd0 um novo instrumento para a avaliacdo dos alunos, mas sim que as estruturas funcionais
reveladas pelos universais auxiliam na coeréncia do que se esta propondo no processo de ensino
bem como no seu acompanhamento frente a aprendizagem dos alunos.

O estudo e a problematizacdo de um determinado jogo tradicional situado em uma

cultura pode conter tracos importantes para caracteriza-la. Podemos identificar esta afirmacédo
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no estudo de Elloumi e Parlebas (2009). Os autores identificaram e analisaram jogos
tradicionais na Tunisia. De um total de 120 jogos encontrados e constataram que mais de 80%
sd0 jogos sociomotrizes e 95% sdo praticados apenas por homens. Na tentativa de
contextualizagdo destes resultados, os autores chegaram a hipdtese de que, respectivamente, a
constituicdo da sociedade tunisiana historicamente foi marcada por conflitos pela defesa de seus
territérios, assim havendo a necessidade de elevado nivel de coletividade, por outro lado as
mulheres sdo excluidas das praticas ludicas em decorréncia da submissao a religido que impde
varios limites, bem como caracterizando-se como uma sociedade essencialmente patriarcal.
Deste estudo surgem diversas indagacdes que poderdo ser tematizadas nas classes de
educacéo fisica, como exemplo podemos elencar: que jogos sao mais comuns meninas jogar e
suas caracteristicas? E de meninos? Existem diferencgas nos jogos caracteristicos de menina ou
menino? Sera que as diferencas sdo naturais (existem desde sempre)? Ou serd que aprendemos
a gostar mais um ou outro jogo? Em consequéncia destas questdes poderdo ser despertadas
outras mais e assim o conhecimento dos alunos vai elaborando-se a partir de diferentes relacGes

identificadas.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

No contexto de nossa sociedade capitalista que prima cada vez mais pelo
individualismo, a meritocracia, vemos em conteidos hegeménicos da educacao fisica o reforco
por essas caracteristicas incitadas a sociedade. Os jogos tradicionais com suas caracteristicas
fundamentais de criacdo de relacGes dentro dos diferentes grupos sociais representam um
contetdo que por si so € agente de resisténcia no plano da cultura corporal. Como podemos
evidenciar na caracteristica de ndo haver uma instituicdo para controlar as suas regras, bem
como de questdes econdmicas que pouco ou nada influenciam ou sdo influenciadas.

Buscamos com nossa pesquisa elaborar conhecimentos que consideramos necessarios
para a afirmacdo do jogo tradicional como um contetdo de ensino da educacdo fisica escolar.
Chegamos a trés parametros para a consolidacdo do contetido em questdo: 0os conhecimentos
relacionados & ldgica interna; os conhecimentos relacionados a logica externa e; a
etnomotricidade, a relacdo entre os conhecimentos anteriores.

O ensino de manifestagcdes da cultura corporal é profundamente realizado atraves das
acOes motrizes necessarias e proprias de cada situacdo de jogo. Desta forma, a Praxiologia
Motriz nos auxilia a compreender melhor a logica interna das manifestacdes da cultura corporal.
Os universais e o sistema de classificacdo de jogos e esportes possibilitam decifrar as diferentes
caracteristicas dos jogos tradicionais. Um dos principais conceitos que facilitam o ensino-
aprendizagem € a compreensdo das redes de comunica¢Ges motrizes, estas estdo diretamente
relacionadas ao processo de tomadas de decisbes provenientes da leitura de jogo dos outros
participantes, sejam companheiros ou adversarios.

A transferéncia de aprendizagem é uma questao importante de ser considerada na pratica
pedagdgica. Nao deve ser considerada simplesmente pela comparagdo das acdes motrizes que
sdo semelhantes em diferentes jogos. Logo, as estruturas de funcionamento devem ser
consideradas para que haja a consolidacdo da aprendizagem através da transferéncia da l6gica
interna de cada jogo.

Os jogos tradicionais ndo existem por si 8, ou seja, eles sdo manifestados por individuos
pertencentes a um determinado grupo social. O movimento das mudancas nas diferentes
sociedades impulsiona também as mudancas na relagdo com que os individuos se relacionam
com as atividades ludicas e de lazer. Estas mudancgas causam a prépria regressao dos jogos
tradicionais enquanto praticas dos grupos sociais, geralmente causadas pela exaltacao de outras
praticas da cultura corporal, principalmente os esportes de alto nivel e sua facil comercializacdo

de produtos a ele relacionados, bem como dos usos das novas tecnologias que séo criadas e
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resultam na mecanizacdo/informatizacdo da vida social. Os jogos tradicionais tendo seu
surgimento, na maioria das vezes, a partir dos proprios atos cotidianos da vida das pessoas tém
em seu &mago a possibilidade de identificar as caracteristicas sociais e culturais dos grupos de
acolhida.

De certo que as caracteristicas de l6gica interna e da l6gica externa possuem as relacdes
necessarias para que os conhecimentos acerca dos jogos tradicionais sejam apropriados pelos
alunos de maneira significativa. Chamamos de etnomotricidade a unido da l6gica interna e
externa. Assim, jogos que estdo arraigados profundamente em uma cultura tém evidenciados
em sua prépria ldgica de funcionamento as caracteristicas pertencentes aos seus individuos, da
mesma forma que sdo adotadas as finalidades inerentes a cada cultura.

Para que se possa propor a elevacdo cultural dos alunos através dos jogos tradicionais,
sugerimos aproximar o emaranhado de conhecimentos identificados pela praxiologia motriz,
atraves da logica interna, dos conhecimentos histéricos, sociais, culturais, traduzindo-se como
a logica externa, e a etnomotricidade mediados pela pedagogia historico-critica,
especificamente nos cinco passos de Saviani. Os pressupostos desta teoria educacional,
juntamente com as consideracOes didaticas realizadas por Gasparin (2009) possibilitam que os
conhecimentos escolares sejam aprofundados enquanto produtos humanos para o
desenvolvimento das condigdes de existéncia da humanidade.

Gostariamos de apontar a seguinte ressalva para assim findar nosso estudo. Refere-se a
tomarmos o devido cuidado de ndo cometer o erro de considerar somente 0 conteudo em
questdo, jogo tradicional, como necessario a ser ensinado na escola. Deste modo, nosso trabalho
teve o intuito de fortalecer os jogos tradicionais como contetido da educacao fisica escolar e
ndo de buscar, equivocadamente, a negacdo de outros conteudos e deixa-los a margem dos
curriculos escolares.

Certamente que esta pesquisa realizada essencialmente a partir de pressupostos tedricos
de diferentes areas do conhecimento estd sujeita a novas discussdes, aprofundamentos e
essencialmente da utilizacdo deste material tedrico na préaxis pedagogica escolar. Somente apos
experiéncias pedagogicas poderemos reformular novos conceitos que serdo evidenciados, bem
como de afirmacdes que porventura estejam equivocadas e deslocadas das diferentes realidades
educacionais. Deixamos, por fim, a necessidade de realizacdo de experiéncias educativas a
partir deste material que nos dedicamos a elaborar para assim fortalecer a construcdo do

conhecimento no ambito dos jogos tradicionais.
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