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RESUMO

Dissertacao de Mestrado
Programa de Pos-Graduacdo em Educacao Fisica
Universidade Federal de Santa Maria

JOGOS TRADICIONAIS ORGANIZADOS NO ESTADO DO RIO

GRANDE DO SUL: UMA APROXIMACAO ETNOMOTRIZ
AUTORA: SABRINE DAMIAN DA SILVA
ORIENTADOR: JOAO FRANCISCO MAGNO RIBAS

Data e Local da Defesa: Santa Maria, 30 de abril de 2015.

Esta pesquisa, caracterizada como uma pesquisa documental, analisou os Jogos
Tradicionais descritos na pesquisa Diagnéstico dos Jogos Tradicionais do Campo e
da Cidade no Estado do Rio Grande do Sul visando identificar alguns elementos da
l6gica interna dos jogos estabelecendo relacbes com o0s respectivos contextos
descritos na pesquisa do Diagndstico. A andlise pautou-se na perspectiva tedrica da
Praxiologia Motriz, que tem se constituido em um dos relevantes conhecimentos da
Educacéo Fisica, que dispde de instrumentos de andlise da estrutura e da dindmica
de funcionamento dos jogos e esportes. Os jogos tradicionais foram classificados de
acordo com o Sistema de Classificacdo (CAl) e incluindo elementos referentes a
l6gica interna e externa dos jogos, a partir das informacfes descritas no Diagndstico
anterior. Os aspectos mais marcantes encontrados no presente estudo foram que
esses jogos tradicionais proporcionam uma convivéncia intergeracional, sendo os
jogos protagonizados por pessoas de diferentes idades e geracfes; 0 outro aspecto
refere-se a estrutura estavel, fixa e simétrica que estes jogos apresentam frente a
relacdo com outros participantes, apontando para uma estrutura pobre dos jogos
tradicionais analisados, frente a riqueza que 0s jogos tradicionais possuem de
improvisagao das regras e diferentes maneiras dos protagonistas relacionarem-se

entre si.

Palavras-chave: Jogo Tradicional. Praxiologia Motriz. Grupo Social.






ABSTRACT
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TRADITIONAL GAMES ORGANIZED IN RIO GRANDE DO SUL

STATE: AN ETNOMOTRIZ APPROACH
AUTHOR: SABRINE DAMIAN DA SILVA
SUPERVISOR: JOAO FRANCISCO MAGNO RIBAS

Date and place of oral defence: Santa Maria, April 30", 2015.

This research, considered as a documentary research, analyzed the Traditional
Games described in the research Field and the City Traditional Games Diagnosis in
Rio Grande do Sul state, considering the aiming, which was to analyze elements of
the internal logic of traditional games in Rio Grande do Sul state establishing
relations with the respective contexts described in the research Diagnostics. The
analyze was based on the Motor Praxeology theorical perspective, a discipline that
has been established in one of the Physical Education relevant knowledge, which
provides analysis tools of the structure and dynamic function of the games and
sports. The traditional games were classified according to the Classification System
and analyzed aspects of the internal and external logic of traditional games, from the
information described in the previous research Diagnostics. One of the most
important aspects in the present study was that they provide intergenerational
interections, considering that the games are started by people in different ages and
generations. Another aspect relates to the stabled structure, fixed and symmetrical
that these games present making an allowance for the relation with other
participants, pointing to a reduced structure of tradicional games analysed, forward
the richness of tradicional games have in improvising rules and different ways to the

protagonists relate to each other.

Keywords: Traditional Game. Motor Praxeology. Social Group.
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INTRODUCAO

A modernidade tem promovido um progressivo desuso dos jogos tradicionais,
provocando um paulatino e continuo abandono dos costumes antigos, relevando
substituicio de praticas corporais importantes no passado, por outras,
principalmente no formato digital (MARIN et al., 2012). Diante deste cenario 0 jogo
tradicional se “tornou parte do nosso legado cultural, representando um patrimdnio
vivo que tem perdido forga, expresséo e notoriedade ao longo dos tempos” (DIAS;
MENDES, 2010, p.55). Por ser uma cultura expressada em atos, uma cultura que
revive nos gestos do corpo, abandonar esta pratica significa um enfraquecimento
cultural e a extincdo de uma cultura (ELLOUMI; PARLEBAS, 2009). O jogo
tradicional reflete a cultura de um povo, suas formas de organizacdo e expressao,
devendo ser registrado para que se possa preservar a identidade de cada povo, em
cada momento histérico, para que as novas geracdes possam conhecer e até
mesmo praticar as manifestacdes corporais pertencentes a cultura dos seus
antepassados.

No Brasil nota-se pouco interesse e discussdo académica sobre o tema
“Jogos Tradicionais”, questdo evidenciada pelo Grupo de Pesquisa em Lazer e
Formagcéo de Professores (GPELF)! e pelo Grupo de Estudos Praxiolégicos (GEP)?,
ambos da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM). Tais grupos possuem
linhas de pesquisa em Jogos Tradicionais, atreladas a projetos de pesquisa e
extensdo, e identificaram, a partir de um levantamento realizado no portal do
Diretério dos Grupos de Pesquisa no Brasil do CNPg (Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico), no segundo semestre do ano de 2014,
gue existe, além deles, apenas mais trés grupos que abordam o tema como linhas
de pesquisa no Brasil. O grupo Esporte, Jogos Tradicionais e Sociedade, da

Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP), que foca nos Jogos Tradicionais

'0 Grupo de Pesquisa formou-se no inicio do ano de 2006. Para operacionalizar as acdes
investigativas, focaliza as a¢des de pesquisa em 04(quatro) linhas: Formacédo de Professores; Jogos
Tradicionais; Lazer e Cultura; e Préaticas Educacionais. Participo do GPELF desde o ano de 2008.

0 Grupo de Estudos Praxioldgicos foi criado em 2014 em funcdo da necessidade de aglutinar
pesquisadores brasileiros e estrangeiros entorno do tema da Praxiologia Motriz ja que o mesmo
encontra-se no processo de reconhecimento académico no continente americano. O grupo possui
trés linhas de pesquisa: Didatica da Educacao Fisica; Jogos Tradicionais; e Trabalho Pedagdgico.
Participo do GEP desde o ano 2014.
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Indigenas e vem desenvolvendo estudos desde 1994, com producdo de
dissertacdes de mestrado e doutorado e pesquisas, publicadas e em fase de
desenvolvimento. Em relacdo aos Jogos Tradicionais Indigenas podemos mencionar
o trabalho da professora Artemis de Araujo Soares, professora da Universidade
Federal do Amazonas que tem se destacado pela producdo de artigos publicados
em periddicos, capitulos de livros e trabalhos apresentados em eventos cientificos
com essa tematica. Certamente, ha mais pesquisadores que tratam do tema Jogos
Tradicionais de modo individual, haja vista a producdo académica (teses, livros,
artigos) disponivel.

Outro grupo identificado foi o Grupo de Estudos Socioantropoldgicos do
Esporte, Sociedade e Cultura (GESESC) da Universidade Federal do Espirito Santo
(UFES) que também possui uma linha de pesquisa, denominada, Jogos
Tradicionais, Esporte e Imigracdo que tem por objetivo estudar os esportes e jogos
tradicionais de grupos sociais e imigrantes no Brasil, assim como os aspectos dos
processos de continuidade, descontinuidade e ressignificacdo dos jogos e esportes
tradicionais. O terceiro grupo identificado foi o Nacleo de Cultura, Estudos e
Pesquisas do Brincar da Pontificia Universidade Catdlica de Sdo Paulo (PUC/SP)
gue estuda o tema dos Jogos Tradicionais com objetivo de refletir sobre as
vantagens e desvantagens dos jogos eletronicos em relagéo aos jogos tradicionais e
suas consequéncias no desenvolvimento das criancas.

Ainda sobre a discussdo e producdo académica sobre o tema dos Jogos
Tradicionais no Brasil, podemos mencionar o “Seminario Internacional dos Jogos
Tradicionais - Entre o Celebrar e o Competir”, realizado em agosto de 2012 na
Universidade de S&o Paulo (USP). A proposta deste seminéario foi pensada pelo
Centro de Estudos Socioculturais (CESC/USP), com o intuito de aprofundar as
discussdes acerca dos jogos tradicionais, suas relagdes com o movimento humano e
suas manifestacdes nas atividades fisicas, de esporte e lazer. Uma importante
contribuicdo deste semindrio para a produgdo do conhecimento sobre 0s jogos
tradicionais foi a organizacgédo, realizada pelas professoras Ana Cristina Zimmermann
e Soraia Chung Saura, do livro intitulado “Jogos Tradicionais”. Esta obra, publicada
no ano 2014, apresenta uma reflexdo sobre o fendmeno dos jogos tradicionais, a
partir da perspectiva de especialistas que discutiram suas tematicas no Seminario
(ZIMMERMANN; SAURA, 2014). Fora do mundo académico sao encontradas, no
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contexto brasileiro, diversas Federacdes de Jogos Tradicionais, tais como, a Bocha
e o0 Bolao (LAVEGA et al., 2011).

Ja& no cenario internacional, encontramos varias associacdes entorno dos
Jogos Tradicionais apresentadas no estudo de Lavega et al. (2011), podendo ser
destaca a Associacdo Europeia de Jogos e Esportes Tradicionais (AEJDT) e a
Associacdo Asiatica de Jogos e Esportes Tradicionais (ATSGA) que conseguiram
formar, em seus respectivos continentes, redes de instituicdes que trabalham com
jogos tradicionais.

Mesmo estando essas duas Associacdes Continentais bem consolidadas,
ainda haviam lacunas referentes a dinamizacdo das acfes das diversas pessoas e
instituicbes que se envolvem com o tema dos Jogos Tradicionais no mundo. Assim,
foi fundada no ano de 2009 na cidade de Aranda de Duero na Espanha a
Associacdo Internacional de Jogos e Esportes Tradicionais (ITSGA). Esta
organizacdo tem como finalidade representar a nivel mundial os Jogos e Esportes
Tradicionais com intuito de salvaguardar, estudar, trocar, promover e desenvolver a
sua pratica, para um melhor dialogo intercultural e uma melhor convivéncia da raca
humana no mundo (ASOCIACION INTERNACIONAL DE JUEGOS Y DEPORTES
TRADICIONALES, 2009). Ap6s este importante feito a nivel mundial podemos
destacar recentemente a criagcdo da Associacdo Panamericana de Jogos e Esportes
Autoctones e Tradicionais (APJDAT), fundada em Honduras no ano 2013 para
representar frente a ITSGA os Jogos e Esportes Autoctones e Tradicionais do
Continente Americano.

Com base nesse cenario académico e institucional este estudo visa contribuir
para o debate tedrico dos jogos tradicionais no Brasil, area que, como ja afirmamos,
tem gerado pouca discussao e pouco debate cientifico no contexto brasileiro.

Partimos do pressuposto de que o Jogo Tradicional constitui uma importante
via para compreender um grupo social, suas formas de expresséo e entender a sua
dindmica (PARLEBAS, 2003; CAILLOIS, 1990; HUIZINGA, 2008), uma vez que ele
representa um elemento da cultura corporal, “resultado de conhecimentos
socialmente produzidos e historicamente acumulados pela humanidade que
necessitam ser retragados e transmitidos” (SOARES et al., 1992, p.39) no ambito
pedagogico. Porém, o que ocorre na realidade, € que ele ndo tem sido registrado e

cuidado como patrimonio cultural, e tdo pouco tem servido aos interesses dos
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pesquisadores e da midia, que, enfaticamente aborda sobre os grandes espetaculos
esportivos.

Neste estudo, reconhecemos inicialmente como jogo tradicional aquele
‘enraizado frequentemente em uma longa tradicdo cultural, que nédo tenha sido
regulamentado por instituicdes oficiais” (PARLEBAS, 2001, p.286). No jogo
tradicional, como em qualquer outro jogo, 0 sistema de regras constitui a matriz
fundamental. Entretanto, no jogo tradicional, fica a cargo da cultura local a
transmissao de seus codigos e rituais. Logo, o sistema de regras é influenciado
pelos grupos sociais que o praticam e pelas regides em que se desenvolvem,
normalmente transmitidos oralmente de geracdo para geracdo, podendo existir
muitas variantes de um mesmo jogo ou transformac&o em novos jogos (PARLEBAS,
2001).

A Praxiologia Motriz oferece um conjunto de conceitos que otimizam a analise
da estrutura e da dinamica de funcionamento dos jogos tradicionais, ou melhor, sua
I6gica interna. A ldgica interna esta diretamente ligada ao sistema de obrigacdes
imposto pelas regras do jogo (PARLEBAS, 2001), isto é, dos limites a serem
respeitados para que se possa participar do mesmo, dentro dos quais é gerada uma
ordem ou logica interna que deve ser interpretada, fazendo surgir as acdes motrizes,
gue sdo o resultado observavel e emergente da légica interna de qualquer pratica
motriz (LAVEGA, 2004).

O GPELF, como foi citado anteriormente, vem investigando sobre 0s jogos
tradicionais e no ano de 2010 o grupo desenvolveu a pesquisa Diagnéstico dos
Jogos Tradicionais do Campo e da Cidade no Estado do Rio Grande do Sul®, com
objetivo de realizar um diagnéstico dos jogos tradicionais de distintos grupos sociais
do campo e da cidade no Rio Grande do Sul. A pesquisa apresentou 0S jogos
tradicionais e algumas caracteristicas sociais e historicas dos grupos sociais
pesquisados, sendo, portanto a partir desses elementos apresentados na pesquisa
do GPELF que surge a questao central do presente estudo.

Devido ao RS ser um estado multicultural a referida pesquisa teve que
realizar um recorte em torno dos diferentes grupos sociais € municipios a serem
pesquisados. Esta acdo levou em conta: proximidade com a Universidade Federal

de Santa Maria (UFSM), local de trabalho dos pesquisadores; municipios rurais e

3 Pesquisa financiada pelo Governo Federal (Ministério do Esporte/SNDEL/REDE CEDES).
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urbanos; expressividade cultural; disponibilidade dos recursos financeiros, materiais
e pessoais; tempo estipulado para a realizacdo da pesquisa. Assim, foram
selecionados os municipios constituidos predominantemente por grupos sociais
alemaes, italianos, portugueses e indigenas, apresentados a seguir: alema — Agudo
(Regido Central), Nova Petropolis (Serra Gaucha) e Santa Cruz (Regido Central);
Italiana — S&o Jodo do Polésine e Ivord (Regido Central) e Bento Gongalves (Serra
Gaucha); Portugueses — Pelotas e Rio Grande (Regido Sul); Indigenas — Reserva do
Guarita, Tenente Portela (Regido Norte).

Uma das constatacbes da pesquisa do Diagnéstico foi que as prefeituras
municipais tém priorizado a organizagdo e sistematizacdo de eventos esportivos e
demonstrando pouco apoio as manifestacfes de jogos tradicionais. Verificou ainda
que, “em virtude de alguns municipios pesquisados fazerem parte de rotas turisticas,
0 jogo tradicional também aparece como mercadoria”, porém, “ao mesmo tempo em
que visibilizam suas tradicbes para comunidades externas, realimentam sua propria
cultura, suas préprias tradicdes” (MARIN; RIBAS, 2013, p.31).

Os aspectos tratados anteriormente, combinados, justificam o
desenvolvimento deste estudo sobre os jogos tradicionais no estado do Rio Grande
do Sul (RS), por estes serem protagonizados por uma diversidade de grupos sociais,
representando um auténtico testemunho dessas culturas locais que devem ser
exploradas, valorizadas e difundidas para que haja a preservacdo dos
conhecimentos e das manifestacdes culturais que fazem parte do legado Iudico do
nosso estado. O primeiro passo foi dado na pesquisa Diagnéstico dos Jogos
Tradicionais do Estado do RS onde foi possivel registrar uma série de informacdes
em relagdo as caracteristicas dos jogos tradicionais do RS, assim como de seu
contexto. Entretanto, ndo foram realizados estudos e analises com base nos dados
obtidos, e nesta direcdo perguntamos: Quais as caracteristicas da logica interna dos
Jogos Tradicionais no Estado do Rio Grande do Sul e suas relagdes com os distintos
contextos?

Assim sendo, estabelecemos como objetivo principal deste estudo: analisar
elementos da légica interna dos Jogos Tradicionais no Estado do Rio Grande do Sul
estabelecendo relagbes com 0s seus respectivos contextos, a partir dos dados
descritos no Diagndstico dos Jogos Tradicionais do Campo e da Cidade no Estado
do Rio Grande do Sul.
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Para darmos conta desta questdo, foram estabelecidos os seguintes objetivus
especificos:

a) Caracterizar elementos da ldgica interna dos jogos tradicionais descritos no
mapeamento, por grupo social e no numero total de jogos encontrados.

b) Caracterizar desde uma perspectiva sociocultural elementos da l6gica externa
dos jogos tradicionais de cada grupo social descrito no mapeamento.

c) Analisar desde uma perspectiva ethnomotriz elementos da légica interna em
relacdo aos respectivos contextos dos jogos tradicionais descritos no

mapeamento.

Com o propésito de esclarecer os processos metodologicos empregados no
estudo, apresentamos o0s “Encaminhamentos Metodoldgicos” como primeiro
capitulo.

No segundo capitulo, denominado “Jogo Tradicional’, sdo apresentadas
caracteristicas do jogo tradicional e a sua organizacao institucional.

O terceiro capitulo, intitulado “Praxiologia Motriz e Ldgica Interna”, expomos
brevemente os principais conceitos da Praxiologia Motriz utilizados nesta pesquisa,
assim como, o panorama das investigacbes que utilizam este recente ambito do
conhecimento da Educacéo Fisica.

No quarto capitulo, “Interpretacdo ethnomotriz dos jogos tradicionais no estado
do Rio Grande do Sul: principais caracteristicas de sua légica interna e a légica
externa” serdo apresentados os resultados da andlise dos elementos da ldgica
interna dos jogos tradicionais no estado do Rio Grande do Sul em relagdo aos

respectivos contextos (l6gica externa).



1 ENCAMINHAMENTOS METODOLOGICOS

Pesquisar, segundo Mills (1972) € um trabalho artesanal, onde o pesquisador
produz sua propria maneira de investigar. Nao significa que devamos abandonar o
caminho metodoldgico seguro, mas sim evitar normas de procedimentos rigidos que
bloqueiam o processo criador do pesquisador como artesdo. O autor ainda alerta
para que o pesquisador evite o “fetichismo do método e da técnica” (MILLS, 1972, p.
240). Sdnchez Gamboa (2007) chama a atencdo para a diversidade metodoldgica,

expondo que é necessario:

admitir a pluralidade das abordagens e a diversidade de maneiras de ver e
focalizar a problematica educativa, quebrando assim a pretendida
hegemonia de alguns métodos que ganharam relativa hegemonia na
recente trajetoria da pesquisa educacional na América Latina. (SANCHEZ
GAMBOA, 2007, p.16).

Compreendemos que o caminho metodoldgico ndo é estanque, consideramos
0 mesmo como um modo planejado, no qual se leva em conta o objeto de pesquisa
a que se pretende esclarecer. Assim, nesse estudo, seguiremos o caminho da
Praxiologia Motriz, disciplina criada por Pierre Parlebas, que tem se constituido em
um dos relevantes conhecimentos da Educacéo Fisica, que dispde de instrumentos
de analise da estrutura e da dinamica de funcionamento dos jogos e esportes. Este
conhecimento foi utilizado para analisar os jogos tradicionais descritos na pesquisa
Diagnéstico dos Jogos Tradicionais do Campo e da Cidade no Estado do Rio
Grande do Sul, pesquisa esta, realizada pelo Grupo de Pesquisa em Lazer e
Formacédo de Professores no ano de 2010 com objetivo de realizar um diagnéstico
dos Jogos Tradicionais de distintos grupos sociais do campo e da cidade no estado.

O nosso ponto de partida foi o relatorio da referida pesquisa e todos 0s
documentos que serviram como base para a construgdo da mesma, no caso,
roteiros preenchidos com informagdes coletadas em sites sobre o contexto
econdmico, social e cultural dos municipios pesquisados; roteiros preenchidos com a
coleta de informagbes nos documentos oficiais das Secretarias de Turismo e
Educacdo dos Municipios (projetos, atas, relatorios, etc.) e na midia impressa
(jornais locais, encartes turisticos, revistas, etc.); formularios preenchidos e
entrevistas transcritas com 0s sujeitos sociais envolvidos na organizacdo e

desenvolvimento dos jogos tradicionais (secretarios, representantes de entidades,
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lideres comunitarios, jogadores, etc.); assim como, as fotografias que registram as
manifestacdes dos jogos tradicionais, as quais algumas foram cedidas pelos grupos
sociais e outras foram tiradas pelos pesquisadores no decorrer do estudo. Esses
materiais encontram-se todos arquivados na sede do GPELF, na sala 3024 do
Centro de Educacédo Fisica e Desportos da UFSM e foram disponibilizados pelos
responsaveis para uso neste estudo. Como principal fonte do presente estudo, além
desses documentos citados, utilizamos o livro originado da pesquisa do GPELF
intitulado “Jogo Tradicional e Cultura”, publicado no ano de 2013 (MARIN; RIBAS,
2013).

A pesquisa Diagndstico, caracterizada como um estudo descritivo, foi
realizada por meio de amostragem. Como a proposta do estudo foi pesquisar os
jogos tradicionais do campo e da cidade de diferentes grupos sociais que compde o
nosso estado, com suas marcas, diferencas e semelhancas presentes nos jogos
tradicionais, foram investigados dois municipios de cada grupo social, um
considerado rural e o outro com caracteristicas urbana. O recorte em torno dos
diferentes grupos sociais e a definicdo dos municipios levou em conta os seguintes
aspectos: proximidade com a Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), local de
trabalho dos pesquisadores; municipios rurais e urbanos; expressividade cultural e
étnica; disponibilidade dos recursos financeiros, materiais e pessoais, ou seja, foram
priorizados municipios que compde 0 espaco de outros projetos de pesquisa e
extensdo do grupo GPELF/CEFD/UFSM, viabilizando as ac6es, devido a contatos e
articulacdes j4 estabelecidas com instituicbes e profissionais da regido. Nesse
sentido foram pesquisados 0s municipios constituidos predominantemente por
descendentes alemées, italianos, portugueses e uma reserva indigena,
apresentados a seguir: alemd — Agudo (Regido Central), Nova Petropolis (Serra
Gaucha) e Santa Cruz (Regido Central) ; Italiana — S&o Jodo do Polésine e Ivora
(Regido Central) e Bento Gongalves (Serra Gaucha); Portugueses — Pelotas e Rio
Grande (Regido Sul); Indigenas — Reserva do Guarita, Tenente Portela (Regido
Norte).

Para a coleta das informacdes foram mesclados e articulados um conjunto
de recursos metodoldgicos de natureza quantitativa e qualitativa, porém prevaleceu
a coleta de dados qualitativos no sentido de descrever os distintos jogos tradicionais
encontrados nos municipios pesquisados, sendo a analise estatistica de alguns
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dados realizada apenas para descrever niumero de ocorréncias (frequéncia relativa e
média).

Além disso, a descricdo dos jogos tradicionais no Mapeamento teve como
orientacao tedrica a praxiologia motriz, sendo a estrutura de funcionamento do jogo
tradicional ou esporte (I6gica interna), descrita utilizando-se os seguintes elementos:
objetivo do jogo; materiais utilizados; descricdo do jogo; numero de jogadores e
funcdes; espaco do jogo; sistema de pontuacdo; tempo de duracao; finalizacdo do
jogo; premiacédo; e outras maneiras de jogar. Com relacdo ao contexto onde 0 jogo
tradicional estad inserido (I6gica externa) a pesquisa apresentou elementos que
pudessem evidenciar aspectos centrais desse espaco de insercdo do jogo
tradicional, consistindo em: modelo organizativo; instituicdo organizadora; membros
da organizacdo; tipo de publico; reconhecimento institucional; jogadores; local,
histérias ou palavras representativas do jogo; abrangéncia da atividade; dados
histéricos; e abrangéncia de insercéo da atividade. Complementando a descricdo da
pesquisa, foi utilizado também como critério as caracteristicas de realizacdo do jogo,
sendo: motriz, agueles que se concretizam na realizacdo de a¢des que envolvem
movimentos; e de mesa, para aqueles jogos que nédo sao enfatizados pelo
movimento. Deste modo, no total foram descritos pelo Mapeamento 64 jogos
tradicionais.

Cabe destacar que um dos aspectos, apontados no Diagnéstico, como
obstaculo para o levantamento dos jogos tradicionais no RS diz respeito a auséncia
de registro dessas acdes (imagens, descricdes, normas impressas, entre outros),
tanto nas prefeituras, quanto nas instituicbes de ensino.

O presente estudo caracteriza-se como uma pesquisa documental pelo fato
de utilizar como fonte de investigacdo, dados originais, 0s quais ainda nao
receberam tratamento analitico (SA-SILVA, ALMEIDA E GUINDANI, 2009). Um
documento, segundo Appolinario (2009) é:

Qualquer suporte que contenha informacéo registrada, formando uma
unidade, que possa servir para consulta, estudo ou prova. Incluem-se nesse
universo 0s impressos, 0S manuscritos, os registros audiovisuais e sonoros,
as imagens, entre outros. (APPOLINARIO, 2009, p.67).

Muitos desses registros citados por Appolinario foram a base do estudo, como
descrito anteriormente. A caracteristica do documento de ser estético, nos leva a
concordar com SA-SILVA, ALMEIDA E GUINDANI (p.8, 2009) ao afirmarem que “é
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impossivel transformar um documento; € preciso aceita-lo tal como ele se apresenta,
as vezes, tdo incompleto, parcial ou impreciso”. Contudo, € fundamental que
saibamos compor com as fontes documentais disponiveis, at¢é mesmo com as mais
pobres, pois muitas vezes elas sdo as uUnicas fontes que podem nos esclarecer
sobre uma determinada situagdo (SA-SILVA, ALMEIDA E GUINDANI, 2009).

Foi utilizando os documentos disponiveis, bem como o livro resultante do
Diagnostico, que realizamos primeiramente a classificacdo dos jogos tradicionais
utilizando o Sistema de Classificacdo proposto pela Praxiologia Motriz, o qual ordena
as praticas motrizes segundo critérios de interacdo dos jogadores entre si e com 0
entorno fisico.

O critério relativo as interacfes entre jogadores, diz respeito a uma interacao
entre individuos, acompanhada de uma deducdo constante de informacéo relativa
ao comportamento dos diferentes participantes (PARLEBAS, 2003). Essa interacao
pode existir ou ndo, 0 que estabelece duas situagcdes motrizes: situacdes
psicomotrizes, quando ndo ha interacdo com outros jogadores, ou seja, hdo ha
interacdo com companheiros nem adversarios, o jogador atua sozinho, como, por
exemplo, o langamento de dardo; e situagcdes sociomotrizes, que possuem em sua
esséncia algum tipo de interacdo, podendo ser de trés tipos: situacOes de
cooperacao ou comunicacdo motriz, quando o jogador tem que facilitar a leitura das
suas acdes para seu companheiro; situacdes de oposicdo ou contracomunicacao
motriz, quando o jogador tem que dificultar ao maximo a leitura das suas acdes pelo
seu adversério; e situacdes de cooperacdo-oposicdo, onde ha interacdo de
cooperagcdo com companheiros e oposi¢cao com adversarios, como por exemplo, no
jogo de taco.

A incerteza com o entorno fisico é entendida pela informacdo que o sujeito
deduz sobre o meio material a fim de organizar suas condutas motrizes
(PARLEBAS, 2003). Refere-se as constantes leituras que o praticante tende a
realizar do meio para que assim possa tomar suas decisdes. De acordo com a
presenca ou auséncia dessas leituras temos duas situagfes: situacdes motrizes
em um meio domesticado, quando o meio fisico € conhecido do praticante, como
quadras de vllei e ténis, onde a leitura do meio é nula, pois ele é amplamente
reconhecido pelo praticante; e situacdes motrizes em meio selvagem, que séo
atividades como, surf e escalada, onde o praticante tem que realizar constante

leitura do meio para adequar suas condutas motrizes. Neste segundo grupo a
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“leitura das informacdes” provenientes do espaco € essencial para que o participante
obtenha éxito na atividade.

Combinando os critérios relativos ao espagco com 0s critérios relativos a
interacdo entre jogadores, a Praxiologia Motriz propde oito categorias que compde 0
Sistema de Classificacdo, que podem caracterizar qualquer jogo ou esporte. As
categorias sdo representadas pelas iniciais relativas a presenca de companheiros
(C), a presenca de adversarios (A) e a incerteza do meio fisico (I). Assim, quando
houver a auséncia de algum dos critérios este sera representado com uma linha
abaixo da letra correspondente. Na sequéncia sao apresentadas as caracteristicas
de cada categoria.

CAl: nessa categoria ndo ha interacdo com companheiros nem com
adversarios, assim como, também n&o h& incerteza referente ao entorno fisico. Séo
exemplos de atividades os langamentos e saltos do atletismo.

CAIl: nesse grupo ndo ha interacdo alguma com outros participantes, porém
ha incerteza em relacdo ao entorno fisico. As atividades realizadas individualmente
na natureza como a escalada e o surf representam este grupo do sistema de
classificagao.

CAl: esse grupo refere-se as situagbes sociomotrizes onde ha apenas a
interagcdo entre companheiros, em um meio estavel, padrdo. Atividades como peteca
e nado sincronizado ilustram este grupo.

CAl: essa categoria corresponde as atividades onde ha interacdo entre
companheiros, em um meio instavel, como, por exemplo, corridas de orientacédo e
alpinismo em equipe.

CAl: essa categoria se refere as praticas onde ha apenas a presenca de
adversarios, realizada em um meio estavel, caracteristico de atividades como ténis
individual, lutas e esgrima.

CAIl: nesse grupo héa interagdo de oposicdo com o0 adversario realizada em
um meio instavel. llustram este grupo, praticas como a corrida de mountain bike e o
mMOotocCross.

CAl: esse grupo corresponde as situagcdes sociomotrizes em que ha
companheiros e adversarios, realizadas em um meio estavel. Nesta categoria

encontram-se praticas motrizes como cabo de guerra e futebol.
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CAl: nessa categoria ha presenca de companheiros e adversérios interagindo
em um meio instavel, causador de incertezas, como as atividades de caca ao
tesouro e corrida de caicos.

Esses oito grupos podem ser expressados em forma de uma arvore
exponencial, a qual nos permite distinguir seis categorias correspondentes as
situagbes sociomotrizes e duas categorias correspondentes as situagoes

psicomotrizes conforme apresentamos na figura 1.

L
C c
9 ?
A A A/ A
o 2 ® o
I | I | I | I |
2 & & 2 B & ¢ B
CAl CAl  CAl CAl CAI CAl CAl CAl
\ ) \ |
| |
Situacdes sociomotrizes Situactes psicomotrizes

Figura 1 - Representagdo em “arvore” das oito categorias do Sistema de
Classificacdo (CAl) parlebasiano (figura adaptada de PARLEBAS, 2001).

Nesse Sistema de Classificacdo € importante destacar que todas as situacdes
motrizes tém a mesma importancia, independente de ser um jogo, esporte ou pratica
inventada (LAVEGA, 2008), e que cada grupo revela semelhancas estruturais (I6gica
interna).

O passo seguinte da pesquisa consistiu na analise de elementos referentes a

I6gica interna e externa dos jogos tradicionais. A logica interna, podemos descreveé-
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la como a identidade de cada préatica motriz, est4 ligada ao sistema de regras do
jogo, determinando comportamentos corporais caracteristicos. A ldgica interna
abrange varios estratos do jogo, sendo impossivel para a Praxiologia Motriz
apresentar apenas um modelo que explique completamente a l6gica interna. Para
isso se faz necessario a combinacéo de representacdes, porém cada uma aportando
0 conhecimento de um campo concreto com uma estrutura matematica elementar
(PARLEBAS, 2001).

Assim, de acordo com as informacgdes disponiveis para o presente estudo foi
possivel realizar a andlise de apenas alguns elementos da légica interna dos jogos
tradicionais no Rio Grande do Sul, os quais serdo apresentados a seguir. Vale
destacar que a constituicdo dos elementos de analise teve como sustentacao
Lagardera e Lavega (2003), e Parlebas (2001).

Logica Interna

Relacdo entre jogadores
Rede de troca de papéis sociomotores
Relacéo do(s) jogador(es) com o espaco

Relacdo do(s) jogador(es) com o tempo

a k~ w0 N PE

Relacdo do(s) jogador(es) com o(s) material(is)

1. RELACAO ENTRE JOGADORES:
1.1. Estrutura de interacdo: considera as interaces de comunicacao motriz
gue ocorrem no jogo.
1.1.1. Jogos solitarios: sdo jogos sem comunicacdo motriz entre 0s

jogadores (exemplo: saltos do atletismo).

1.1.2. Jogos cooperativos: ha uma relacdo exclusiva de cooperacao

entre os jogadores (exemplo: paraquedas).

1.1.3. Todos contra todos: nesses jogos todos sdo adversarios, cada
jogador busca a vitoria individualmente (exemplo: corridas de meio

fundo em atletismo).
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1.1.4. Duelos individuais (um contra um): um jogador deve vencer um
adversario podendo a contracomunicacdo ocorrer mediante contato
corporal (exemplo: judd) ou através de algum objeto (exemplo: ténis

individual).

1.1.5. Um contra todos: sdo jogos os quais um jogador se opde ao resto
de jogadores. Em algumas situacbes pode ocorrer de ao conseguir o
objetivo de capturar um adverséario, os jogadores trocarem 0s

papeis/funcdes (exemplos: pega-pega, esconde-esconde).

1.1.6. Duelos de equipe (equipe contra equipe): nessas situacdes 0s
jogadores tém claro quem s&o seus companheiros e quem sao seus

adversarios (exemplo: futebol; taco).

1.1.7. Um contra todos — todos contra um: sdo jogos que iniciam com
um jogador enfrentando o resto dos participantes e finaliza na situacéo
de todos contra um. Os jogadores trocam de relagcbes ou equipe

durante o jogo (exemplo: pega-pega corrente).

1.1.8. Todos contra todos por equipe: diversas equipes de cooperacao

enfrentam-se entre si (exemplo: batalhas a cavalo).

1.1.9. Paradoxal: sdo situagbes onde ha ambivaléncia, ou seja, o
jogador pode escolher continuamente entre a solidariedade e a

rivalidade frente aos outros jogadores (exemplo: queimar ou passar).

1.2. Rede de comunicagéo motriz: apresenta as relacdes que se estabelecem

entre os jogadores.

1.2.1. Rede de comunicacdo exclusiva ou rede de comunicacao
ambivalente:
1.2.1.1. Rede de comunicacédo exclusiva: € quando dois jogadores

nao podem ser simultaneamente companheiros e adversarios.
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Cada jogador tem claro quem sao seus companheiros e quem sao
seus adversarios (exemplo: saltos; dez passes).

1.2.1.2. Rede de comunicacdo ambivalente: é quando qualquer
jogador pode atuar a todo o momento como companheiro e/ou
como adversario, caracterizando uma situagdo paradoxal

(exemplo: queimar ou passar).

1.2.2. Rede de comunicacao estavel ou rede de comunicacéo instavel:
1.2.2.1. Rede de comunicacdo estavel: € aquela em que as
relacbes de rivalidade e solidariedade ndo variam durante o
transcurso do jogo. Cada jogador terd 0s mesmos companheiros e

adversarios do inicio ao fim do jogo (exemplo: natacao, futebol).

1.2.2.2. Rede de comunicacdo instavel: os jogadores variam as
relacBes de cooperacdo e oposicao durante o transcorrer do jogo,
sendo que os companheiros que se tem ao inicio do jogo podem
se tornar adversarios no decorrer do mesmo, assim como 0sS
adversarios podem passar a ser companheiros (exemplo:

cacador).

1.3. Rede de interacdes orientadas pelo objetivo do jogo: sdo comunicacdes
e/ou contra comunicacfes que se realizam para pontuar no jogo, traca as
vias pelas quais se podem alcancar os objetivos ludomotores do jogo.
1.3.1. Jogos com rede antagobnica: as relacdes motrizes para ganhar o
jogo se concretizam em ac¢des de oposicao, pois 0 objetivo do jogo esta

no espaco do adversario (exemplo: basquetebol).
1.3.2. Jogos com rede cooperativa: 0 éxito no jogo € alcancado atraves
das relagcbes motrizes estabelecidas pelas interacdes de cooperacéo

(exemplo: 10 passes).

1.3.3. Jogos com rede mista (antagonica e cooperativa): combinam 0s
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dois tipos de interagbes anteriores para se chegar ao éxito no jogo de
forma que a acdo de cooperacdo, sobre tudo em forma de resgate,
desfaz o resultado de uma acdo de oposicdo (exemplo: queimar ou

passar).

2. REDE DE TROCA DE PAPEIS SOCIOMOTORES: sdo as possibilidades de
encadeamento dos papéis entre si permitidas pelo cédigo ludico, esta troca esta
relacionada com os direitos e obrigacfes que um jogador possui durante o jogo,

apresentando assim, alguns dos principais aspectos da dinamica do jogo.

2.1. Rede de papéis fixos: do inicio ao final do jogo os papéis permanecem

constantes (exemplo: atletismo; futebol).

2.2. Rede de troca de papéis locais: quando ha mais de um papel no jogo e
as trocas sao realizadas dentro da mesma equipe, portanto a troca de um

papel a outro ndo significa trocar de relagcdes motrizes (exemplo: voleibol).

2.3. Rede de troca de papéis gerais: nessa rede, a troca de papel implica na
variacdo das relacfes de comunicacdo motriz entre os jogadores, ou seja, a
variacdo do papel provoca uma troca de equipe caracterizando uma rede de

comunicagdo motriz instavel (exemplo: pega-pega).

3. RELACAO DO(S) JOGADOR(ES) COM O ESPACO: é o que orienta as acdes
dos jogadores no espaco de jogo.
3.1. Objetivo das acdes no espaco de jogo: as acdes no espaco de jogo sdo
orientadas pelo objetivo do jogo.
3.1.1. Jogadores ou um objeto/animal.
3.1.1.1. Jogadores como objetivo a alcancar: s&o jogos
sociomotores que tem como objetivo capturar, tocar e/ou golpear a

um jogador (exemplo: lutas; policia e ladréo; esgrima).

3.1.1.2. Objeto ou animal como objetivo a alcancar: nesses jogos

os jogadores orientam suas acdes em direcdo a uma determinada
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zona. As vezes, o jogador tem que se introduzir nessa zona com
um objeto (exemplo: ragbi). Enquanto em outras ocasides € um
objeto movel que se faz chegar a este objetivo (exemplo:
lancamento na cesta do basquete; tiro ao alvo). Ainda, o objetivo
do jogo pode estar em capturar um animal, ou manipular um

objeto, seja cortar, pegar, tirar ou manter no ar.

3.1.2. Espaco a ser percorrido: os jogadores devem superar uma
distancia a ser percorrida, seja deslocando-se ou levando um objeto de
um lugar a outro (exemplo: corridas de velocidade no atletismo; saltos;

corrida do saco).

3.1.3. Fixo ou Movel:
3.1.3.1. Espaco fixo como objetivo a alcancar: o objetivo espacial
estd no mesmo lugar (exemplo: cesta do basquete; goleira do

futsal).

3.1.3.2. Espaco mével como objetivo a alcancar: o objetivo é o
corpo de um adversario ou um animal que se move (exemplo:

esgrima; jogos de persegquir; lutas, capturar o porco).

4. RELACAO DO(S) JOGADOR(ES) COM O TEMPO: leva em consideracdo o
modo como o jogo é finalizado.
4.1. Finalizagéo por pontuacgéo limite: sdo jogos contabilizados por pontos e
onde ha uma pontuacao limite de finalizacdo do jogo onde o empate ndo €
permitido (exemplo: o jogo de bocha que finaliza com equipe que alcancar

primeiro 15 pontos).
4.2. Finalizag&o por tempo limite: os jogos sdo desenvolvidos em um tempo
limite, onde o resultado da partida € estabelecido pela pontuacéo alcancada

até o término do tempo regulamentar (exemplo: futebol).

4.3. Finalizacdo por pontuacdo e tempo limite: sdo jogos que permitem a
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contabilizacdo mista, ou seja, terminam quando se chega a pontuacéo
determinada ou se prolongam até o tempo preestabelecido (exemplo: golpe

ippon no judd que termina a luta antes do tempo preestabelecido).

4.4. Finalizagéo da tarefa: os jogos finalizam quando se cumpre a tarefa
estabelecida pelo jogo, ou seja, terminam com a finalizagdo da tarefa. E um
critério homogéneo de classificacdo dos jogadores, pois apds a competicdo
classifica os jogadores segundo o numero de acertos ou pontuacéo

(exemplo: arremesso de peso).

4.5. Finalizacdo por causas externas: sdo jogos que ndo levam em conta
acertos e erros, ndo somam pontos, tipico de alguns jogos tradicionais
guando o0 jogo termina pela vontade dos jogadores, seja por cansago, por
estar escurecendo o dia, ou qualquer outro motivo (exemplo: esconde-

esconde; pega-pega).

5. RELACAO DO(S) JOGADOR(ES) COM O(S) MATERIAL(IS): se refere a
presenca ou auséncia de objetos indispensaveis para a realiza¢géo do jogo.
5.1. Jogos com material: sdo jogos que possuem algum tipo de objeto como

elemento imprescindivel para o seu desenvolvimento.

5.2. Jogos sem material: sdo jogos que ndo possuem nenhum tipo de objeto

como elemento imprescindivel para o seu desenvolvimento.

Em relagdo a ldgica externa, que consiste no contexto em que 0 jogo
tradicional estd inserido, foram escolhidos o0s seguintes elementos para analise

nesse estudo:

Logica Externa

1. Perfil dos protagonistas do jogo

2. Locais de jogo
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3. Materiais
4. Modelo organizativo

5. Estado em que se encontra o jogo

1. PERFIL DOS PROTAGONISTAS DO JOGQO: se refere ao perfil dos jogadores
gue atuam diretamente no jogo.
1.1. Segundo a idade: a idade dos protagonistas foi disposta conforme esta
descrito na pesquisa Diagnostico dos Jogos Tradicionais do Campo e da
Cidade no Estado do Rio Grande do Sul.
1.2. Segundo o sexo: o sexo diz respeito a participacdo de homens e
mulheres nos jogos.

1.2.1. Masculino: Jogos praticados somente por homens.

1.2.2. Feminino: jogos praticados somente por mulheres.

1.2.3. Feminino e masculino: jogos praticados por homens e mulheres

em partidas ou momentos diferentes.

1.2.4. Misto: jogos onde homens e mulheres participam conjuntamente.

2. LOCAIS DE JOGO: sao os locais onde se desenvolve 0 jogo e as zonas
especificas estabelecidas pelas regras.
2.1. Zona da localidade onde se joga: o jogo pode ser praticado em uma

praca, rua, CTG, ou ndo possuir um local especifico para a prética.

2.2. Condicao da zona onde se joga:
2.2.1. Zona especifica: € uma zona preparada especificamente para
jogar (exemplo: ginasio; pista esportiva).
2.2.2. Zona ja existente: é uma zona que ja existe, adaptada para o jogo

(exemplo: taco jogado na rua).

3. MATERIAIS: serdo considerados para fins de analise apenas os materiais

imprescindiveis para o desenvolvimento da atividade.
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3.1. Procedéncia dos objetos

3.1.1. Produzido pelo homem: s&o objetos que sofreram uma
transformacao, que passaram por um processo até se constituirem no
gue sao. O objeto pode ter origem em um ambiente do entorno
domiciliar ou do espaco social cotidiano (exemplo: uma roda de um

carro; uma cadeira).

3.1.2. Procedente do meio natural: sdo objetos extraidos da natureza e
gue ndo passaram por transformacdes, ou entdo, estas foram minimas

(exemplo: uma pedra; uma fruta da natureza; um osso de um animal).

3.2. Elaboracéo dos objetos:

3.2.1. Elaboracao artesanal: o processo de construcdo dos objetos é
realizado por pessoas que seguem uma maneira propria de elaboracao
dos objetos sendo que o objeto pode ser construido pelos proprios
jogadores ou por outras pessoas.
3.2.1.1. Elaboracdo pelos préprios jogadores: sdo 0s proprios
protagonistas do jogo que elaboram o objeto.
3.2.1.2. Elaboracédo por outros atores: a elaboracdo do objeto &
realizada por outras pessoas (exemplo: um adulto que constréi um

arco e flecha para as criangas fazerem jogos com alvo).

3.2.2. Materiais comprados/industrializados: sdo objetos comprados em

lojas (exemplo: bola de futebol).

4. MODELO ORGANIZATIVO: trata do modo como estdo organizados 0S jogos

tradicionais. Esta organizagdo sera caracterizada no presente estudo a partir do

espaco, de um calendario, de premiagbes e segundo o modelo de instituicdo

organizadora que 0s jogos seguem.

4.1. Espaco: existéncia ou ndo de instalacbes, dimensbes do espaco,

dimensdes diferentes segundo categorias, etc.

4.2. Calendéario: se existe um calendario estabelecido ou ndo para a
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realizacdo do jogo e se este segue a um critério estabelecido (campeonato,

festividade, estacao do ano...).

4.3. Premiacédo: existéncia de prémios, troféus, etc.

4.4. Instituicdo organizadora: € quem conduz ou o modelo de instituicdo que
orienta a realizacao dos jogos.
4.4.1. Modelo esportivo: quando um jogo € organizado por uma
federacao esportiva e/ou segue o seu regulamento.
4.4.2. Modelo ndo esportivo: quando um jogo é organizado por uma
associacdo cultural, escola, grupo de amigos, etc, e ndo segue um

regulamento especifico de uma federacao esportiva.
5. ESTADO EM QUE SE ENCONTRA O JOGQO: ¢ a situacéo de insercdo social do
jogo.
5.1. Jogo em fase de progressdo: quando a pratica do jogo estd sendo
resgatada.

5.2. Jogo em fase estavel: pratica regular do jogo.

5.3. Jogo em fase de regresséo: quando se esta deixando de praticar o jogo.

ApoOs elencar, a partir da pesquisa do Diagndstico, os elementos de légica
interna e logica externa para analise nesse estudo, criamos uma planilha no
programa Microsoft Excel 2010 onde sistematizamos o0s jogos tradicionais
separados por grupo social (Indigenas, Italianos, Alemaes e Portugueses), sendo
cada grupo social destacado com uma cor diferente.

Vale destacar que os jogos que possuiam informacdes incompletas e estas
nao foram encontradas em nenhum dos documentos disponiveis para o estudo, o
elemento a que se refere foi identificado na analise como “informagao nao
encontrada”. Isso devido a dimensdo das atividades abranger muitas informacdes
nao contidas no estudo do Diagndstico de forma clara, de forma que se pudessem

caracterizar plenamente os elementos que nos propusemos a analisar. Ja 0s
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elementos que ndo foram passiveis de classificacdo, pelo fato do jogo ndo se
caracterizar por tal elemento, foram identificados na analise como “nao classificado”.

Terminada a sistematizacdo dos jogos, os dados foram alocados em uma
forma mais visivel para a analise, foi impressa a planilha Excel em tamanho de
cartaz, com 2 metros de comprimento e 1,5 metros de largura (apéndice A), onde foi
possivel visualizar a sistematizacdo de todas as categorias de analise (I6gica intel
e externa) no mesmo quadro. Isso foi necessario para facilitar a visualizacdo de
todos o0s jogos por grupo social na hora de analisar cada elemento.

Como esse estudo se propds a realizar uma andlise praxiolégica dos jogos
tradicionais descritos no Diagnostico, foram desconsiderados os brinquedos e 0s
jogos de mesa, pois nessas atividades a “participacdo dos jogadores nado é
enfatizada pelo movimento” (MARIN; RIBAS, 2013, p.30). A Praxiologia Motriz se
propde “a estudar a agao especificamente motriz, ou seja, [...] a que se concreta na
intervencao do corpo” (PARLEBAS, 2001, p.356). Assim, a cultura ludica pesquisada

nesse estudo foi de 44 jogos tradicionais.



2 JOGO TRADICIONAL

N&o é de hoje que o jogo vem sendo estudado desde distintos pontos de vista
e areas do conhecimento. Autores como Johan Huizinga (2008), que destaca numa
perspectiva filosdfica a funcéo e caracteristicas do jogo, e Roger Caillois (1990), que
segue uma perspectiva sociocultural, ressaltando o tipo de experiéncia que 0 jogo
proporciona, transformaram o jogo em um importante objeto de estudo para a
ciéncia moderna. Nas obras classicas desses autores, localizamos no conceito de
jOgo pontos em comum: 0 jogo enquanto uma atividade livre, com tempo e espacos
préprios, orientado por regras e no qual estd presente a sensacdo de prazer e 0
divertimento, assim como, a priorizacao do aspecto ludico do jogo.

Na area da Educacdo Fisica, campo que orienta o presente estudo, um
importante estudioso do jogo é Pere Lavega. Este autor aponta para algumas
caracteristicas que fazem do jogo uma atividade extraordinaria, sendo elas
(LAVEGA, 2000):

- voluntério, livre: as pessoas jogam por vontade prépria, em qualquer lugar e
em qualguer momento.

- divertido, agradavel, alegre, satisfatério: € uma pratica que sempre leva a
boas recordacdes, a experiéncias positivas.

- espontaneo, instintivo, irracional: quando se esta jogando a pessoa esquece
as formalidades da vida cotidiana, ela se entrega tal como ela € a essa atividade
prazerosa, podendo surgir deste, um grito de alegria assim como uma jogada
impensada.

- gratuito, improdutivo: geralmente o jogo é uma atividade momentanea, onde
as pessoas se reinem para jogar sem buscar nada em troca.

- Incerto, flutuante, aventureiro: na maioria das vezes ndo conhecemos o
resultado final de um jogo, sendo impossivel saber o que vai se suceder no decorrer
do mesmo, por isso, a incerteza das intervenc¢des nos coloca em uma aventura, que,
por mais que se repita 0 mesmo jogo com as mesmas pessoas, vai ser diferente em
cada vez que se joga.

- ambivalente, oscilatorio: no decorrer de um jogo podem ocorrer situacoes

muito distintas, como, em um momento pode-se abracar os companheiros de alegria
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por fazer um ponto e na acdo seguinte do jogo pode-se gritar aflito com seus
companheiros por eles ndo terem conseguido bloquear a bola.

- comprometido, intencionado, consciente: quando o jogador esta jogando ele
se vé obrigado a tomar decisfes, a interpretar continuamente as situacdes que se
encontra e a oferecer uma resposta mediante as agdes do jogo.

- estético, criativo: cada jogo possui sua estética e sua harmonia, com uma
ordem entre 0s protagonistas que todos se entendem sem a necessidade de falar.
Esta caracteristica torna a atividade agradavel tanto para quem joga como para
guem assiste.

- fantasioso, simbadlico, ficticio: ao jogar somo introduzidos em um mundo com
personagens ficticio e de acfes que ndo correspondem com a vida real. A dimensao
simbdlica e metafdrica do jogo nos permite adentrar em um ambiente que
dificilmente aparece em outras situagdes com tanta intensidade.

- Sério, necessario, solene: para a pessoa que participa realmente de um jogo,
naguele momento, 0 mais importante € tudo o que acontece no jogo, ndo importando
os deveres que se tem que fazer depois, tudo fica em um segundo plano, sendo a
importancia e seriedade do jogo encontradas na alma do jogador mais que nos olhos
de quem observa.

- regrado, normativo: todo jogo tem regras, sendo estas, entendidas como um
conjunto de aspectos que estabelecem as condicbes dentro das quais o0s
protagonistas podem atuar em igualdade de circunstancias, ou seja, as regras
estabelecem as caracteristicas do espaco, a forma como pode-se manipular o objeto
do jogo, as formas de relacionar-se com os companheiros e adversarios, entre
outras regulamentacoes.

Lavega, além de apontar essas caracteristicas do jogo observa que em cada
localidade, regi@o ou pais encontram-se jogos distintos com caracteristicas muito
particulares, assim como, também é possivel localizar jogos muito parecidos que
pertencentes a geografias muito distintas. Analisa também que “o jogo reflete em
boa parte elementos e caracteristicas dos seus protagonistas, do entorno em que
ele se encontra e de sua vida cotidiana” (LAVEGA, 2000, p.28 — traducdo nossa),
enfim da cultura na qual estéo localizados.

Pierre Parlebas, ao abordar sobre as manifestacbes de jogos e esportes,
utiliza o termo jogo esportivo, compreendido como “qualquer situagdo motriz de

enfrentamento codificada, chamada jogo ou esporte pelas instancias sociais. Cada
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jogo esportivo se define por um sistema de regras que determina sua logica interna”
(PARLEBAS, 2001, p.276). Este autor faz uso da denominacdo jogo esportivo
agregando tanto os jogos esportivos tradicionais (ou jogos populares, ou de rua)
COMO 0S jogos esportivos institucionalizados (esporte de alto rendimento organizado
por instituicbes esportivas). Para que seja denominado jogo tradicional ou
institucionalizado, dependera da relacdo estabelecida socialmente, de modo que o
jogo esportivo institucionalizado ou esporte € dirigido por uma instancia oficialmente
reconhecida (federacéo) e o jogo esportivo tradicional ndo € sujeito a instancias
oficiais.

O jogo tradicional, foco desse estudo, € caracterizado por Parlebas (2001) de
acordo com o0s seguintes parametros:

- esta ligado a uma tradicdo antiga, fazendo parte da identidade cultural de
um povo, estando ligado as formas de vida de uma comunidade, as suas crencas e
ao seu entorno. Podemos dizer que os jogos tradicionais estdo relacionados ao
tempo livre; as crencgas, como sua manifestacdo em festas religiosas; sdo praticados
muitas vezes pelo homem que vive no campo para festejar um ciclo de plantio e
colheita; podem estar ligados a estacdes do ano e a determinados espaco urbanos
propicios a sua pratica; assim como também podem estar ligados a elementos
tipicos de uma determinada comunidade.

- € regido por um corpo de regras “flexiveis” que admitem muitas variantes de
acordo com a vontade dos participantes: 0os protagonistas podem adaptar as regras
do jogo de acordo com as condi¢gdes do grupo que o pratica, de acordo com a regiao
onde este esta sendo desenvolvido. Um mesmo jogo pode dar origem a muitas
variantes, que podem converter-se por sua vez em novos jogos. Ja no jogo esportivo
institucionalizado as regras do jogo séo fixadas por uma instancia centralizadora que
as determina e as legitima mundialmente.

- ndo depende de instancias oficiais: sao realizados a partir da vontade dos
protagonistas, de acordo com suas necessidades e interesses. Contrario do que
acontece no esporte, que possui uma instituicdo que organiza e regulamenta suas
manifestacoes.

- € geralmente ignorado pelos processos socioecondmicos: segundo Maschio
e Ribas (2011) o jogo tradicional mesmo que influenciado por esses processos néo
depende diretamente deles para acontecer, diferente do que acontece com 0s jogos
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institucionalizados ou esportes, que estdo profundamente relacionados aos
processos de producao e consumo.

Parlebas (2004) ainda considera o jogo tradicional como um legado
transmitido através das geracdes, muitas vezes apenas pela oralidade. Ele afirma
que:

Uma grande avalanche de jogos de todas as sociedades constitui a heranga
que recebemos ao longo do tempo. Cada geragéo transmite a seguinte um
legado de praticas ludicas que serdo aceitas, e frequentemente reajustadas,
nas condicbes do novo contexto. Isso € precisamente 0 que
verdadeiramente significa o termo “tradicional”; o jogo nasceu do uso e dos
costumes do passado no que participa a identidade da comunidade
(PARLEBAS, 2004, p.69 — tradu¢&o nossa).

Lavega (2006a) complementa o exposto por Parlebas afirmando que os jogos
tradicionais sdo praticas ludicas cujas regras sdo aprendidas geralmente mediante a
transmissao oral, a observacdo e pela prépria acdo motriz de jogar. Ainda, o jogo
tradicional “estd ao alcance de qualquer pessoa (...), constituindo um legado de
aprendizagens, usos e costumes sociais e culturais” (LAVEGA, 2006a, p.54).

As caracteristicas apontadas por Parlebas e Lavega sobre o jogo tradicional
se constituem em préticas pouco usuais nos dias de hoje. Sao raras as situacdes em
gue encontramos essas manifestacdes em um convivio intergeracional. Podemos
perceber o panorama atual dos jogos tradicionais na obra de Graca (2005) onde ela

afirma:

Mesmo nos meios rurais, a urbanizacéo cresce, a subordinacdo ao controle
da televisdo, a mecanizagéo das condi¢des do trabalho agricola e pecuério,
0 desaparecimento das tarefas coletivas introduziram novos modelos, que
rapidamente langaram os modos de vida e os valores tradicionais para a
arcaz das velharias. Feneceram os antigos serbes familiares, tempo e
espaco de transmissdo intergeracional, lengalengas, adivinhas, lendas,
cancBes e jogos. Chegou ao fim a maioria dos trabalhos coletivos,
realizados por ranchos animados, entremeados de canc¢fes, adivinhas e
divertidos jogos. [...] Empedraram-se ou alcatroaram-se espacos, ruas e
largos, atualmente cheios de automoveis, que outrora reuniam grupos de
criancas e adultos, por ai encontrarem o cenario privilegiado para os seus
exercicios ludicos. Mesmos os logradouros das escolas, em terra batida,
piso tdo adequado a pratica dos mais diversos jogos, foram cobertos de
cimento ou estrategicamente retalhados por canteiros ajardinados ou
mesmo ocupados por campos polidesportivos. Qualquer destas obras de
beneficiacdo constitui uma 6étima solugcéo para se inviabilizar a préatica da
maioria dos jogos tradicionais. Enfim, mudaram radicalmente os valores
culturais e sociais enaltecidos pela comunidade, alteraram-se as condi¢des
de vida, as possibilidades econémicas e as rotinas diarias. (GRACA, 2005,

p. 7).

Por mais que tenham sofrido modificagdes as rela¢cdes sociais, culturais e as

condi¢cBes de vida das pessoas, ndo devemos deixar cair no esquecimento 0s jogos
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tradicionais, aqueles passados de geracdo em geragcdo, pois eles possuem,
conforme afirma Lavega (2000) uma rigueza motriz e sociocultural. Lavega (2000)
apresenta em sua obra “Juegos y deportes populares tradicionales” algumas das
qualidades inerentes dos jogos populares — tradicionais. Antes de apresentar estas
caracteristicas, se faz necessario esclarecer a expressao populares — tradicionais,
utilizado por este autor. Esta expressdo € utilizada para referir-se aos jogos
conhecidos e representativos de uma zona ou época determinada, isso em funcao
da combinacdo entre representatividade, caracteristica dos jogos populares, e
temporalidade, caracteristica dos jogos tradicionais. Deste modo, de acordo com
Lavega (2000) a diversidade motriz e sociocultural presente nos jogos populares —
tradicionais estd nas regras destes jogos, nas distintas formas que eles
proporcionam aos protagonistas de relacionar-se motrizmente e no aprendizado que
eles proporcionam sobre nosso entorno sociocultural.

As regras dos jogos populares — tradicionais convidam as pessoas a
participar, pois as regras se improvisam e se definem em funcéo das caracteristicas
dos protagonistas e das circunstancias do momento. Podendo ser utilizado qualquer
espaco para 0 jogo, uma pracga, um campo, uma rua, assim como, também é
possivel aproveitar elementos do entorno para delimitar o espaco de jogo como
pedras, arvores ou até mesmo jogar sem demarcacfes no terreno de jogo. Outro
atrativo € o carater provisorio destes jogos que permite 0s jogadores jogarem varias
partidas até que decidam terminar, sendo muitas vezes a finalizacdo do jogo
determinada pela fome dos participantes que param para ir comer, por estar
escurecendo o dia ou mesmo pelo cansaco dos jogadores. Ainda, a caracteristica
aberta das regras desses jogos permite que participem um numero indefinido de
protagonistas, o que possibilita que joguem quantas pessoas desejarem. Também é
tipico o uso variado de materiais polivalentes, pois pode utilizar-se qualquer
instrumento como objeto de jogo, podendo estes ser improvisados a partir de
diversos materiais (LAVEGA, 2000).

Os jogos populares - tradicionais apresentam muitas maneiras diferentes dos
protagonistas relacionarem-se entre si, eles podem atuar sozinhos, com
companheiros, com adversarios, com companheiros e adversarios, que dependendo
desta relagdo que € estabelecida entre o0s jogadores gera diferentes
comportamentos a serem adotados. As principais categorias de relagcdes que se

estabelecem nesses jogos sdo: jogos de comunicacdo motriz exclusiva e estavel,
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onde é possivel ter companheiro ou adversério em relagdo aos outros participantes,
nao ocorrendo as duas coisas ao mesmo tempo, e ainda, jogar toda a partida com a
mesma equipe, do inicio ao fim; jogos de comunicacdo motriz exclusiva e instavel,
com a possibilidade de ser companheiro ou adversario dos outros participantes,
porém pode-se trocar de equipe ou de adversério durante a partida do jogo; e jogos
ambivalentes, os quais € possivel participar como companheiro ou adverséario ao
mesmo tempo, ou seja, as situacdes ambivalentes do jogo fazem com que o jogador
possa escolher continuamente entre a solidariedade e a rivalidade frente aos outros
jogadores (LAVEGA, 2000).

Outra qualidade dos jogos populares — tradicionais apresentada por Lavega
(2000) é o aprendizado que esses jogos proporcionam sobre o0 nosso entorno
sociocultural, levando-nos a conhecer detalhes da cultura de nossos familiares,
antepassados e da regido onde vivemos. Este autor ainda atenta para alguns
distintivos que podem revelar informag¢des muito interessantes sobre o ambito
sociocultural dos jogos, como, os locais de jogo, que embora se possa utilizar
gualquer zona da localidade para jogar, € curioso observar que muitos jogos se
manifestam em locais determinados como pragas e ruas; 0s momentos do jogo nos
proporciona saber o principal momento de realizagdo do jogo e se este esta ligado a
alguma celebracdo podendo-nos ajudar a conhecer o significado daquele jogo; os
protagonistas que caracterizam muitos jogos por serem praticados por grupos muito
concretos de pessoas nos permite entender melhor os papéis dos protagonistas na
vida diaria (homens, mulheres, idosos...); 0s materiais do jogo sdo muitas vezes
objetos que se obtém do entorno doméstico ou sao objetos utilizados em atividades
de trabalho; as apostas ou objetos de desafio do jogo sdo muito presentes em
algumas culturas, tendo ocasifes em que 0s protagonistas apostam propriedades,
suas préprias casas e carros; as expressdes do jogo devem ser observadas com
atencao, pois elas revelam muito da vida cotidiana de uma comunidade, fazem
referéncia a objetos, personagens ou circunstancias préximas da vida cotidiana.

E diante deste cenario que percebemos a importancia de valorizar os jogos
tradicionais com acbes como a fundacdo da Associacdo Europeia de Jogos e
Esportes Tradicionais (AEJTD) em 2001. Esta Associacao tem entre seus objetivos
gerais a formacao, gestao, promogéao ou defesa dos jogos e esportes tradicionais ou
populares da Europa, assim como, a missao de promover a criagdo de uma rede

entre 0s seus membros por meio da organizacdo de festivais, de conferéncias, de
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intercambios, de projetos de pesquisa e de publicagbes (LAVEGA et al., 2011).
Também podemos citar a importdncia da criacdo da Associacdo Internacional de
Jogos e Esportes Tradicionais (ITSGA), a qual, conforme ja citado em momento
anterior, tem finalidade de representar a nivel mundial os Jogos e Esportes
Tradicionais com intuito de salvaguardar, estudar, trocar, promover e desenvolver a
sua prética, para um melhor dialogo intercultural e uma melhor convivéncia da raca
humana no mundo (ASOCIACION INTERNACIONAL DE JUEGOS Y DEPORTES
TRADICIONALES, 2009).

Como resultado da organizagéao institucional dos jogos tradicionais na Europa
e mais recentemente no ambito mundial, varias obras tem sito publicadas, dentre
elas, o livro “Juegos Tradicionales y Sociedad en Europa” publicado no ano de 2006
tendo como editor Pere Lavega Burgués (LAVEGA, 2006b). Este livro constitui-se
em um inventario entorno dos jogos e esportes tradicionais de toda a Europa.
Também podemos citar outras obras da producdo europeia que versam sobre 0s
Jogos Tradicionais: Jogo do Beto do Conselho da Lousa: uma expressao singular
portuguesa (ARAUJO; RODRIGUES, 2006); Catalogo de los deportes y juegos
motores tradicionales canarios de adultos (HERNANDEZ et al., 2007); O jogo da
bola de aro em Sdo Miguel de Machede (ARAUJO; MENDES, 2007); e Juegos
Tradicionales y salud social (JAOUEN; LAVEGA,; VILLA, 2009).

Na realidade brasileira ainda temos muito a fazer em relacéo a producéo do
conhecimento entorno dos jogos tradicionais, entretanto alguns passos ja foram
dados, como, a realizagcdo da pesquisa Diagnéstico dos Jogos Tradicionais do
Estado do RS que culminou na publicacdo do livro “Jogo Tradicional e Cultura”
(MARIN; RIBAS, 2013), a realizacdo do “Seminario Internacional dos Jogos
Tradicionais - Entre o Celebrar e o Competir”, que também resultou em na produgéo
do livro “Jogos Tradicionais” organizado pelas professoras Ana Cristina Zimmermann
e Soraia Chung Saura (ZIMMERMANN; SAURA, 2014), e a obra da professora
Gisele Franco de Lima Santos intitulada “Jogos Tradicionais e a Educacgao Fisica”
publicada no ano de 2012 (SANTOS, 2012). Vale destacar que no més de outubro
de 2015, acontecera na cidade de Palmas (Tocantins/Brasil), o Il Encontro
Panamericano de Jogos e Esportes Autoctones e Tradicionais. Este evento é uma
das atividades realizadas pela Associagdo Panamericana de Jogos e Esportes
Autéctones e Tradicionais (APJDAT), sendo proposto, na dire¢do de agregar varias

nacdes do Continente Americano e de impulsionar um movimento de valorizacéo
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cultural, investigacao e divulgacdo do conhecimento sobre os jogos tradicionais de
diferentes povos.



3 PRAXIOLOGIA MOTRIZ

Sera abordado neste capitulo, de forma simples e concisa, os principais
elementos tedricos da Praxiologia Motriz que sao utilizados na presente pesquisa,
assim como, o panorama das investigacdes que utilizam este recente ambito do
conhecimento da Educacéo Fisica.

A Praxiologia Motriz surgiu na Franca na década de 1960, a partir da obra de
Pierre Parlebas, professor de educacédo fisica, que posteriormente complementou
sua formacéo com psicologia, linguistica, matematica e sociologia. Pierre Parlebas é
Doutor de Estado em "Letras e Ciéncias Humanas" pela Universidade de Paris V e
pela Escola Pratica de Estudos Avancados; Doutor Honoris Causa pela
Universidade de Lleida, Espanha e ex-Decano da Faculdade de Ciéncias Sociais,
Sorbonne, Paris (SARAVI, 2012). Recentemente recebeu da ministra do governo
francés para assuntos educativos, a insignia de Cavaleiro da Ordem da Legido de
Honra da Franca como reconhecimento aos seus estudos e suas inumeras
publicacdes que demonstram o desejo de dar uma base sélida para a educacéo
fisica.

Dentre as varias obras publicadas por Parlebas, temos a que é considerada a
mais importante para a Praxiologia Motriz, “Jeux, Sports et Sociétés”, que relne as
principais ideias e conceitos da area em forma de um Iéxico, publicado em 1999.
Posteriormente, em 2001, devido ao grande niamero de investigadores em torno do
tema, principalmente na Espanha, foi publicada a versdo desse Léxico na lingua
espanhola (SARAVI, 2012; RIBAS, 2005). Esta obra apresenta a definicdo das
terminologias utilizadas, sendo os termos, apresentados em ordem alfabética e
estruturados em um indice temético com sete grupos (anexo A), sendo: secdo de
conceitos basicos, secdo de modelizacdo, secdo pedagdgica, secdo semiotriz,
secdo socio institucional, secdo de decisdo e secdo de interacdo. Esta obra foi
fundamental para esse estudo, pois a partir de conceitos abarcados na mesma, que
foram elucidados os principais termos para a compreenséo da Praxiologia Motriz.

Embora a Franga tenha sido o ber¢co do conhecimento praxiolégico, foi na
Espanha que aconteceram as principais discussfes e a ampliacdo da producéo

cientifica sobre o tema (RIBAS, 2008). Um dos principais grupos que se dedica ao
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tema da Praxiologia Motriz no cenario espanhol € o Grupo de Estudos Praxioldgicos
(GEP) coordenado pelos professores Pere Lavega e Francisco Lagardera, do
Instituto Nacional de Educacdo Fisica da Catalunha (INEFC). Este grupo iniciou
suas atividades oficialmente em janeiro de 1990 e entre suas principais realizacbes
estd a criacdo de uma base de dados da Praxiologia Motriz, disponivel online
(http://praxiologiamotriz.inefc.es/) e onde é possivel encontrar tudo que vém sendo
produzindo (artigos, livros, teses de doutorado, eventos) por seus membros (RIBAS,
2008).

No Brasil, as discussdes e a produgcdo do conhecimento sobre a Praxiologia
Motriz ainda sdo muito timidas. Sao poucos os professores que se dedicam a tratar
deste tema, contudo podemos mencionar alguns dos quais, tém destinado a sua
formacdo e suas pesquisas a esse conhecimento. O professor José Ricardo da Silva
Ramos, atualmente docente da Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro
(UFRRJ), escreveu sua dissertacdo de mestrado (RAMOS, 1998) sobre a aplicacdo
da teoria praxiolégica na analise de um jogo tradicional brasileiro, e, em sua tese de
doutorado (RAMOS, 2007) também dedica-se a discussdo do conhecimento
praxiolégico. Este professor ainda foi um dos organizadores do livro “Praxiologia
Motriz no Brasil”, publicado no ano de 2004 (RAMOS et al., 2004).

Na Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP) o professor Marco
Antonio Coelho Bortoleto possui em sua trajetdria académica artigos cientificos,
capitulos de livros e trabalhos apresentados em eventos, fundamentados na
Praxiologia Motriz. Este professor realizou sua tese de doutorado junto ao Grupo de
Estudos Praxioldgicos (GEP) do INEFC, que conforme mencionado anteriormente é
um dos principais grupos que discute sobre o tema. Sua tese, “La logica interna de
la Gimnasia Artistica Masculina y estudio etnografico de un Gimnasio de alto
rendimento” foi defendida no ano de 2004 (BORTOLETO, 2004).

Na regidao norte do pais, na Universidade Federal do Amazonas (UFAM),
encontra-se a professora Artemis de Araujo Soares que tém publicado em periddicos
e apresentado em eventos cientificos, trabalhos sobre os jogos tradicionais
indigenas que, se sustentam na praxiologia motriz. Foi na UFAM que aconteceu a
primeira edicdo do Congresso Internacional de Praxiologia Motriz, realizada no ano
de 2014. Ja na regido Sul, destacamos o professor Jodo Francisco Magno Ribas,
docente da Universidade Federal de Santa Maria, por ter sua formacéo apoiada na

praxiologia motriz. Este professor realizou no ano de 1999, parte de sua tese
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intitulada “Contribuigbes da Praxiologia Motriz para a Educagao Fisica Escolar —
Ensino Fundamental” junto ao Grupo de Estudos Praxioldgicos (GEP) do Instituto
Nacional de Educacdo Fisica da Catalunha, Centro de Lleida, Espanha.
Posteriormente, entre os anos 2008 e 2009 regressou a este grupo para realizar o
pés-doutorado também nesta linha de estudos. Além da sua formacéo, o professor
Ribas, também tem realizado diversas pesquisas com sustentacdo na praxiologia
motriz, assim como, tem publicado artigos cientificos e livros. Em 2008 publicou o
livro “Jogos e esportes: fundamentos e reflexdes da Praxiologia Motriz” (RIBAS,
2008) que surgiu durante seu estagio de doutorado no GEP com o objetivo de
apresentar, no Brasil, pontos essenciais do conhecimento praxiolégico a partir de
producdes do proprio GEP/Lleida e com participacdo especial dos professores
franceses Luc Collard e Pierre Parlebas. Em 2013 organizou junto com a professora
Elizara Carolina Marin a obra “Jogo Tradicional e Cultura” que conforme
mencionamos anteriormente foi uma das referéncias deste estudo. Esta obra
descreve os jogos tradicionais no estado do Rio Grande do Sul com sustentacéo na
praxiologia motriz. Mais recentemente, no ano de 2014, teve lancada a obra,
“Praxiologia motriz e voleibol: elementos para o trabalho pedagdgico” (RIBAS, 2014),
a qual foi o organizador.

Alguns professores como, Lilian Aparecida Ferreira, docente da Universidade
Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho, o professor Glauco Nunes Souto Ramos,
atualmente docente da Universidade Federal de Sédo Carlos e o professor Pierre
Normando Gomes da Silva, docente da Universidade Federal da Paraiba, vém
inserindo, cada vez mais, a tematica da Praxiologia Motriz em seus estudos e
pesquisas.

Analisando este panorama nacional da producdo do conhecimento em torno
da praxiologia motriz, nos chamou atencdo que apenas o professor Ribas arrisca
comentar sobre onde esta situada a praxiologia motriz no ambito de conhecimento
da Educacdo Fisica. Em seu artigo, “Praxiologia Motriz: construgdo de um novo
olhar dos jogos e esportes na escola” (RIBAS, 2005) e na sua tese (RIBAS, 2002)
ele apresenta que se realizadas as adequagdes necessarias, “0 conhecimento
praxiologico podera complementar qualquer uma das abordagens que temos
atualmente em nossa area, fazendo com que o profissional aproxime ainda mais
seus propositos pedagoégicos a pratica” (RIBAS, 2005, p.113) e que ela “ndo deve

ser entendida como mais uma vertente pedagogica da Educacao Fisica, e sim como
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area de conhecimento que apresenta um criterioso olhar sobre os jogos e esportes”
(RIBAS, 2005, p.120).

Suas colocacdes estdo de acordo com o que discorre o proprio idealizador da
teoria da Acdo Motriz, Pierre Parlebas, ao ser questionado em entrevista a Saravi
(2012) se considera a praxiologia uma corrente da educacdo fisica. Parlebas
responde:

N&o, ndo é uma corrente da educacéo fisica, € uma disciplina cientifica a
que se pode dedicar e servir suporte para o desenvolvimento de uma
educacao fisica vélida e verificavel. A praxiologia motriz ndo pode ser uma
corrente da educacéo fisica, jA& que a educacao fisica é uma pratica, ndo
uma ciéncia. E, portanto a praxiologia motriz ndo pode ser um subproduto
da educacéo fisica. O mesmo acontece com a medicina, que ndo é uma
ciéncia, mas uma pratica. Na pratica, o professor cria, inventa, em fungéo
dos alunos que tem, do dia... Portanto a educacéo fisica ndo é uma ciéncia,
mas uma pratica que se apoia ao maximo em dados cientificos (SARAVI,
2012, p. 26 — traducgéo nossa).

Parlebas ainda orienta ser a praxiologia motriz:

uma disciplina cientifica que serve, para nés, de suporte fundamental em
Educacgédo Fisica. A praxiologia motriz é em certa forma o fundamento da
educacdo fisica, desde o ponto de vista das praticas. A praxiologia pretende
ser a ciéncia da acao motriz, e a educacgéo fisica se baseia justamente na
acdo motriz (SARAVI, 2012, p.27 — tradug&o nossa).

De acordo com Parlebas (2001, p.354 — traducédo nossa) a Praxiologia Motriz
€ a ‘ciéencia da acdo motriz e especialmente das condicdes, modos de
funcionamento e resultados de seu desenvolvimento”. Para melhor entender esse

conceito recorremos a Lagardera e Lavega (2003) que explicam:

a Praxiologia Motriz criada por Pierre Parlebas pretende estudar as acgbes
motrizes que emergem em qualquer situacdo esportiva ou lidica, como
consequéncia de uma complexa trama de relagfes que se estabelece entre
0s participantes, independentemente de quem sejam estes. (Lagardera;
Lavega, 2003, p.37 — traducdo nossa).

Deste modo, evidencia-se como objeto de estudo da Praxiologia Motriz as
acOes motrizes que emergem do jogo em si, desconsiderando as caracteristicas
particulares dos jogadores. Este objeto da Praxiologia Motriz esta atrelado a logica
interna, que determina as a¢gbes motrizes com base nas normas ou regras que
orientam o funcionamento do jogo ou esporte (RIBAS, 2005). No exemplo de Ribas

(2005) podemos evidenciar com clareza o que € uma agéo motriz:

Tirar a areia do rosto durante uma partida de vélei de praia é muitas vezes
crucial para o desempenho do atleta. Caso nédo realize este movimento, isso
podera atrapalhar as acfes seguintes. Mas, segundo a concepgao
praxiolégica este movimento ndo € considerado uma ag¢do motriz por que
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ndo esta prevista no regulamento. Agora saltar e bloquear uma bola sim,
isto € uma das situacdes motrizes que esta pratica nos revela. Séo as agoes
motrizes que emergem do sistema praxioldgico, relativas as suas normas,
gue interessam a Praxiologia Motriz. (RIBAS, 2005, p. 53)

Na definicio de acdo motriz apresentada por Parlebas, “processo de
realizacdo das condutas motrizes de um ou de varios sujeitos que atuam em uma
situacdo motriz determinada” (PARLEBAS, 2001, p.41 — tradugdo nossa) aparecem
novos termos, dentre eles o de conduta motriz, elucidado por Lagardera e Lavega

(2003) da seguinte maneira:

Cada um de nés ostenta um modo peculiar de manifestar-se motrizmente,
produto de nossa histéria pessoal, da forma singular como fomos
introduzindo informacgdes em nossa dotacdo genética. Assim, cada um
expressa-se mediante uma determinada conduta motriz, pois quando
fazemos uso de nossa motricidade estamos mostrando também boa parte
de nossa forma de ser, de nossa personalidade. A Praxiologia Motriz
detecta a importdncia deste campo do conhecimento, e remete seu
desenvolvimento a Pedagogia. Neste caso, a pedagogia das condutas
motrizes poderia configurar o campo da Educacdo Fisica. (LAGARDERA,;
LAVEGA, 2003, p.48 — traducdo nossa).

A Praxiologia Motriz define a conduta motriz como um objeto préprio da
Educacédo Fisica, jA que esse € um comportamento motor portador de significado
para as ac¢des do jogo (RIBAS, 2005) e de carater individual. Portanto, de acordo

com Lavega,

os esfor¢cos da educacdo fisica deveriam ser direcionados a otimizar as
condutas motrizes, e a realizi-la de um modo prético e contextualizado, pois

z

0 que interessa como prioridade na intervencdo pedagdgica € o modo
singular de como se comporta cada uma das pessoas que sdo objeto de
educacdo e sua melhora em relagdo a um projeto pedagdgico concreto.
(LAVEGA, 2004 p.7 — traducao nossa).

As caracteristicas do espaco, dos materiais, numero de participantes,
instituidas pelo regulamento, entre outras constituem, o que € chamado por Parlebas
(2001) de situacdo motriz. Dependendo da interacdo entre o0s participantes a
situagcdo motriz pode ser distinta em dois grupos: situagdo psicomotriz e situacao
sociomotriz.

Uma situagdo psicomotriz n&o possui interagdo essencial entre o0s
participantes. A acao € realizada de forma “solitaria”, como em uma corrida de 100m
no atletismo, por exemplo. Porém, em uma situagcdo sociomotriz ha interacdo entre
os participantes em forma de comunicagdo motriz, no caso, cooperagao entre o0s

participantes; contracomunicagdo motriz, ou seja, oposi¢ao entre adversarios; ou de
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forma combinada com cooperacgéo e oposi¢do, caracteristico dos esportes coletivos
(PARLEBAS, 2001).

Essas distincbes em relacdo a situacdo motriz compfem o Sistema de
Classificacdo (CAl), o qual tem como um de seus critérios de légica interna a
interagdo motriz dos participantes que pode ser classificada em situacoes
psicomotrizes e sociomotrizes dependendo das interacdes estabelecida entre os
jogadores. O outro critério do CAIl € em relagéo ao entorno fisico do jogo, que, pode
ser caracterizado de dois modos. Entorno fisico estavel, domesticado, quando é
amplamente conhecido do praticante (quadra de vélei); e instavel, selvagem, quando
0 praticante tem que realizar constantes leituras do meio para adequar suas
condutas motrizes (surf). A combinacéo desses critérios de interacéo e entorno fisico
fizeram com que Parlebas chegasse a oito categorias que compde o Sistema de
Classificacao conforme explicitado no capitulo “Procedimentos Metodoldgicos”.

Todos esses termos e principios da Praxiologia Motriz apresentados até o
momento auxiliam na compreensdo da logica interna do jogo. Légica interna que
consiste no “sistema de caracteristicas relevantes de uma situagdo motriz e as
consequéncias que acarreta para a realizacdo da agao motriz correspondente”
(PARLEBAS, 2001, p.302), ou seja, a ldgica interna € a organizacdo dos jogos e
esportes, esta intimamente ligada ao sistema de regras, assim como a acdo motriz.
Podemos dizer que ldgica interna sdo as relagdes com o espaco de jogo, as
relacbes com outros participantes, o modo de finalizacdo do jogo, dentre outras
categorias que podem ser elencadas. Essa logica propria de cada jogo marca a
originalidade que cada um possui (PARLEBAS, 2003).

Lagardera e Lavega (2003) afirmam que:

A praxiologia motriz como disciplina cientifica aspira desvelar a chave oculta
do jogo, aquela que néo se vé a partir da observacgéo direta, mas que regula
e governa, dado que a légica interna de todo sistema praxiolégico detém o
poder de modelar e modular as a¢c6es motrizes que surgem de seu seio
quando se ativa. (LAGARDERA E LAVEGA, 2003, p.46 — traducéo nossa).

A praxiologia motriz deveria estar inserida como disciplina nos curriculos de
educacéo fisica justamente por ser uma disciplina com ambicédo de desvelar o oculto
do jogo. No ensino da educacao fisica € muito importante o desvendar da logica
interna das modalidades, visto que uma vez compreendida, da significado ao
aprendizado do aluno, pois ele compreende o porqué de realizar as acbes de

determinada pratica.
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Ribas (2005) em seu estudo sobre o ensino dos jogos e esportes na escola
busca elucidar algumas rela¢cdes entre Educacdo Fisica escolar e a praxiologia
motriz. Primeiramente o autor expde que o professor deve compreender melhor o
gue esta ensinando, pois muitas vezes ele apenas repete exemplos que estdo nos
livros e pouco sabe sobre o suporte que o conhecimento praxiolégico oferece para
criagdo das aulas. A compreensdo da ldgica interna pode auxiliar na participacéo
dos alunos de forma criativa e interessante, abordando elementos como as relacdes
entre os participantes. Outra importante relacdo que o autor apresenta € a coeréncia
entre os objetivos do ensino e as situacdes pedagodgicas propostas. Podemos

compreender melhor a importancia desta relacédo no exemplo ilustrado pelo autor:

Outro dia, durante uma reunido com os professores da Rede Municipal de
Americana, pensavamos em estratégias para quebrar o clima de
competicdo nos Jogos Escolares Municipais. Pensamos na queimada,
rouba-bandeira e em outros jogos tradicionais. Entretanto, ao analisar a
I6gica interna das atividades que optamos, constatamos que eram as
mesmas do futebol ou handebol. Percebemos que se incluissemos essas
atividades estariamos apenas esportivizando esses jogos, ou seja, dando
regras mais fixas e definitivas para inclui-los em um evento esportivo.
Assim, concluimos que se quiséssemos incluir atividades sem a légica
competitiva, teriamos que escolher outro grupo de atividade, no caso, as
cooperativas. Mesmo neste grupo podemos encontrar atividades que
tenham como légica a cooperagdo e a competicdo. Mas ja chegamos mais
perto. A solucéo foi realizar uma tarefa para os alunos de todas as escolas
(um grupo de cada escola), onde um dependesse do outro para soluciona-
la. Solicitou-se a criacdo de uma coreografia e propds-se uma mesma
musica para todos. No dia da apresentacdo, 0s grupos atuaram juntos,
ocupando lugares variados na quadra (RIBAS, 2005, p. 115).

O entendimento da légica interna dos jogos e esportes orienta para uma
organizacdo satisfatéria e coerente das atividades escolares. Assim como, a
compreensao da légica interna facilita a transferéncia da aprendizagem para outras
atividades, relacdo segundo Ribas, de transferéncia de estruturas e logicas de
atividades. A Ultima relacdo apontada por Ribas se refere a organizacdo e selecao
de conteudos. A praxiologia sugere caminhos para esta, e um deles podera ser a
estruturacdo dos conteudos a partir do Sistema de Classificacao.

Outros estudos também fundamentados na Praxiologia Motriz vém abordando
contribuicdes relevantes ao ensino da Educacédo Fisica, como, o de Hernandez
Moreno et al. (2001), que apresentam a partir da especificidade da Praxiologia
Motriz critérios que devem ser levados em conta no que se refere a estrutura dos
esportes para proceder a iniciacdo dos mesmos ou seu ensino-aprendizagem. Ribas

(2010) também apresenta grandes contribuicbes a educacédo fisica ao realizar
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bY

andlises pertinentes a ldégica interna de Jogos Esportivos Coletivos, desvelando
caracteristicas essenciais que pouco vém sendo exploradas e consideradas no
processo de compreensdo e, consequentemente, de ensino. Este autor, como ja
mencionado, também foi o organizador do livro recentemente langado, “Praxiologia
motriz e voleibol: elementos para o trabalho pedagdgico” (RIBAS, 2014), que
aproxima o esporte da escola promovendo sua dimenséo pedagdgica.

Portanto, com base no conhecimento praxiolégico que pretendemos investigar
0 universo dos jogos tradicionais. Sendo, para este estudo, chave os elementos da
praxiologia motriz apresentados neste item: agao motriz, conduta motriz, situagéo
motriz, sistema de classificacdo e lbégica interna. Também sera de grande
importancia tratar elementos como: a esportivizacdo dos jogos e a etnomotricidade,
gue aprofunda nos conhecimentos da légica interna e da l6gica externa dos jogos.

Estes elementos serdo abordados na sequéncia.

3.1 Do quase jogo esportivo ao esporte: o processo de esportivizacao

O jogo € abordado por Santos (2012) como resultado de um processo social
de longa duracado, que representa as relacdes estabelecidas em dada realidade,
revela-se como expressdo das concepcfes de vida estabelecidas ao longo dos
tempos tanto individual quanto coletivamente. Pois o ser humano, conforme coloca
Lavega (2000, p. 28), “sempre esteve em continua evolu¢ao, modificando sua forma
de ser e de relacionar-se com o entorno. Tém evoluido as formas de trabalhar, as
crencas religiosas, 0os meios de transporte, o sistema educativo... e evidentemente
NOSS0S jogos”.

Em cada momento historico da civilizacdo, encontramos uma concepc¢ao de
jogo carregada por valores e costumes presentes na sociedade, de forma que a
medida que esses aspectos vao se transformando, o jogo também vai modificando
para atender as expectativas que estdo sendo postas (SANTOS, 2012). De tal modo
gue surge a esportivizacado dos jogos, pois estes foram sofrendo transformacdes a
fim de atender as exigéncias impostas pela sociedade e pelo sistema de producgéo e

consumo.
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Segundo Parlebas (2001, p.131 - traducdo nossa) a esportivizacdo é um
“processo social, especialmente institucional, e por extensdo o resultado deste
processo, em que uma atividade ludomotriz (quase jogo, jogo esportivo tradicional
ou quase esporte) alcanga a condigao de esporte”. Assim, temos do grande numero
de praticas motrizes, algumas que se destacam, que se tornam distintas, especiais
para a sociedade, sendo estas o0s esportes. Para uma atividade ludomotriz chegar a
posicdo de esporte € necessario possuir quatro critérios: ser uma atividade de
natureza motriz, codificada, que desperte a competicdo e que possua uma atencao
persistente por parte das instituicoes (PARLEBAS, 2001).

As condicfes de esportivizagcdo segundo Parlebas (2001) sdo muito distintas,
pois encontramos atividades que ndo sao esportivizadas, mesmo apoés décadas de
pratica local ou nacional. Em contraposi¢cdo existem outras praticas como, mountain
bike, que bastaram apenas poucos anos para chegarem ao Seu apogeu e virarem
um esporte. Isso, evidentemente por estas praticas despertarem o interesse de
certos setores da populacado, que no caso do mountain bike, é a grande industria de
consumo de produtos e equipamentos, cada vez mais especializados, e que chegam
ao alcance de apenas um publico elitizado.

Para explicar um pouco mais sobre a esportivizagdo dos jogos, vamos
desenvolver na sequéncia 0s conceitos de: quase jogo esportivo, jogo esportivo
tradicional ou jogo tradicional, jogo esportivo institucional ou esporte, e quase
esporte.

O conceito de jogo esportivo, apresentado anteriormente no item Jogo
Tradicional, nos remete a uma distincdo de duas categorias de jogos marcadas
socialmente, 0 jogo esportivo institucional e o jogo esportivo tradicional.

O jogo esportivo institucionalizado ou esporte € um “jogo esportivo dirigido por
uma instancia oficialmente reconhecida (federacéo) e consagrado em consequéncia
pelas instituicbes esportivas” (PARLEBAS, 2001, p.281 — traducdo nossa). No
esporte € muito marcante a presenga da instituicdo, a qual “denota a presenca de
federacdes reconhecidas, de instancias dirigentes, de regulamentos legitimos, de
competi¢cdes consagradas, de um dispositivo muito elaborado de status, calendarios,
recompensas e sangdes” (PARLEBAS, 2003, p.64 — traducdo nossa).

O jogo esportivo tradicional ou jogo tradicional, como ja mencionado
anteriormente, é um “jogo esportivo enraizado frequentemente em larga tradi¢cdo

cultural, que nao tenha sido sancionado pelas instancias oficiais” (PARLEBAS, 2003,
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p. 286 — traducdo nossa). E um jogo néo institucionalizado, ndo havendo um 6rgao
que determine suas regras, sendo estas, portanto passiveis de alteracdes. O
sistema de regras no jogo tradicional € influenciado pelos grupos sociais que o
praticam e pelas regides onde é desenvolvido, sendo que um mesmo jogo pode dar
origem a muitas variantes (PARLEBAS, 2001).

A distingdo entre jogo tradicional e esporte € ilustrada na frase de Parlebas

(2001), onde ele coloca que:

O jogo tradicional se adapta ao relevo e a vegetacao, e inclusive as vezes a
fauna do territorio; o esporte impde sua piscina, seu estadio, suas ruas e
suas dimens0Oes estipuladas. O espaco esportivo € um espaco artificial e
abstrato que induz uma motricidade desatualizada a respeito da vida diaria;
0 espaco do jogo tradicional é o espaco concreto do lugar em que se vive
em consonancia com os comportamentos habituais. (Parlebas, 2001, p. 287
— traducao nossa).

Entre essas duas categorias de jogos (jogo tradicional e esporte) esta
localizado o quase esporte, também denominado esporte tradicional. O qua--
esporte € um “jogo esportivo que goza de um grande reconhecimento institucional a
nivel local, e que tende a revestir-se das caracteristicas do esporte, mas que ainda
nao atingiu de forma indiscutivel o status internacional deste” (PARLEBAS, 2001,
p.50 — traducéo nossa).

Ainda, no limite do que seriam 0S jogos esportivos existem 0s quase jogos
esportivos, que correspondem a uma “situagcao motriz informal e livre, chamada
normalmente ‘jogo’ ou ‘esporte’, e carente de regras e competicdo” (PARLEBAS,
2001). Trata-se de atividades modificadas e iniciadas ao gosto do participante, sem
regras precisas e sem implicacdo de um resultado final com vitéria e derrota, sédo
muitas vezes atividades praticadas para a propria diversdo. S&o atividades auto-
organizadas, como i0id, paraquedismo e alpinismo.

Esclarecidos os conceitos das atividades ludomotrizes, podemos perceber
que a esportivizagdo destas atividades estd muito relacionada com o
desenvolvimento, organizacao e interesse da sociedade. Conforme colocam Proni e
Lucena, (2002, p.195) “parte da legitimidade social do esporte se deve ao fato de ele
atualizar valore/normas de comportamento e principios importantes para a nova
ordem social”.

Assim, o0 esporte assume algumas caracteristicas enquanto fenémeno
esportivo da modernidade, como, comparacao de performances fisicas e atléticas;

valorizacéo de rendimento, disciplina, eficiéncia e competicao; e submisséo a regras.
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Sendo o rendimento e a competicdo também elementos importantes da ordem social
capitalista, a qual, tem marcado a histéria de muitas praticas corporais, em especial
0 esporte, por sua mercadorizacdo (PRONI; LUCENA, 2002). Fazer do esporte uma
mercadoria “significa a extensao da légica da mercadoria para o ambito das praticas
corporais (de lazer), tanto no sentido do consumo de prestagao de servicos (servigos
e equipamentos) quanto na produgcdo e no consumo do espetaculo esportivo e de
seus subprodutos” (PRONI; LUCENA, 2002, p. 196). Deste modo o jogo tradicional,
0 quase esporte e 0 quase jogo esportivo, ao vislumbrarem a possibilidade de gerar

lucros ao sistema capitalista passam pelo processo de esportivizacao da sua prética.

3.2 Logicainterna e l6gica externa: ethnomotricidade

A praxiologia motriz segundo Bortoleto (2008),

estuda o conjunto de caracteristicas e as propriedades estruturais que se
derivam da organizagdo e relacdes internas de qualquer pratica motriz.
Como consequéncia dessas relagbes internas, o jogador realiza acgbes
motrizes, consideradas resultado emergente do jogo, ou aquilo que se
observa do exterior e que caracterizam uma Situagdo Motriz.
(BORTOLETO, 2008, p.125).

As situacdes motrizes possuem uma ldgica interna circunscrita sobre tudo nas
regras do jogo (PARLEBAS 2001), apresentando desta forma um padrédo basico de
organizacdo, que torna possivel que as acdes motrizes proprias de cada jogo
tenham padrBes e ao mesmo tempo caracteristicas distintas e Unicas (LAVEGA et
al., 2006c).

As bases epistemoldgicas da praxiologia motriz consideram que cada
modalidade esportiva ou ludica constitui um sistema praxioldgico e que todo sistema
esta formado por um determinado niumero de componentes que interagem entre Si

de maneira a funcionar como uma totalidade. Assim,

cada sistema praxioldgico organiza seus componentes segundo uma
disposicéo estrutural muito particular, de forma que suas relagfes internas
apresentem um conjunto de caracteristicas e propriedades especificas em
cada pratica motriz , uma logica interna, que permite distinguir ou encontrar
caracteristicas de semelhanca entre diversas praticas motrizes e suas
acOes motrizes resultantes (BORTOLETO, 2008, p. 126).
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Para que possamos entender as relagdes que conduzem a participacdo dos
jogadores em cada pratica motriz € fundamental a compreensdo do conceito de
I6gica interna e consequentemente das regras do jogo, as quais delimitam os
direitos e as obrigacGes que todo jogador devera conhecer, respeitar, e interpretar
motrizmente. Um jogador, ao participar de diferentes praticas motrizes, tém
diferentes adaptacfes e respostas para cada pratica, pois a pessoa em cada jogo
interpreta uma légica interna diferente, assim como, relacées motrizes distintas. 1sso
ocorre de maneira que, quando varios jogadores estdo participando de um mesmo
jogo, estes devem adaptar-se as mesmas regras que impde a légica interna desta
pratica (LAVEGA, 2006a).

A ldgica interna como mencionado anteriormente, no item Procedimentos
metodoldgicos, é o “sistema de caracteristicas relevantes de uma situagdo motriz e
as consequéncias que acarreta para a realizacdo da agdo motriz correspondente”
(PARLEBAS, 2001, p.302 — traducdo nossa). Fazer uso desse conceito supde
considerar que as acdes motrizes que se protagonizam em qualquer jogo sédo o
resultado do conjunto de relagbes que tem o jogador com 0s outros protagonistas,
com 0 espaco, com 0s objetos materiais e com o tempo (LAVEGA, 2006a).

No presente estudo, conforme apresentado nos procedimentos
metodoldgicos, a caracterizacdo da ldgica interna dos jogos tradicionais sera
realizada a partir: da relacdo entre jogadores, da rede de troca de papéis
sociomotores, da relacdo do(s) jogador(es) com o espaco, da relacdo do(s)
jogador(es) com o tempo e darelacdo do(s) jogador(es) com o(s) material(is).

A lbgica interna, no caso dos jogos tradicionais, “leva o selo da cultura que os
origina, elevando-os a categoria de patriménio Iudico imaterial, portador de relagdes,
aprendizagens e simbolismos. Se trata do cartdo de identidade de cada jogo”
(LAVEGA et al., 2006c — traducdo nossa). De acordo com Parlebas (2001, p.223 —
tradugdo nossa) “os jogos sdo um dos modos de expressao de uma cultura: pelo
espaco disponivel, a temporalidade imposta e as comunica¢des propostas, 0S jogos
sdo como o espelho de uma civilizagado. [...] O ‘eu’ de cada cultura se manifesta em
seus jogos”. Desta forma, entendemos que os jogos tradicionais refletem a maneira
de pensar e agir de uma comunidade frente seus costumes, crencas, valores,
acometimentos do cotidiano, entorno que se encontram, sua estruturagcéo de poder,

etc.
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O conjunto de relagBes que é possivel observar através da légica interna dos
jogos tradicionais pode ser enriquecida com as informacfes que oferece a logica
externa, a qual estd associada as caracteristicas representativas do contexto
sociocultural destas praticas (LAVEGA, 2006a).

Segundo Parlebas (2001),

cada pessoa e cada grupo social pode reinterpretar as praticas de sua
maneira, segundo suas aspiracdes e suas motivacdes. Em outras palavras,
a logica interna de uma pratica motriz pode ser reinterpretada desde fora,
por uma logica ‘externa’ que lhe atribui significados simbdlicos novos e
insélitos. (PARLEBAS, 2001, p.307 — tradu¢do nossa).

De tal modo, podemos considerar a logica externa como o resultado do
estudo e compreensdo do contexto sociocultural onde estd inserido todo sistema
praxiolégico. Enquanto a légica interna mantém sua atengcdo no estudo das
propriedades internas que fundamentam as regras de um jogo, a légica externa se
preocupa por aquelas condicbes, valores e significados que |hes dédo se -
protagonistas ou seus grupos sociais. De maneira que, resulta de grande interesse
complementar a visdo interna do jogo observando na logica externa relacdes
socioculturais, tais como: as caracteristicas dos protagonistas (idade, sexo, condi¢cao
social...), zonas de jogo (praca, rua, pista, campo, especifica...), materiais (quanto a
sua procedéncia e elaboracdo), modelo organizativo (presenca de calendario de
jogos, premiacao...), estado em que se encontra o jogo, entre outras (LAVEGA et al.,
2006c¢).

Esta contextualizacdo dos jogos tradicionais, observados desde a perspectiva
da légica interna e da légica externa, conduz ao conceito de etnomotricidade, que,
segundo Parlebas (2001, p.227 — tradugcdo nossa) € o “campo e natureza das
praticas motrizes, consideradas desde o ponto de vista de sua relagdo com a cultura
e 0 ambiente social em que foram desenvolvidas”. Este conceito de ethomotricidade
€ essencial para este estudo, permitindo pensarmos 0s jogos tradicionais, conforme
coloca Vigne (2011), como verdadeiros atos sociais.

Os jogos tradicionais possuem caracteristicas singulares, muito ligadas as
condicdes de seu contexto, sendo que cada localidade e cada época acabam
concedendo a seus jogos caracteristicas particulares e significados peculiares
(LAGARDERA; LAVEGA, 2003). Isso, porque “em cada época histérica e em cada
lugar geografico, a mentalidade das pessoas, as necessidades, 0s objetivos

prioritarios e seus costumes adquirem conotagdes bem distintas” (LAVEGA, 2000, p.



70

28 — traducdo nossa). Assim, ao estudar os jogos tradicionais faz-se necessario
considerar as caracteristicas do seu contexto, do seu entorno sociocultural. Neste
estudo as caracteristicas do contexto, juntamente com o0s elementos da légica
interna, serdo analisados desde uma perspectiva etnomotriz, para que se possa
apresentar as caracteristicas dos jogos tradicionais apresentados na pesquisa
Diagndstico dos Jogos Tradicionais do Campo e da Cidade no Estado do Rio
Grande do Sul.



4 INTERPRETACAO ETNOMOTRIZ DOS JOGOS TRADICIONAIS NO
ESTADO DO RIO GRANDE DO SUL: PRINCIPAIS
CARACTERISTICAS DE SUA LOGICA INTERNA E A LOGICA
EXTERNA

A légica externa, que se refere ao contexto onde o jogo tradicional esta
inserido, neste estudo, alude ao estado do Rio Grande do Sul (RS), situado na
regido Sul do Brasil e o qual possui uma populacdo de 10.693.929 habitantes de
acordo com o IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica), censo
demografico de 2010. O estado se caracteriza por uma populacéo diversificada em
termos de grupos sociais, composto por varias culturas como, a alema, italiana,
africana, portuguesa, indigena, entre outras (MARIN; RIBAS, 2013). Entretanto, por
motivos ja mencionados anteriormente, a pesquisa Diagnéstico dos Jogos
Tradicionais do Campo e da Cidade no Estado do Rio Grande do Sul se deteve em
abordar em seu estudo alguns dos grupos sociais que compdem 0 nosso estado,
sendo, indigenas, alemaes, portugueses e italianos, grupos sociais estes, também
analisados no presente estudo.

Neste capitulo serdo apresentados os resultados da analise dos elementos da
l6gica interna dos jogos tradicionais no estado do Rio Grande do Sul em relacdo ao
contexto dos jogos tradicionais (l6gica externa), ou melhor dizendo, os distintos
contextos, jA que sdo analisados os jogos tradicionais em quatro grupos sociais
distintos. Primeiramente organizamos os resultados de acordo com 0S grupos
sociais (indigenas, alemaes, italianos e portugueses), sendo elaborado um
subcapitulo para cada grupo social. Cada subcapitulo foi estruturado apresentando-
se inicialmente as caracteristicas socioculturais e histéricas do grupo social a que se
refere, e na sequéncia foram caracterizados os elementos da légica interna, sendo
estes, relacionados com os elementos l6gica externa e 0os temas pertinentes para
discusséo. Posteriormente, os resultados dos quatro grupos sociais pesquisados,
foram agrupados em um unico subcapitulo, de forma a apresentarem um conjunto
de caracteristicas gerais dos Jogos Tradicionais no Estado do Rio Grande do Sul
gue estao descritos na pesquisa Diagndéstico dos Jogos Tradicionais do Campo e da
Cidade no Estado do Rio Grande do Sul.
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Os jogos tradicionais que foram analisados no presente estudo sao

apresentados no quadro 1 de acordo com o0 grupo social a que pertencem.

JOGOS

TOTAL
44

Indigena

e Arremesso de
lanca

e Cabo de guerra

e Bodoque

Jogo da vareta

de bambu

Lutas corporais

Peteca

Arco e flecha

Corrida da tora

GRUPO SOCIAL

Alemao

Boléo

Boldo de mesa
Boldao de bola
presa

Tiro Rei

Tiro ao alvo
Corona
Sprangelspiel
Rutschbahn
Ministock
Argolinha
Corrida do
tamanco
Tracador

Pregar o prego
Pegar o porco
Pegar a galinha
Pau de sebo
Cabo de guerra
Ensacar milho

Boliche de
chucrute
Arremesso  de
chopp
Carregar o]
tronco

21

Italiano

Bocha

Bocha Rolada

Bocha 48

Arremesso de espiga
de milho

Cabo de gerra

Corrida de Carriola
Corrida de Carrinho
com Revezamento
Corrida do Saco
Corrida do Sino
Debulhar milho
Corrida do ovo

11

Quadro 1 - Jogos tradicionais analisados no presente estudo

Portugués

Chinquilho
Malha

Jogo do Sapo
Corrida de
Caicos

JA os jogos tradicionais, descritos na pesquisa Diagnéstico dos Jogos

Tradicionais do Campo e da Cidade no Estado do Rio Grande do Sul, que foram

desconsiderados para analise neste estudo, conforme explicado anteriormente no

capitulo “Procedimentos Metodoldgicos”, sdo apresentados no quadro 2.
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GRUPO SOCIAL

Indigena Alemao Italiano Portugués

¢ Jogo do tigre e Canastra e Quatrilho e Sueca
n ¢ Jogo do milho o Schafkopf e 3sete ¢ Jogo do sol
8 e Lagarta (brinquedo) e Bingo e Bisca ¢ Jogo do Botdo
o) e Cobra (brinquedo) e Roda peédo e Canastrinha
i ¢ Bokd (brinquedo) e Chopp em metro e Menos copa
¢ Cinquilho
e Mora
TOTAL
20 5 5 7 3

Quadro 2 - Jogos tradicionais e brinquedos tradicionais que nao foram analisados no
presente estudo

4.1 Grupo social indigena

O grupo social indigena é uma representacdo da grande diversidade cultural
do nosso pais, pois conforme a Fundacéo Nacional de Saude (FUNASA),

a populacao indigena brasileira é estimada em, aproximadamente, 370.000
pessoas, pertencentes a cerca de 210 povos, falantes de mais de 170
linguas identificadas. Cada um destes povos tem sua propria maneira de
entender e se organizar diante do mundo, que se manifesta nas suas
diferentes formas de organizacdo social, politica, econdmica e de relacao
com 0 meio ambiente e ocupacéo de seu territério. (FUNASA, 2002, p.9).

No estado do Rio Grande do Sul a populacéo indigena é de 19.634 indios,
pertencentes a trés grupos indigenas: Guarani, Guarani Mbya e Kaigang, este ultimo
conta com a maior populacdo, com 17.515 individuos (RIO GRANDE DO SUL, 2002;
FUNASA 2002).

O povoado indigena que integrou o estudo do Diagndstico foi o Terra
Indigena do Guarita, localizada entre os municipios de Tenente Portela, Redentora e
Erval Seco, no noroeste do estado. O contingente populacional da Terra Indigena do
Guarita € de 5.109 Kaigang e 259 Guaranis, que totalizam 5.368 indigenas,
distribuidos em 13 setores populacionais. A sobrevivéncia das familias Kaigang vem
da agricultura de subsisténcia, sdo poucas as familias que praticam a agricultura

para comercializacdo dos grdos. Também como fonte de renda desta comunidade
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esta o artesanato, reconhecido e comercializado em todo o estado do Rio Grande do
Sul e parte de Santa Catarina, principalmente em datas festivas como a Pascoa e o
Natal (RIBAS, 2013a).

Da Terra Indigena do Guarita podemos destacar um importante trabalho que
vem sendo realizado nas escolas da comunidade, que é o resgate historico de jogos
e brinquedos dos povos indigenas, assim como, a inclusdo desses jogos nho
contetdo escolar (RIBAS, 2013a). Também nesta comunidade a cultura indigena
vem sendo resgatada através da realizacdo de eventos, como, o Evento das
ManifestagBes Esportivas Indigenas do Guarita, realizado anualmente desde o ano
de 2007; e os Jogos dos Povos Indigenas do RS, que tem por finalidade,

promover a celebragdo através das expressdes culturais tradicionais dos
povos indigenas do RS, fomentando o resgate, a revitalizagdo e
principalmente a valorizagdo da cultura indigena por meio do
congracamento entre os Povos Indigenas Kaingang e Guarani Mbya,
incentivando a pratica de suas manifestacdes esportivas e culturais bem
como oportunizar um espaco de discussao e construgdo do conhecimento
sobre, esporte, lazer, educacdo, saulde, trabalho, identidade e cultura
(FUNDERGS, 2014, p.1).

Acdes como estas se tornam importantes por ter sido encontrado um nimero
muito reduzido de jogos tradicionais sendo preservados no seu contexto, conforme
constatado no Diagndstico.

Dos jogos tradicionais registrados no mapeamento, encontramos que 75%
sdo realizados no Evento das Manifestacbes Esportivas Indigenas do Guarita
(quadro 3). Destes, apenas um jogo, as lutas corporais, € praticado somente no
evento. Os outros jogos, 62,5%, séo realizados tanto no Evento das Manifestacdes
Esportivas Indigenas do Guarita quanto nas escolas. Também encontramos 25% de

jogos que sao realizados exclusivamente nas escolas.
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MANIFESTACAO DOS PERCENTUAL DE
JOGOS PESQUISADOS OCORRENCIA NOME DO JOGO
e Arremesso de lanca
e Cabo de guerra
Escola e evento 62,5% e Bodoque
e Arco e flecha
e Corrida da tora
e Jogo da vareta de
Escola 25% bambu
e Peteca
Evento 12.5% e Lutas corporais

Quadro 3 - Manifestacao dos jogos tradicionais do grupo social indigena

O modo como estdo organizados os jogos tradicionais indigenas, ou seja, o
seu modelo organizativo, mostra, em relacdo ao modelo de instituicdo que orienta a
realizacdo desses jogos tradicionais, que 100% seguem um modelo ndo esportivo
para sua pratica, sendo organizados por professores indigenas e indios-chefes da
Reserva do Guarita. Caracteristica que diferencia esses jogos tradicionais do
modelo esportivo seguido pelos esportes institucionalizados, onde cada modalidade
esportiva € controlada e regida por suas federacfes e confederacdes. Este modelo
de organizacéo institucional dos esportes floresce, conforme assinala Proni (2002),
na sociedade industrial da segunda metade do século XIX, com a institucionalizacédo
das principais modalidades esportivas da Inglaterra. Este autor também apresenta
que o esporte moderno “nasce com a sociedade industrial e € inseparavel de suas
estruturas de funcionamento; evolui estruturando-se e organizando-se internamente
de acordo com a evolucdo do capitalismo mundial; e assume forma e contetdo que
refletem essencialmente a ideologia burguesa” (PRONI, 2002, p. 37). Deste modo,
encontramos como caracteristicas explicitas das instituicbes que regem 0s esportes
institucionalizados e principalmente as suas competicbes enquanto produto do
capitalismo, a mercadorizacdo das praticas esportivas e a busca constante do lucro.
Um exemplo do exposto € a instituicAo que dirige as associacdes de futebol, a

Federacgéo Internacional de Futebol (FIFA) que,

ampliou seu dominio para além do chamado football association, tendo-se
tornado responsavel pela organizacdo de outras competicbes, como as
copas do mundo de futsal e de beach soccer. A entidade também passou a
organizar a Copa do Mundo de Futebol Feminino, incluindo-se versfes para
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meninas com idade abaixo de 20 e de 17 anos. A cereja do bolo, ndo é
dificil imaginar, € chamada simplesmente de Copa do Mundo — para sermos
precisos deveriamos dizer Copa do Mundo de Futebol Masculino ou,
seguindo Blatter, Copa do Mundo da FIFA, pois de fato ela detém os direitos
comerciais sobre a competicdo. A razdo é um tanto 6bvia: além de ser o
evento campedo de audiéncia — algo estimado em 6 bilhdes de
espectadores — é, provavelmente, aquele que consegue amealhar maior
retorno em termos de patrocinio e comercializacdo — antes mesmo de a
bola rolar, a FIFA havia arrecadado algo em torno de R$ 5,6 bilhdes em
2010, sendo que todas as previsdes sdo de aumento de receitas para 2014
(DAMO, 2011, p. 83).

O futebol como esporte coletivo mais popular do mundo, é o que mais
movimenta o calendario de competicdes esportivas, estando suas competi¢cdes tanto
a nivel regional, nacional e internacional como 0s eventos mais importantes do
calendério esportivo em geral, e como tal, € um dos mais rentaveis.

Em relacdo a existéncia de um calendario que estabeleca a manifestacao dos
jogos tradicionais, encontramos que, 0S jogos que sdo realizados no Evento das
Manifestacbes Esportivas Indigenas do Guarita possuem um calendario
estabelecido para sua realizacdo, geralmente o evento ocorre na 12 semana do més
de maio. Quanto a premiacdo dos jogos, encontramos que em todos 0S jogos
realizados no evento ha premiacdo, sendo em 66,7% destes (arremesso de lanca,
arco e flecha, corrida da tora e lutas corporais) a premiacéo realizada com medalhas
para todos os competidores, no restante de jogos, 33,3% (cabo de guerra e
bodoque) ndo ha informacdo especificando qual € a premiacdo dos jogos, mas
deduz-se que seja a mesma das outras modalidades, ja que todas fazem parte do
mesmo evento.

A premiacao no Evento das Manifestacdes Esportivas Indigenas do Guarita €
a mesma realizada nos Jogos dos Povos Indigenas, onde segundo Terena (2011, p.
22), “todos os participantes ganham troféus e medalha, ndo existe pddio e cada
equipe participante tem sua propria forma de festejar o ganhar e o perder nas
competi¢cdes promovidas no evento.” Segundo relato dos organizadores do Evento
das Manifestacbes Esportivas Indigenas do Guarita, a um dos pesquisadores da
pesquisa do Diagndstico, os jogos deste evento foram influenciados pelos Jogos dos

Povos Indigenas, 0s quais surgiram

das reivindicagBGes das comunidades indigenas pela formulacéo de politicas
publicas socioculturais e esportivas. Cobravam acoes efetivas do governo e
da sociedade civil organizada para a valorizacdo e divulgacdo das
manifestagbes de sua cultura, como a preparacdo de seus enfeites,
plumérios, desenhos, pinturas corporais, dancas, cantos, instrumentos
musicais e esportes tradicionais. A ideia ndo era somente mostrar esses
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elementos a toda sociedade, mas também aproximar as mais de 200 etnias
indigenas existentes no Brasil (TERENA, 2011, p. 20).

A primeira edigdo dos Jogos dos Povos Indigenas foi realizada no ano de
1996, na cidade de Goiania (GO), reunindo mais de 500 atletas, representando 24
etnias (TERENA, 2011). Os principios dos Jogos dos Povos Indigenas estdo

assentados sobre os
principios das tradi¢cdes transmitidas oralmente e atualizadas de geragdo
em geracdo. Os participantes ndo tem o objetivo de ganhar. Valorizam,
sobretudo, a oportunidade de comemorar, sendo que a primeira atividade
nos jogos é de carater espiritual. Os pajés sdo 0s primeiros a entrar na
arena para agradecer ao Grande Criador e pedir forcas para afastar
qualquer carga negativa (TERENA, 2011, p.21).

Percebemos assim, que por mais que haja premiacdo nos eventos indigenas,
esta é peculiar, pois todos os competidores ganham medalhas, o que no esporte
institucionalizado é diferente, s6 os melhores sdo premiados e sobem ao podio.

Ja os jogos tradicionais do grupo social indigena quando praticados na
escola, ndo possuem um calendério estabelecido para sua realizacdo, assim como,
nao possuem nenhum tipo de premiacdo, pois 0s jogos na escola vém sendo
inseridos no conteldo escolar. Vale destacar que esta acdo dos professores das
escolas indigenas da Terra do Guarita, de trabalhar o resgate dos jogos tradicionais
junto a comunidade e inseri-los no contetdo escolar, também ¢é tendéncia em outras
realidades.

O estudo realizado por Navarro e Castro (2006), sobre os jogos e esportes
tradicionais canarios* (Espanha), mostra que estes, foram incorporados ao curriculo
de ensino dos anos iniciais e finais do ensino fundamental e do ensino médio. Nos
anos finais do ensino fundamental a insercdo destes jogos na Educacao Fisica teve
como objetivo proporcionar ao aluno “conhecer e praticar os esportes e 0s jogos
tradicionais e autéctones de Canarias, enquanto assumi-lo como valor cultural
préprio” (NAVARRO; CASTRO, 2006, p. 82, traducdo nossa) e no ensino medio
“reconhecer, praticar e valorizar, como caracteristica cultural propria, os jogos e
esportes tradicionais de Canarias” (NAVARRO; CASTRO, 2006, p. 82, tradugéo
nossa). Diante destes objetivos implantados na educacéo canaria reforca-se mais
uma vez a riqgueza do tema dos jogos tradicionais e a contribuicAo que estes

proporcionam as aulas de educacao fisica, indo além, dos contetdos esportivos

4 Jogos e esportes tradicionais da regido das llhas Canarias (Espanha).
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geralmente abordados. Nesta diregcdo, um dos resultados do estudo realizado por
Soares, Silva e Ribas (2012) que teve como objetivo revelar as diferentes interacoes
presentes nos jogos sociomotrizes populares, praticados nas ruas e pracas na

cidade de Joao Pessoa-PB, aponta que:

0s jogos tradicionais, devido sua popularidade e possibilidade de
flexibilizacdo de regras, negociacdo dos conflitos, adaptacbes ao espago-
jogadores-implemento, revelam o quanto estes jogos poderiam estar sendo
valorizados pelos professores de educacéo fisica na escola como fonte de
informacao para construir conhecimentos sobre cidadania, em termos de
participacdo social e politica, responsabilidade ética e civil de solidariedade
e cooperacao; bem como, ser fonte para ensinar a apreciar criticamente a
prépria cultura de movimento em contraponto a cultura esportiva midiatica.
Por tudo isso, recomendamos a valorizagdo dos jogos tradicionais pela
educacdo fisica escolar. (SOARES, SILVA E RIBAS, 2012, p.180).

Deste modo, podemos apontar que nos jogos tradicionais indigenas o modelo
organizativo € “modelo informal”, ndo desportivo, como mencionado anteriormente.
Por mais que haja, em algumas situacdes, jogos com caracteristicas semelhantes ao
esporte institucionalizado, como calendario estabelecido e premiacdes, estas
poderdo ser adaptadas ao momento e as necessidades da comunidade. Ja, a
estrutura e organizacéo do esporte institucionalizado estdo absolutamente de acordo
com a estrutura do capitalismo mundial, refletindo a ideologia burguesa (PRONI;
LUCENA, 2002). Grandes eventos esportivos como Copa do Mundo de Futebol e
Olimpiadas sdo exemplos disto, sdo espetaculos que estdo a servico da logica
capitalista, que movimentam o mercado mundial na medida em que geram disputas
gue envolvem varios setores da sociedade na conquista de sediar seus jogos.

Essa caracteristica informal da organizacdo dos jogos tradicionais indigenas
também se manifesta na categoria locais de jogo, onde encontramos como zonas da
localidade onde s&o praticados os jogos: o campo de futebol da comunidade; a
escola, suas dependéncias e seu entorno (quadro 4). Em 25% dos jogos analisados
nao foram encontradas informagdes sobre a zona da localidade onde se joga. Em
relacdo a condicdo dessas zonas utilizadas pelos indigenas podemos dizer que sao

todas zonas ja existentes, adaptadas para os diferentes jogos.
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ZONA DA LOCALIDADE ONDE SE PERCENTUAL DE
JOGA OCORRENCIA NOME DO JOGO
e Arremesso de langa
Campo de futebol da comunidade 37,5% e Cabo de guerra
e Corrida da tora
o e Bodoque
Escola, suas dependéncias e seu . e Jogo da vareta de
entorno 37,5% bambu
e Peteca
Informacédo ndo encontrada 2506 e Lutas corporais

e Arco e flecha

Quadro 4 — Zona da localidade onde sao praticados os jogos tradicionais do grupo
social indigena

Sobre a existéncia ou ndo de instalacbes especificas e dimensdes
estandardizadas do espaco, ou seja, sobre o espaco de jogo (quadro 5), podemos
dizer que 62,5% dos jogos possuem dimensdes aproximadas do espaco de pratica
especificadas, porém as instalacdes ndo sdo especificas para nenhum dos jogos.
Ainda, 100% dos jogos sao praticados em espacos abertos com superficie de terra,

grama ou areia.

PERCENTUAL
SECS’E,/TE(S’ DE NOME DO JOGO
OCORRENCIA
Sem instalacdes e Arremesso de lanca
e_speC|f|~cas e sem 37.5% e Bodoque
dimensbes do ¢ Jogo da vareta de
espaco definidas bambu
. N e Cabo de guerra
Sem instalacdes L .
especificas e com o * Lutas corporais
dimensdes do 62,5% * zete_(éla dat
espaco definidas * f-orrida da tora
e Arco e flecha

Quadro 5 — Sobre o espaco dos jogos tradicionais do grupo social indigena

O objetivo das a¢cdes no espaco de jogo (quadro 6) esta caracterizado por
87,5% dos jogos terem um objeto como objetivo das agcdes motoras. Apenas um

jogo tradicional dos indigenas, as lutas corporais, que corresponde a 12,5% dos
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Jogos possui 0 jogador como objetivo, sendo neste todas as agfes orientadas para
golpear o corpo do adversario. Ainda, apenas um jogo pode ser classificado quanto
a dois objetivos, a corrida da tora, que além do objetivo ser um objeto, no caso a tora

de madeira, também € objetivo o espaco a ser percorrido.

OBJETIVO DAS ACOES NO ESPACO DE JOGO PERCENTUAL
Jogadores ou Espago a ser Fixo ou OCORIID?%NCIA NOME DO JOGO
objeto/animal percorrido movel
e Arremesso de
lanca
e Cabode
Objeto N&o classificado Fixo 62,5% guerra
e Bodoque
e Jogo da vareta
de bambu
e Arco e flecha
Jogador N&o classificado Moével 12,5% + Lutas .
corporais
Objeto N&o classificado Moével 12,5% e Peteca
. Espaco a ser . o .
Objeto percorrido Fixo 12,5% e Corrida da tora

Quadro 6 — Objetivo das acBes no espaco de jogo dos jogos tradicionais do grupo
social indigena

Também em relacdo ao objetivo das acdes no espaco de jogo, localizamos
gue, 75% dos jogos sdo orientados por um espaco fixo como objetivo a ser
alcancado, ou seja, 0 objetivo espacial esta sempre no mesmo lugar e apenas 25%
séo orientados pelo corpo de um jogador que se move.

Podemos entdo, apontar que nos jogos do grupo social indigena as locais de
jogo sao zonas adaptadas, pois sado jogos com objetivos que ndo exigem zonas
especificas para sua realizacdo, assim como, uma zona da localidade especifica.
Diferentemente do que ocorre com o esporte de alto rendimento, que possui zonas e
locais especificos para a sua pratica, sendo seus objetivos, objetos, como goleiras,
cestas de basquete, entre outros, 0s quais exigem zonas especificas como quadras,
ginasios, etc. E mesmo que o objetivo do jogo seja 0s jogadores, como na esgrima,
no boxe, estes exigem locais especificos e sao realizados com aparatos de altissimo

custo.
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O esporte de alto rendimento € caracterizado por Bracht (2005, p.17) com a
expressao “esporte-espetaculo”, pois o autor entende que essa expressao € a que
melhor identifica o que é o esporte hoje, uma mercadoria veiculada pelos meios de
comunicacdo de massa. Mercadoria muito particular de campedes, espetaculos
(jogos olimpicos, copas do mundo...), recordes e competicbes (campeonatos,
ligas...). Também o esporte resulta na comercializacdo de produtos para 0s

praticantes, sendo que na sociedade atual, regida pelo capital,

0 consumo de mercadorias estd associado a diversdo e a diversé@o
associada ao uso de aparatos de todos os géneros. Cada vez mais as
experiéncias estdo mediadas pelos aparelhos ofertados pelo mercado. Ao
gue encanta, olha-se com as lentes da camera fotografica e da filmadora.
Para peregrinar, 0 homem curva-se ao peso dos aparatos especializados.
Para estabelecer relacdes, acessa a Internet. Para evadir-se, assiste a
televisdo, a videos e joga videogame. (MARIN, 2009, p.212).

No grupo social indigena essa lI6gica comentada acima ainda ndo mostra-se
presente nos seus jogos tradicionais, 0os indigenas nao substituiram suas praticas
tradicionais pelas opcbes oferecidas pelo mercado dos jogos tecnoldgicos, assim
como, para a suas manifestacbes nao necessitam de roupas e equipamentos
especializados. Esta questdo fica evidente nos materiais que os indigenas utilizam
para praticar seus jogos tradicionais (quadro 7). Localizamos quanto a procedéncia
dos materiais que 62,5% dos jogos sédo realizados com objetos procedentes do meio
natural, 25% dos jogos sao realizados com objetos produzidos pelo homem, e
12,5%, que corresponde ao jogo lutas corporais, ndo € classificado quanto a
procedéncia dos objetos, assim como também ndo € classificado quanto sua a

elaboracao por nao possui-los.



82

LOGICA «
INTERNA LOGICA EXTERNA
PORCENTUAL
Relacéo DE
do(s) Anci OCORRENCIA | NOME DO JOGO
jogador(es) Procedéncia Elaboracéo dos objetos
109 dos objetos & J
com o(s)
material(is)
Elaboracgéo artesanal — * grr:e;nesso de
Com material Meio natural | elaborado por outros 37,5% &
atores ¢ Arco e flecha
e Corrida da tora
Elaboragéo artesanal - ¢ Jogo da vareta
Com material Meio natural | elaborado pelos proprios 25% de bambu
jogadores e Peteca
Material comprado/
industrializado (bolinhas e
, Produzido alvo); o
Com material pelo homem | Elaboracéo artesanal - 12,5% * Bodoque
elaborado por outros
atores (bodoque)
. Produzido Material o
Com material pelo homem | comprado/industrializado 12,5% * Cabo de guerra
. Nao N o .
Sem material classificado N&o classificado 12,5% e Lutas corporais

Quadro 7 — Relacdo do(s) jogador(es) com o(s) material(is), procedéncia e
elaboracdo dos objetos nos jogos tradicionais do grupo social indigena

Quanto a elaboracdo dos materiais utilizados nos jogos, também ha uma
diferenciacdo deste grupo social em relacao a l6gica de consumo, pois encontramos,
além do jogo lutas corporais que néo é classificado conforme mencionado, 37,5% de
jogos sendo elaborados artesanalmente por outras pessoas que ndo os proprios
jogadores; 25% de jogos elaborados artesanalmente pelos proprios jogadores;
12,5% de jogos realizados com material comprado/industrializado; e 12,5% de jogos
gue possuem mais de um objeto, sendo um comprado/industrializado e o outro
elaborado artesanalmente, porém por outras pessoas que nao os jogadores. Deste
modo, localizamos que 87,5% dos jogos sao realizados com algum tipo de objeto e
gque 12,5% dos jogos ndo possuem nenhum tipo de objeto como elemento
imprescindivel para o seu desenvolvimento. Destacamos assim, que a maioria dos

jogos indigenas sao caracterizados por terem objetos necessarios para o0 seu
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desenvolvimento e por estes terem sua procedéncia no meio natural, sendo sua
elaboracdo realizada de maneira artesanal, seja pelos proprios jogadores, ou por
outros atores. Vale lembrar que, como esses jogos estdo inseridos no contexto
escolar do grupo social indigena, estas caracteristicas dos materiais podem ser
exploradas pelos professores de maneira a direcionar para uma educacao

sustentavel, onde:

a busca de possiveis objetos de jogo, procedentes da natureza ou do
entorno doméstico, unida ao processo de elaboragdo e construgdo
personalizada destes elementos de jogo € uma extraordinaria opgéo para
deixar que os alunos sejam artesdos de seus proprios objetos de jogo,
culminando essa experiéncia com a vivéncia de distintas situacdes de jogo
com 0s materiais construidos (LAVEGA, 2006a, p.61 — traducdo nossa).

Uma experiéncia desta natureza

pode ensinar que é possivel divertir-se e protagonizar aprendizagens
inteligentes sem necessidade de dispor de excessivos recursos materiais.
Por tanto, estas aprendizagens motoras estdo unidas a pedagogia de temas
ambientais tais como o desenvolvimento e 0 consumo sustentavel, que se
bem abordados podem educar valores (LAVEGA, 20064, p.69).

Uma educacdo com estes principios, possibilitada, através da caracteristica
desses jogos tradicionais, discutir a l6gica capitalista de consumo entrelacada no
discurso publicitario que “reforca uma visdo de mundo hegemédnica, centrada no
consumo de bens e servigos industrializados como resposta para as questdes
existenciais mais profundas” (ROCHA, 2011, p.163). A publicidade no campo
esportivo incentiva o consumo, pela extensa cadeia de mercadorias que oferece,
“tratando-se de mercado tdo amplo e com tamanha variedade de produtos e
diversidade de precos que se produzem segmentacdes ou classes a partir do
acesso ou da restricdo ao consumo” (DAMO, 2011, p. 73).

Em se tratando do perfil dos protagonistas do jogo, ou seja, 0s jogadores que
atuam nos jogos tradicionais do grupo social indigena, encontramos grande
heterogeneidade em relacdo a idade destes, jogos onde participam pessoas de
todas as idades, pessoas acima de 5 anos, acima de 6 anos, acima de 14 anos e

acima de 18 anos, conforme mostra o quadro 8.
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IDADE DOS PERCENTUAL DE

PROTAGONISTAS OCORRENCIA NOME DO JOGO

e Arco e flecha
Todas as idades 37,5% e Bodoque

e Cabo de guerra
e Lutas corporais

i 0,
Acima de 18 anos 25% «  Corrida da tora
Acima de 5 anos 12,5% e Jogo da vareta de bambu
Acima de 6 anos 12,5% e Peteca
Acima de 14 anos 12,5% e Arremesso de langa

Quadro 8 - Idade dos protagonistas dos jogos tradicionais do grupo social indigena

Podemos notar que nos jogos tradicionais do grupo social indigena pessoas
de varias faixas etarias interatuam nos mesmos jogos, essa caracteristica pode ser
devido ao que é exposto no relato de um indigena apresentado no livro “Brincar,
Jogar, Viver: IX jogos dos povos indigenas”:

as criangas faz tudo que a gente faz [...], elas querem fazer flecha, corrida
de tora, sempre que a gente faz uma corrida. Assim, em volta da aldeia,
disputando sempre eles tdo no meio. A gente arruma uma brincadeira,
incentivando eles a participar da nossa cultura, em tudo eles vao (PINTO;
GRANDO, 2011, p.77).

Ja outro indigena, relata também na obra de Pinto e Grando (2011, p.77), que
“os ancides, os idosos, sempre estdo presentes”. Podemos observar a partir desses
relatos que nos povos indigenas ha um sentimento de cooperacéo, integracao e
alegria por vivenciar as atividades com pessoas de todas as idades. Essa
intergeracionalidade proporcionada na pratica dos jogos tradicionais do grupo social
indigena, ndo ocorre no mundo dos esportes. Estes possuem categorias distintas de
acordo com a idade dos jogadores e sexo.

Em relacdo ao sexo dos protagonistas (quadro 9) percebemos que 0s jogos
tradicionais indigenas, que foram passiveis de identificar a informagéao sobre o sexo,
apresentam-se manifestados de forma mista no ambiente escolar, ou seja, meninos
e meninas participam conjuntamente da atividade. Um ponto julgado positivo, pois
isso significa que ndo ha distingdo de sexo para a préatica dos jogos nesta realidade
escolar, contrario do que acontece em muitas escolas da atualidade onde as
praticas, geralmente esportivas, sdo separadas por sexo, ficando as meninas com o

voleibol e os meninos com a pratica do futebol.



SEXO DOS PERCENTUAL DE
PROTAGONISTAS OCORRENCIA NOME DO JOGO
i Arremesso de lanca
Misto (escola); 0
Masculino (evento) 37,5% Cabo de guerra
Bodoque
Informac&o nao Lutas corporais
0,
encontrada 37,5% Arco e flecha
Corrida da tora
Misto 2504 Jogo da vareta de bambu
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Peteca

Quadro 9 - Sexo dos protagonistas dos jogos tradicionais do grupo social indigena

J& os jogos tradicionais manifestados no evento da Reserva do Guarita que
continham a informacdo sobre o sexo dos participantes, revelam que a sociedade
indigena se organiza hierarquicamente entre 0s sexos, estratifica as pessoas e iSso
se revela nos jogos, onde notamos auséncia de jogos praticados somente por
mulheres e modalidades em que homens e mulheres participam juntos.

Na obra de Pinto e Grando (2011) ja citada, “Brincar, Jogar, Viver: IX jogos
dos povos indigenas”, que trata sobre a 92 edicdo dos Jogos dos Povos Indigenas,
sdo apresentas as atividades preferidas dos homens e mulheres indigenas através
do relato dos préprios indigenas, onde, encontramos indicios de uma divisdo das
atividades por sexo. Os relatos mostram que os homens gostam de pescar, jogar
bola, puxar o cabo de guerra, flechar, cacar, corrida da tora entre outras atividades,
como a tradicional luta Uka Uka, que é uma luta tradicional dos povos indigenas do
Xingu. As mulheres ja gostam de realizar atividade como o artesanato, elas
confeccionam brincos, colares e braceletes. Elas também gostam de jogar bola,
puxar o cabo de guerra e dancar. O que chama atenc¢do na fala dos indigenas é que
grande parte deles relata ser o futebol a atividade preferida tanto dos homens
quanto das mulheres. Almeida (2008) aponta em seu estudo sobre os Jogos do
Povos Indigenas que o futebol é o Unico esporte praticado nesse evento, e por mais
que este siga as normas do futebol de alto rendimento é notavel que este “foi
apropriado pelas diferentes sociedades indigenas e adaptado a diversidade cultural
das sociedades tradicionais’(ALMEIDA, 2008, p. 74).
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Estudo realizado por Maestro (2006) sobre 0s jogos e esportes tradicionais
em Aragodn, regido da Espanha, identificou a separacdo dos jogos por género,
apontando jogos de mulheres e jogos de homens. Os jogos de mulheres, femininos,
“‘estdo determinados pelo papel que a mulher assumiu e desempenhou no mundo
rural” (MAESTRO, 2006, p.47 — traducédo nossa), papel este de cuidados da casa,
dos filhos e dos animais, sendo o lar o seu meio de vivéncias. Para as mulheres se
relacionarem entre elas, se reuniam em “carasoles”, locais abrigados das
intempéries do tempo, que permitiam elas se encontrarem para conversar, costurar
ou jogar bolos, sendo este jogo por exceléncia da mulher.

Os jogos de homens em Aragon estdo muito ligados a bares e associados
muitas vezes a existéncia de cantinas, onde se guardavam e alugavam bolas,
assegurando assim, o consumo dos jogadores na cantina. Também se praticavam
nesses locais jogos de azar, jogos de pontaria e jogos que tivessem materiais e
espaco para jogar. Entrar nesses espacos colocava o individuo em contato com
apostas, que geralmente ndo eram de grande relevancia econémica, pois como em
tudo no meio rural, o importante € relaxar o corpo, entreter-se, conversar e até
mesmo jogar (MAESTRO, 2006).

Ja Lavega (2006e, p.119) em seu estudo sobre os jogos e esportes
tradicionais cataldes apresenta que predominam nestes, jogos com grupos
masculinos (41%), seguidos de jogos com grupos mistos, onde homens e mulheres
jogam juntos. Com uma porcentagem inferior sdo identificados jogos em que
homens e mulheres jogam por separado (18%) e jogos exclusivamente de mulheres
(1,5%).

No que tange a estrutura de interacdo entre os jogadores (quadro 10),
encontramos: jogos solitarios, aqueles sem comunicagcdo motriz entre os jogadores;
jogos cooperativos, onde ha uma relacdo exclusiva de cooperacdo entre 0s
jogadores; duelos de equipe, ou seja, duas equipes que enfrentam-se entre si, tendo
0s jogadores a definicAho de quem s&o seus companheiros e quem Sao Seus
adversarios; e duelos individuais, onde um jogador enfrenta o outro em uma relagéo

de oposicao.
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ESTRUTURA DE PERCENTUAL DE
INTERACAO OCORRENCIA NOME DO JOGO
e Arremesso de langa
o 0 e Bodoque

Jogos solitarios 50% e Arco e flecha

e Jogo da vareta de bambu
. o e Peteca

Jogos cooperativos 25% e  Corrida da tora

Duelos de equipe 12,5% e Cabo de guerra

Duelos individuais 12,5% e Lutas corporais

Quadro 10 - Estrutura de intera¢@o dos jogos tradicionais do grupo social indigena

A rede de comunicacdo motriz de todos esses jogos € caracterizada por ser
exclusiva e estavel, ou seja, os jogadores sabem claramente quem sdo seus
companheiros e adversarios e mantém esta relacdo do inicio ao fim do jogo.
Resultado idéntico ao encontrado em todos 0s esportes e jogos motores tradicionais
canarios catalogados por Hernandez Moreno et al. (2007). Segundo estes autores a
caracteristica de evitar a ambiguidade nos jogos, é explicada por se tratarem de
“praticas de adultos e de uma sociedade que evita a confusdo de seus sistemas
sociais” (HERNANDEZ MORENO et al., 2007, p.269, traduc&o nossa).

Analisando a rede de troca de papéis sociomotores, ou seja, as possibilidades
de troca dos papéis entre si permitidas pelas regras do jogo, observamos que 100%
dos jogos tradicionais indigenas sdo caracterizados por uma rede de troca de papéis
fixa, onde o papel desempenhado por cada jogador durante o jogo permanece
sempre 0 mesmo, ndo havendo trocas.

As caracteristicas dos jogos tradicionais indigenas, no que se refere a rede de
comunicacdo motriz e rede de troca de papéis sociomotores, se assemelha aos
jogos esportivos institucionalizados que segundo Elloumi e Parlebas (2009) se
caracterizam pelo monopdlio, estabilidade e equilibrio.

No ambito pedagogico, em especifico no caso dos indigenas que inseriram 0s
jogos tradicionais no conteludo escolar, devemos atentar para essa questdo, pois
parece estarmos limitados a uma unica possibilidade de rede de comunicacéo, a
mesma imposta pela maioria dos esportes, ou seja, fixa, estavel e simétrica.

Segundo Lavega e Lagardera (2003),
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as consequéncias sobre as condutas motrizes do aluno podem ser tdo
extraordinarias como distintas, dependendo da rede de comunicagdes que
se esta promovendo nos jogos que séo escolhidos. Nas situacdes de jogos
com redes de comunicacdo exclusivas e estaveis é mais facil que um
jogador fique em evidéncia, de maneira que aquelas pessoas menos
competentes para realizar as acdes motrizes que se pedem sao
rapidamente identificadas pelo grupo, e inclusive as vezes ridicularizadas.
Em troca, nos jogos com redes de comunicacao instaveis ou ambivalentes,
nos que tudo se modifica, nada se guarda, a estrutura social da pratica vai
contra esta marginalizagdo, favorecendo o anonimato do resultado das
acbes motrizes dos jogadores menos capazes. (LAVEGA; LAGARDERA,
2003, p.161 — tradug&o nossa).

Constatamos que tanto nos jogos tradicionais analisados, do grupo social
indigena, como nos esportes institucionalizados, ndo sdo contemplados
determinados grupos de redes de comunicacdo motriz, sendo: rede de comunicacao
ambivalente, quando qualquer jogador pode atuar a todo momento como
companheiro e/ou adversério, caracterizando uma situacado paradoxal; e rede de
comunicacdo instavel, onde os jogadores variam as relacbes de cooperacdo e
oposicao durante o transcorrer do jogo.

Outro importante elemento analisado sobre a relacéo entre jogadores é a rede
de interacbes orientadas pelo objetivo do jogo (quadro 11). Este apresenta as
comunicacdes e as contra comunicacfes que se realizam para pontuar no jogo.
Como metade dos jogos tradicionais do grupo social indigena ndo possui interacées
de comunicacdo e/ou contracomunicagao, estes sao “nao classificados” para esta
categoria. JA quando ha interacdo de comunicacdo e/ou contracomunicacdo Nnos
jogos a rede de interacdes orientadas pelo objetivo do jogo se da de forma
exclusivamente antagbnica, ou seja, as relacdbes motrizes para ganhar o jogo se
concretizam em acdes de oposicao, e de forma exclusivamente cooperativa, quando
0 éxito no jogo é alcancado através das relacbes motrizes estabelecidas pelas
interacOes de cooperacdo. Neste grupo social, diferentemente dos demais grupos
gue serdo apresentados na sequéncia, hd um equilibrio entre o nimero de jogos

com rede antagdnica e rede cooperativa.
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REDE DE INTERACOES
ORIENTADAS PELO OBJETIVO
DO JOGO

PERCENTUAL DE
OCORRENCIA

NOME DO JOGO

Nao classificado

50%

Arco e flecha

Jogo da vareta de bambu
Bodoque

Arremesso de lanca

Rede antagbnica

25%

Lutas corporais
e Cabo de guerra

Rede cooperativa

25%

e Corrida da tora
e Peteca

Quadro 11 - Rede de interacdes orientadas pelo

tradicionais do grupo social indigena

objetivo do jogo nos jogos

Analisando como estdo caracterizados os jogos tradicionais indigenas em

relacdo ao Sistema de Classificagdo (quadro 12) que parte da compreensao de

qualquer situagdo motriz como um sistema, onde o jogador se relaciona com o0

entorno fisico e com outros possiveis jogadores, podemos dizer que, quanto ao

critério de interacdo com outros participantes no grupo social indigena ha um

equilibrio entre as situagcdes motrizes psicomotrizes e sociomotrizes, sendo metade

dos jogos pertencente a uma situacdo e metade pertencente a outra. Ao analisar

detalhadamente a interacdo presente nos jogos sociomotores identificamos que ha

um predominio sociomotor de coope

racao.
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PERCENTUAL DE
CAl OCORRENCIA NOME DO JOGO
e Arremesso de lanca
Situacdo | Psicomotor em meio e Bodoque
. ! ) 50%
psicomotriz | domesticado e Arco e flecha
e Jogo da vareta de bambu
Cooperacao em meio e Corrida da tora
; 25%
domesticado e Peteca
. ~ Cooperacao —
Situacao S . 0
sociomotriz | OPOSI¢ao em meio 12,5% e Cabo de guerra
domesticado
Oposi¢éo em meio o :
domesticado 12,5% e Lutas corporais

Quadro 12 - Classificacdo dos jogos tradicionais do grupo social indigena em
relacdo ao Sistema de Classificagéo

Se tratando do critério, de relacdo do jogador com o entorno fisico,
encontramos todos os jogos indigenas sendo realizados em um meio fisico estavel,
conhecido do praticante, onde a leitura que ele realiza do meio € nula, pois este é
amplamente conhecido pelo praticante.

Assim, relacionando os dois critérios, encontramos no grupo social indigena
guatro das oito categorias do Sistema de Classificacdo proposto por Parlebas
(2001), predominando jogos pertencentes a categoria psicomotor padrdo. Essa
predominancia nos jogos indigenas e posteriormente veremos que também nos
outros grupos sociais, de jogos sem interacdo motriz com outros participantes é
semelhante as interacdes que ocorrem na sociedade atual, a qual segundo Giovanni
(2005, p.147) tem como um de seus tracos mais marcantes “a individualizacdo dos
seus agentes sociais”. Ainda segundo este autor “o individualismo tem sua medida
social na ideia da performance, do desempenho, que nédo é apenas exigido de todos,
mas também é almejado por todos” (p.147).

Em relacdo ao modo como os jogos sao finalizados, no grupo social indigena
encontramos 100% dos jogos sendo finalizados com o cumprimento da tarefa, ou
seja, os jogos sao finalizados quando se cumpre a tarefa estabelecida pelo jogo.
Fica evidente neste grupo social a priorizagdo em cumprir a tarefa do jogo, néo
sendo seu foco principal o resultado final. Ja nos esportes de alto rendimento como,
futebol, basquetebol, handebol e futsal, a finalizacdo dos jogos € diferente. Nestes o

importante é o resultado final da partida, que, geralmente € finalizada por tempo



91

limite. Como as regras das modalidades esportivas sofrem modificagcbes para uma
“adequacao midiatica” (PILATTI, 2002, p.68) e nestas incluem-se o modo de
finalizacdo do jogo, percebemos o quanto as praticas sofrem influéncia e sé&o
transformadas para uma adequacao a industria do entretenimento (PILATTI, 2002).

Em relacdo ao estado que se encontram os jogos tradicionais do grupo social
indigena encontramos que 100% dos jogos estdo em fase de progresséo, ou seja,
estdo aumentando a adeséo de jogadores e a estimulacdo para a sua pratica, como
a insercdo dos jogos no conteudo escolar. Vale ressaltar a importancia dessa
progressdo no sentido de preservar os jogos tradicionais como preservagao da
propria cultura. Uma importante organizacdo mundial que se preocupa no sentido de
proteger o patrimdnio cultural intangivel ou imaterial, no qual se encontram o0s jogos
tradicionais é a Organizacédo das Nacdes Unidas para a Educacéo, Ciéncia e Cultura
(UNESCO). Esta organizagcdo vem se esforcando para criar e consolidar
instrumentos e mecanismos que conduzam ao seu reconhecimento e a sua defesa,
estabelecendo assim no ano de 1989, a Recomendacdo sobre a Salvaguarda da
Cultura Tradicional e Popular, instrumento que fornece elementos para a
identificacdo, a preservagcdo e a continuidade dessa forma de patrimbnio, assim
como de sua disseminagcédo. Mais recentemente no ano de 2003 foi organizada a
Convencgéo para a Salvaguarda do Patrimoénio Cultural Imaterial para salvaguardar o
patriménio cultural imaterial; assegurar o respeito pelo mesmo dentro das
comunidades, grupos e individuos em causa; sensibilizar a nivel local, nacional e
internacional a importancia do patriménio cultural imaterial, e de garantir a
apreciacdo mutua da mesma (UNESCO). Também no sentido de valorizar, resgatar
e preservar 0s jogos tradicionais, que no Brasil vem sendo realizados os Jogos dos
Povos Indigenas e o Evento das Manifestagdes Esportivas Indigenas do Guarita.

Caracterizados os elementos da logica interna e logica externa dos jogos
tradicionais do grupo social indigena, destacamos que foram encontradas
caracteristicas peculiares destes, em relagdo aos esportes institucionalizados, no
caso:

e as instituicbes que organizam o0s jogos tradicionais do grupo social indigena
sao instituicbes ndo esportivas;
e a premiagdo no evento dos jogos indigenas é com medalhas para todos os
competidores;
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a zona da localidade onde séo praticados a maioria dos jogos tradicionais

realizados no evento € o campo de futebol da comunidade, o qual é adaptado

para os diferentes jogos;

e ndao ha instalacdes especificas para nenhum dos jogos tradicionais do grupo
social indigena,;

e 0 material da maioria dos jogos tradicionais do grupo social indigena é
procedente do meio natural e elaborado artesanalmente;

e 0s jogos tradicionais realizados na escola séo praticados por ambos 0s sexos;

e sao jogos tradicionais onde atuam pessoas de diferentes idades e em uma

ampla faixa etéria,;

e sdo jogos tradicionais que se encontram em fase de progressao.

4.2 Grupo social aleméao

A colonizag&o dos alemées no estado do Rio Grande do Sul comegou no ano
de 1825, com a criacdo da Colbnia de S&o Leopoldo (SCHUCH, 2008). Foram
criadas aproximadamente 20 coldnias alemas que posteriormente se constituiram
em municipios. A pesquisa do Diagndstico centrou seu estudo nas colbnias de Santa
Cruz do Sul (atual municipio de Santa Cruz do Sul), Santo Angelo (atual municipio
de Agudo) e Nova Petropolis (atual municipio de Nova Petropolis) (MARIN, 2013a).

A defesa e preservacdo da cultura alema na colénia de Santa Cruz do Sul
tiveram, segundo Schuch (2008), como fundamental, o papel das sociedades, as
guais comecaram a ser criadas em 1860. Este autor catalogou 109 sociedades no
municipio de Santa Cruz do Sul, destacando-se a Sociedade de Atiradores (13),
Boldo (11), Lanceiros (11) e Damas (39). Deste municipio, fez parte da pesquisa do
Diagnostico, o Centro Cultural 25 de Julho, o qual destina a dltima sexta-feira de
todos 0s meses para um encontro de associados e ndo associados, para que sejam
praticados os diferentes jogos germanicos, o canto, a musica e a comida tipica
alema (MARIN, 2013a).

Em Nova Petropolis as sociedades também tiveram papel importante como

elo de auxilio mutuo, sociabilidade e diversdo. Neste municipio destaca-se a
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Sociedade Cultural e Recreativa Tiro ao Alvo, principal local recorrido para a
pesquisa do Diagnoéstico. O municipio de Agudo caracteriza-se pela grande
expressdo de jogadores de boldo (cerca de 150) e pelo desenvolvimento das
Olimpiadas Rurais que contempla varias provas ligadas a atividades cotidianas da
populacdo (MARIN, 2013a).

O que podemos destacar, de acordo com o Diagnostico, é que nos trés
municipios pesquisados, ha preservacéo da sua cultura com festividades, como, por
exemplo, a Oktoberfest, no municipio de Santa Cruz do Sul; as Olimpiadas Rurais,
no municipio de Agudo; e o Festival Internacional do Folclore e dos Jogos
Germéanicos de Pinhal Alto, no municipio de Nova Petrépolis. Ainda, foram
encontrados trés jogos que estdo presentes nesses trés municipios, o boldo, boldo
de mesa e a prova de serrar a tora, sendo o boldo o mais difundido entre os
municipios pesquisados (MARIN, 2013a).

Os jogos tradicionais do grupo social aleméao sédo, em relacao a instituicdo que
organiza os jogos, ha sua maioria, organizados seguindo um modelo ndo esportivo,
geralmente organizados por membros de Clubes, Sociedades e Centros Culturais.
Vale destacar dois jogos do grupo social aleméo, o Boldo e o Tiro Rei, por terem
duas instituicbes que organizam suas manifestacbes. Dependendo da sua
realizacdo seguem o modelo esportivo ou ndo, conforme mostra o quadro 13.

Essa caracteristica dos jogos de Boldo e Tiro Rei de apresentar duas versdes
de manifestacdo para um mesmo jogo, também € encontrada em alguns jogos
tradicionais pesquisados por Navarro e Castro (2006) na regido de Canarias
(Espanha). Segundo estes autores esse fato pode ser entendido a partir do
fendbmeno da esportivizagao, “é dizer, configurar uma pratica como esporte a partir
de um jogo” (p.80). No caso dos jogos do presente estudo podemos situar as
manifestacdes que seguem um modelo esportivo como esporte tradicional ou quase
esporte, pois estes sdo jogos “cuja esportivizacdo esta bem avancada, embora ndo
concluida, e, que portanto ndo alcangou o0 estatus internacional de maneira
incontestavel” (LAVEGA, 2010, p.2 — traducdo nossa). Nestes jogos, por mais que
haja federagbes esportivas que os representem, estas sao de “carater regional”
(LAVEGA, 2010, p.2 —traducdo nossa).
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~ PERCENTUAL DE
INSTITUICAO ORGANIZADORA OCORRENCIA NOME DO JOGO
e Boldo de mesa
e Boldo de bola presa
e Tiro ao alvo
e Corona
e Sprangelspiel
e Rutschbahn
e  Ministock
Clubes, prefeitura, e Argolinha
Sociedades, Centros e Corrida do tamanco
Modelo né&o esportivo | culturais, Associacbes e 90,5% e Tracador
0s proprios jogadores. e Pregar o prego
e Pegar o porco
e Pegar agalinha
e Paude sebo
e Cabo de guerra
e Ensacar milho
e Boliche de chucrute
e Arremesso de chopp
e Carregar o tronco
Modelo esportivo:
Federacéo esportiva de
Boldo do RS e
Confederacéo Brasileira
de Bocha e Boléo. e Bolio
Modelo ndo esportivo:
Modelo esportivo para | Sociedades e grupos de
campeonatos e modelo amigos 9.5%
nao esporti\io para Modelo esportivo: ,
outras ocorréncias. Federacao Galicha de
Caca e Tiro.
Modelo né&o e Tiro Rei
esportivo: Sociedade
cultural e recreativa Tiro
ao Alvo

Quadro 13 - Instituicdo organizadora dos jogos tradicionais do grupo social alemao

Em relacdo a existéncia de um calendério, que estabeleca a manifestacdo
dos jogos tradicionais, encontramos neste grupo social, que 95,2% dos jogos
tradicionais possuem um calendario que estabelece as suas ocorréncias. As
manifestacbes destes jogos estdo ligadas a festas de Sociedades e Centros
Culturais. Destes, apenas o jogo Tiro Rei que além do calendario de ocorréncia em
festas possui um calendario de competicbes estaduais e nacionais estabelecidos
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pela Federacdo Gaucha de Caca e Tiro. O Jogo do Boléo, que corresponde a 4,8%
de jogos que ndo possui calendario estabelecido, é praticado em festas das
Sociedades durante a semana, e aos finais de semana é praticado entre amigos e
grupos na forma de amistosos. Entretanto, existe um calendario estabelecido pela
Federacdo de Boldo do Rio Grande do Sul para campeonatos municipais e
estaduais e pela Confederacdo Brasileira de Bocha e Boldo de campeonatos
nacionais.

Quanto a premiacéo nos jogos alemaes (quadro 14), encontramos: jogos com
prémios na forma de medalhas e troféus, tendéncia de alguns jogos que sao
realizados como provas de eventos dos municipios pesquisados (pregar o prego,
pegar o porco, pegar a galinha, pau de sebo, cabo de guerra, ensacar milho, boliche
de chucrute, arremesso de chopp, carregar o tronco) e dos jogos que seguem um
modelo esportivo de organizacgéo (boléao e tiro rei); jogos com prémios em erva mate,
refrigerante, bolacha ou vale-chopp (para maiores de idade); jogos com prémios em
género alimenticio, bebidas e produtos de limpeza; e jogos onde se consagram Rei
ou Rainha, Conde, Cavalheiro ou Dama.

Podemos notar que 0s prémios no grupo social alemao sdo, na sua maioria,
simbdlicos, e mesmo aqueles jogos que tem como premiacdo medalhas e troféus,
exceto modelo esportivo do Boléao e Tiro Rei, ndo seguem o padrdo esportivo formal

de premiacao para 1°, 2° e 3° lugar, com medalhas de ouro, prata e bronze.
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PERCENTUAL DE

PREMIACAO N NOME DO JOGO
¢ OCORRENCIA
e Pregar o prego
e Pegar o porco
Para a prova, o jogador ganha pontos que e Pegar a galinha
vao ser.sgmados para a anNtua(;éo geral da 33.4% e Pau de sebo
competicdo. Na competicdo geral cada ' e Cabo de guerra
equipe ganha medalhas, até o 3° colocado. e Ensacar milho
¢ Boliche de
chucrute
e Tiro ao alvo
Os cinco primeiros lugares ganham prémios * Corona .

« : LS . e Sprangelspiel
de género alimenticio, utensilios 28,6% Rutschbah
domésticos e produtos de limpeza. * mutschbann

e Ministock
¢ Boldo de mesa

O vencedor ganha um brinde como 1 ¢ Argolinha
pacote de erva, 1 refrigerante, 1 pacote de 14.3% e Corrida do
bolacha ou 1 vale-chopp (se for maior de ' tamanco
idade). e Tracador
Premiacéo |nd|v!dual por prova com e Arremesso de
medalhas e coletiva para as trés equipes 95% chopp
que somarem mais pontos ao final com '
troféu para 1°, 2° e 3° lugares * Carregar o

' ' tronco
Modelo esportivo: ha troféus e medalhas.
Modelo ndo esportivo: em Nova Petropolis
0s vencedores pagam uma rodada de o ~
cerveja ou churrasco para todos. Em 4.8% * Boldo
agudo costumam construir  troféus
homenageando pessoas importantes na
comunidade que faleceram.
E consagrado com medalhas o Rei ou
Rainha (1° lugar); 1° Cavalheiro ou 12 Dama 4.8% ¢ Bol&o de bola
(2° lugar); 2° Cavaleiro ou 22 Dama (3° ' presa
lugar).
Modelo esportivo: troféus e medalhas.
Modelo ndo esportivo: o vencedor recebe
um cinturdo e o titulo de Rei com medalha,
0 2° e 3° lugares recebem o titulo de 1° 4,8% e Tiro Rei

Conde e 2° Conde e medalhas. Na
modalidade feminina ocorre o mesmo,
porém sao consagradas Rainha, 12 Dama e
22 Dama.

Quadro 14 - Premiac&o nos jogos tradicionais do grupo social aleméo
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Podemos apontar em relagdo a organizacao dos jogos tradicionais do grupo
social aleméo, que estes, na sua maioria, seguem um modelo ndo esportivo de
pratica, com calendario estabelecido geralmente por festividades ligadas a cultura
local dos municipios pesquisados, sendo todos os jogos realizados com algum tipo
de premiacdo. As caracteristicas de possuir calendario estabelecido e premiagéo
dao indicios de que a organizacdo dos jogos tradicionais seguem a logica dos
esportes institucionalizados, 0os quais possuem calendarios estabelecidos para as
competicdes e premiacdes em troféus e medalhas. Porém, verificamos, a partir do
exposto por Proni e Lucena (2002), que, o esporte segue uma logica mercantil e
rigida, a qual ndo esta presente nos jogos analisados.

A organizacdo do sistema esportivo segue a légica correspondente ao

sistema capitalista, sendo que,

do mesmo modo que h& uma racionalidade que organiza os mercados e a
concorréncia capitalista, ha um quadro de normas que regulam a
competicdo esportiva. E como o0s principios da sociedade capitalista
mercantil determinam estruturalmente o0 esporte, as categorias
socioecondmicas encontram correspondéncia nas categorias esportivas: a
especializacé@o esportiva é produto da divisdo social do trabalho (técnica do
corpo); a busca do maximo rendimento torna o recorde similar a uma
medida da capacidade produtiva almejada; o esporte € uma corrida contra o
relégio (o tempo capitalista); o espetaculo esportivo torna-se uma
mercadoria; os esportistas perdem sua individualidade (despersonalizacéo e
massificacdo). A produtividade do sistema esportivo € medida pelo nimero
de atletas internacionais produzidos e/ou pelo numero de medalhas obtidas
(PRONI; LUCENA, 2002, p.43).

O modo como estdo organizados o0s jogos tradicionais do grupo social
aleméao, que na sua maioria sdo organizados por membros dos clubes, sociedades e
centros culturais, leva a utilizacdo desses espacos para o desenvolvimento dos
jogos, conforme mostra o quadro 15. Assim, as sociedades, que tem papel
fundamental na defesa e preservacdo da cultura alemé, conforme mencionado
anteriormente, vém sendo as zonas das localidades que podem ser observadas
como os locais que concentram a realizagao dos jogos tradicionais, juntamente com

os clubes e centros culturais.
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ZONA DA LOCALIDADE PERCENTUAL DE
ONDE SE JOGA OCORRENCIA NOME DO JOGO
° Bolao
e Boldo de mesa
e Boldo de bola presa
e Tirorei
e Tiro ao alvo
e Corona
e Sprangelspiel
Sociedades/ clubes/ * Rutschbahn
centros culturais e seus e Ministock
entornos (calcadas, ruas e e Argolinha
campo préximos). e Tracador
e Pregar o prego
85,7% e Pegar o porco
e Pegar agalinha
e Pau de sebo
e Cabo de guerra
e Boliche de chucrute
e Ensacar milho
Praca da cidade 9,5% * Carregar o tronco
e Arremesso de chopp
Centro cultural (Santa Cruz
dC?:lISQl;lI()Zi,aS e ruas (Nova 4,8% e Corrida do tamanco
Petrépolis).

Quadro 15 - Zona da localidade onde séo praticados os jogos tradicionais do grupo
social aleméo

Em relacdo a condicdo dessas zonas onde se joga, notamos, conforme
mostra o quadro 16, que ha quase um equilibrio de jogos que sdo praticados em
jogos que sdo praticados em zonas especificas,

zonas Jja existentes e

especificamente preparadas para aquele jogo.



CONDICAO DA
ZONA ONDE SE

PERCENTUAL DE
OCORRENCIA

NOME DO JOGO
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JOGA

Tiro ao alvo
Argolinha

Corrida do tamanco
Tracador

Pregar o prego
Pegar o porco
Pegar a galinha
Pau de sebo

Cabo de guerra
Ensacar milho
Boliche de chucrute
Carregar o tronco

Zona ja existente 57,1%

Bolao

Boldo de mesa
Boldo de bola presa
Tiro Rei

Corona
Sprangelspiel
Rutschbahn
Ministock
Arremesso de chopp

Zona especifica 42,9%

Quadro 16 - Condicédo da zona onde sdo praticados 0s jogos tradicionais do grupo
social alemao

A grande parte dos jogos tradicionais realizados em zonas especificas sdo os
jogos que possuem, em se tratando do espaco de jogo (quadro 17), instalacbes
especificas e dimensbes do espaco de jogo definidas. Destes, vale destacar o jogo
Tiro Rei, 0 qual possui dimensdes do espaco determinadas e diferentes segundo a
formalidade do jogo. Quando praticado no modelo ndo esportivo acontece em um
espaco de 100m da linha de tiro ao alvo e quando praticado no modelo esportivo,

em competicdes, o espago € de 50m.
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PERCENTUAL DE
SOBRE O ESPACO OCORRENCIA NOME DO JOGO
° Bolao
e Boldo de mesa
e Boldo de bola presa
Com instalacdes especificas e e Tiroao alvo
com dimens@es do espaco 42,9% e Corona
definidas. e Sprangelspiel
e Rutschbahn
e  Ministock
e Tiro Rei
e Corrida do tamanco
e Pegar o porco
Local aberto, sem instala¢des e Pegar agalinha
especificas e com dimensfes 33,3% e Boliche de chucrute
do espaco definidas. e Carregar o tronco
e Cabo de guerra
e Argolinha
. ~ e Tracador
Local gberto, sem instalagdes e «  Pregar o prego
sem fjlmensc”)es do espaco 19% e Pau de sebo
definidas. e Ensacar milho
Com instalag&o especifica e
sem dimens%es deﬁ‘)inidas. 4.8% * Arremesso de chopp

Quadro 17 - Sobre o espaco dos jogos tradicionais do grupo social aleméo

Em relacdo ao objetivo das acBes dos jogadores no espaco de jogo (quadro
18), encontramos 100% dos jogos no grupo social alemdo com objeto ou animal
como o orientador das a¢des no jogo. Dois jogos deste grupo social se destacam por
terem como objetivo capturar animais, sdo eles: pegar o porco e pegar a galinha.
Estes dois jogos tradicionais também se destacam por serem 0s Unicos jogos
encontrados no grupo social alemao com espaco movel como objetivo a alcancar, ou
seja, 0 objetivo é capturar um animal que se move, em um dos casos um porco e no
outro uma galinha. Estes jogos séo realizados como prova nos jogos Germanicos de
Pinhal Alto que acontecem no municipio de Nova Petrépolis e estdo relacionados
com a vida no campo, onde é corrente a criacdo de aves e suinos. Encontramos
apenas dois jogos que tem além do objetivo das a¢cdes no espaco de jogo um objeto,
0 espaco a ser percorrido, € 0 jogo ensacar milho e corrida do tamanco. Em relacdo
ao espaco como objetivo a alcancgar ser fixo ou movel, localizamos, 90,5% dos jogos
com objetivo fixo a ser alcancado e 9,5% com objetivo movel, caracteristica dos

jogos ja mencionados pegar o porco e pegar a galinha.
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OBJETIVO DAS ACOES NO ESPACO DE JOGO PERCENTUAL

DE NOME DO JOGO

Jogadores ou Espaco a ser Fixo ou OCORRENCIA

objeto/animal percorrido movel

e Bolao

e Boldo de mesa

Boléo de bola

presa

Tiro rei

Tiro ao alvo

Corona

Sprangelspiel

Rutschbahn

Ministock

Argolinha

Tracador

Pregar o prego

Pau de sebo

Cabo de guerra

Boliche de

chucrute

e Arremesso de
chopp

e Carregaro
tronco

Objeto/animal N&o classificado Fixo 81,0%

e Pegar o porco

Objeto/animal N&o classificado Moével 9,5% .
e Pegar agalinha

e Ensacar milho
Fixo 9,5% e Corrida do
tamanco

Espacgo a ser

Objeto/animal .
percorrido

Quadro 18 - Objetivo das a¢Bes no espaco de jogo dos jogos tradicionais do grupo
social aleméao

Sobre os locais de jogos, 0 espaco e o0 objetivo das acdes no espaco de jogo,
podemos observar, que, no ramo do entretenimento o que vem ocorrendo, por parte
das grandes empresas, € a aposta no entretenimento individual, desenvolvido no
espaco domestico (MARIN, 2009). Um dos produtos que tem se destacado neste
universo sdo os videogames, que tem atingido “um publico de diversas idades e de
ambos os sexos” (MARIN, 2009, p.214). Entretanto,

ainda que a ampla producdo e a expansdo das mercadorias para
entretenimento tenham sido criadas para o uso no espago domeéstico, elas
nao estdo restritas a ele. O computador portatil, a exemplo do Qosmio, da
Toshiba, € um aparato hibrido que integra multiplas fun¢des — computador,
DVD, televisdo —, que possibilita, em casa, na rua, no parque, nos
deslocamentos e nas férias ter a disposicdo um aparato para se entreter e
estar em companhia. (MARIN, 2009, p.215).
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Verificamos assim, que estes novos aparatos tecnologicos podem estar
sempre a disposi¢cdo do praticante, podem ser levados a qualquer lugar que este
deseje, ndo havendo uma zona da localidade especifica que concentre a pratica do
jogo, a ndo ser o proprio espaco doméstico, o qual é o espaco privado de cada
jogador. A relacao do(s) jogador(es) com o espaco nesses jogos é mediada pela tela
da Tv, tablet ou do computador, mesmo o0 jogo tendo por objetivo o corpo de um
adversario, o “contato” é realizado através da tela. Situagcdo bem distinta a
encontrada quando analisamos os jogos tradicionais.

Em relacdo aos materiais dos jogos tradicionais do grupo social alemé&o
(quadro 19), destacamos, que existem jogos que possuem mais de um
material/objeto indispensavel para a sua realizacdo. Quanto a procedéncia dos
materiais, estes jogos tém um dos seus objetos procedente do meio natural e o outro
produzido pelo homem. Os jogos que tém seus objetos unicamente produzidos pelo
homem correspondem a 61,9% dos jogos, contrastando com 14,3% de jogos com
objetos procedentes unicamente do meio natural. Esse contraste também é
significativo quanto a elaboracdo dos objetos, pois 57,1% dos jogos séo realizados
com material comprado/industrializado e 9,5% dos jogos tem o material elaborado
artesanalmente por outros atores. J& em 23,8% dos jogos, 0S que possuem mais de
um material/objeto, a elaboracdo de um deles é artesanal, elaborado por outros
atores e o outro é comprado/industrializado. O restante de jogos, 9,5% nao foram

classificados quanto a elaboracdo dos objetos por estes serem animais.
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LOGICA .
INTERNA LOGICA EXTERNA
X PERCENTUAL
REDL&%)AO R B DE NOME DO JOGO
JOGADOR(ES) PROCEDENCIA ELABORACAO DOS OCORRENCIA
COM O(S) DOS OBJETOS OBJETOS
MATERIAL(IS)
e Boldo
e Boldo de
mesa
e Bolédo de bola
presa
e Tiro Rei
e Tiroao alvo
. . e Corona
Com material Proilcj)ﬁdeompelo (l\:ﬂo?;(ap;:glcjo/industrializado 57.1% * Spr_angelspiel
e Ministock
e Argolinha
e Corrida do
tamanco
e Cabode
guerra
e Arremesso
de chopp
e Tracador
Elaboracgéo artesanal - * Pregaro
Meio natural; elaborado por outros prego
Com material Produzido pelo | atores; 23,8% * Paude sebo
homem Material comprado/ * Ensacar
industrializado mﬂho
e Boliche de
chucrute
e Pegaro
Com ”_“ate“a" Meio natural N&o classificado 9,5% porco
animal e Pegara
galinha
Elaboracgéo artesanal - e  Carredar o
Com material Meio natural elaborado por outros 4,8% 9
atores tronco
. Produzido pelo Elaboracéo artesanal —
Com material homem elaborado por outros 4,8% e Rutschbahn
atores

Quadro 19 - Relacdo do(s) jogador(es) com o(s) material(is), procedéncia e

elaboracao dos objetos nos jogos tradicionais do grupo social aleméo

Deste modo temos no elemento da légica interna, relacdo do(s) jogador(es)
com o(s) material(is), que 100% dos jogos tradicionais do grupo social alemé&o séo
realizados com algum tipo de objeto ou animal. Podemos observar que os materiais

de jogos como a corona, sprangelspiel, boldo de mesa e boldo de bola presa, séo
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materiais especificos, que embora sejam materiais comprados/industrializados, sdo
dificeis de ser encontrados no comeércio local, e muitas vezes estes materiais sao
importados de outros paises, como o stock, utilizado no jogo sprangelspiel que vem
da Alemanha. Vale ressaltar que o sprangelspiel € uma versdo do jogo
eisstocksport, o qual j& € um jogo regulamentado por federa¢des no ambito regional,
nacional e internacional, mas que ainda nao chegou ao status de esporte no Brasil.
O eisstocksport por sua vez € “parente muito préximo” do curling, esporte que é
modalidade nos Jogos Olimpicos de Inverno. O material utilizado no sprangelspiel é
0 mesmo do eisstocksport, sendo muito semelhantes ao utilizado no curling (CBDG,
2014).

Nos esportes institucionalizados, como uma das consequéncias da
institucionalizacdo, estda a padronizacdo dos materiais a serem utilizados nas
competicdes oficiais. Muitas vezes a reproducdo destes jogos € inviavel em um
ambiente que ndo seja 0 competitivo, pois seus materiais sdo de alto custo, isso
devido ao processo de aperfeicoamento que vem aprimorando cada vez mais 0s
materiais e equipamentos utilizados nos esportes.

Sobre o perfil dos protagonistas dos jogos tradicionais encontramos que em
33,2% dos jogos a idade dos protagonistas estd compreendida entre 25 e 50 anos,
conforme mostra o quadro 20. Vale destacar, o jogo pegar a galinha, que além desta
faixa etaria também é realizado para as criancas, seguindo a mesma ldgica interna
do jogo realizado para adultos de 25 a 50 anos. Encontramos também no grupo
social alemdo dois jogos, o jogo do boldo, onde héa diferenca na idade dos
protagonistas de acordo com o municipio onde €é praticado e o jogo boldao de bola
presa que também apresenta diferenca na idade dos protagonistas, porém, depende
da Sociedade ou Centro Cultual onde é praticado.

Podemos observar que a caracteristica etaria desse grupo social é de
protagonistas adultos. Resultado semelhante ao nosso foi encontrado no estudo
realizado por Lavega et al. (2006d), sobre os jogos e esportes tradicionais praticados
em 11 regibes europeias, onde 53,3% dos jogos pesquisados sdo praticados por
grupos de adultos e 46,7% dos jogos sao praticados por distintos setores da
populacdo. No nosso estudo foram encontrados 28,6% de jogos praticados por
protagonistas com idade variada, compreendemos estes, como jogos praticados por
pessoas de diversas faixas etérias, por distintos setores da populacdo como se
referem Lavega et al. (2006d).
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IDADE DOS PROTAGONISTAS

PERCENTUAL DE

NOME DO JOGO

OCORRENCIA

e Pregar o prego

e Pegar o porco

e Pegar agalinha
Entre 25 e 50 anos 33,20% * Paude sebo

e Cabo de guerra

e Ensacar milho

e Boliche de

chucrute

e Corona

e Sprangelspiel

e Rutschbahn
Variada 28,6% e  Ministock

e Argolinha

e Corrida do

tamanco

e Arremesso de
Entre 15 e 70 anos 9,5% chopp

e Carregar o tronco
Acima de 18 anos 9,5% ¢ Tiroaoalo

e Tracador
Acima de 35 anos (Nova Petrépolis);
Entre 30 e 70 anos (Agudo); 4,8% e Bolédo
Acima de 30 anos (Santa Cruz do Sul)
Entre 3 e 80 anos 4,8% e Boldo de mesa
Entre 40 e 70 anos (Sociedade Vida e Bolio de bola
Nova Renascenca); 4,8% resa
Variada (Centro cultural 25 de julho) P
Entre 18 e 50 anos 4,8% e Tiro Rei

Quadro 20 - Idade dos protagonistas dos jogos tradicionais do grupo social aleméao

Sobre o0 sexo dos protagonistas (quadro 21) ndo encontramos a informagao

em 57,1% dos jogos. Dos jogos que continham a informacdo sobre o sexo,

prevaleceu a ocorréncia de jogos mistos, seguidos por jogos femininos, masculinos,

masculinos e femininos. O jogo do boldo em particular, vale ressaltar, por possuir

modalidades por sexo, sendo jogos somente femininos, somente masculinos e

mistos, onde é jogado por casais. Deste modo, localizamos que neste grupo social

aparecem todas as possibilidades de ocorréncia dos jogos tradicionais de acordo

com 0 sexo.
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SEXO DOS PERCENTUAL DE
PROTAGONISTAS OCORRENCIA NOME DO JOGO
e Boldo de mesa
e Tiro ao alvo
e Corona
e Rutschbahn
e Ministock
Informacéo ndo 57.1% o Sprar?gelsplel
encontrada e Argolinha
e Corrida do tamanco
e Pau de sebo
e Cabo de guerra
e Ensacar milho
e Boliche de chucrute
e Tracador
Misto 14,3% e Arremesso de chopp
e Boldo de bola presa
Feminino 9,5% * Pregaro prggo
e Pegar agalinha
Masculino 9,5% * Pegaro porco
e Carregar o tronco
Masculino
Feminino 4,8% e Boldo
Misto
Masculino e feminino 4,8% e Tiro Rei

Quadro 21 - Sexo dos protagonistas dos jogos tradicionais do grupo social aleméao

Segundo Crepaldi (2014)

nesses tempos em que a convivéncia nas cidades que se desenvolveram
desordenadamente, resultou em sérios problemas urbanos como, por
exemplo, desemprego, poluicdo, transito, falta de moradia, violéncia e
desigualdade social, as manifesta¢des culturais constituem-se como os fios
que agregam as pessoas de todas as idades, numa verdadeira teia de
resisténcia, que reforca a necessidade de convivermos como seres mais
humanos. (CREPALDI, 2014, p.47).

E nesta perspectiva que devemos pensar os jogos tradicionais, e mais ainda é
em uma coexisténcia do tradicional e o tecnolégico de forma a proporcionar “aos
cidaddos um encontro multietario e intergeracional, com a oportunidade de vivenciar
brincadeiras e jogos, de ontem e de hoje, para que possam estar presentes amanha”
(CREPALDI, 2014, p.47).
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Na estrutura de interacdo (quadro 22), elemento da légica interna sobre a
relagcdo com outros jogadores, encontramos que a maioria dos jogos apresenta uma
estrutura de interacdo de jogos solitarios, aqueles sem comunicacdo motriz entre 0s
jogadores. Entre os jogos sociomotores foram encontrados jogos com estrutura de

interacéo de cooperacao e duelos de equipe.

ESTRUTURA DE PERCENTUAL DE

INTERAGAO OCORRENCIA NOME DO JOGO

Bolao

Boldo de mesa
Bolao de bola presa
Tiro Rei

Tiro ao alvo

Corona
Sprangelspiel
Rutschbahn
Ministock

Argolinha

Corrida do tamanco
Pregar o prego
Pegar o porco
Pegar a galinha
Pau de sebo
Ensacar milho
Boliche de chucrute
Arremesso de chopp

Jogos solitarios 85,7%

Tracador

rativ %
Jogos cooperativos 9,5% Carregar o tronco

Duelo de equipe 4,8% e Cabo de guerra

Quadro 22 - Estrutura de interac&o dos jogos tradicionais do grupo social aleméao

A caracteristica da estrutura de interagdo dos jogos incide na rede de
comunicacdo motriz apresentada por esses. Nesse grupo social, assim como no
grupo social indigena, encontramos que 100% dos jogos possuem rede de
comunicacdo motriz exclusiva e estavel, ou seja, os jogadores sabem claramente
guem séo seus companheiros e adversarios e mantém esta relacéo do inicio ao fim
do jogo. Também 100% dos jogos acabam apresentando uma rede de troca de
papéis fixa, onde o papel desempenhado por cada jogador durante o jogo

permanece sempre 0 mesmao, nao havendo trocas.
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Deste modo, a rede de interagbes orientadas pelo objetivo do jogo (quadro
23), ou seja, as comunicagfes e ou contra comunicacdes que se realizam para
pontuar no jogo, para a maioria dos jogos deste grupo social, consta como nhao
classificado para este elemento, isso por estes ndo possuirem comunicacdes e ou
contracomunicagdes. Aparecem redes de interacdes cooperativa e antagonica,

porém em um ndamero menor de jogos.

REDE DE

INTERACOES PERCENTUAL DE
ORIENTADAS PELO OCORRENCIA

OBJETIVO DO JOGO

NOME DO JOGO

Boléo

Bolao de mesa
Boldo de bola presa
Tiro Rei

Tiro ao alvo

Corona
Sprangelspiel
Rutschbahn
Ministock

Argolinha

Corrida do tamanco
Pregar o prego
Pegar o porco
Pegar a galinha
Pau de sebo
Ensacar milho
Boliche de chucrute
Arremesso de chopp

Nao classificado 85,7%

e Tracador

Rede cooperativa 9,5%
e Carregar o tronco

Rede antagbnica 4,8% e Cabo de guerra

Quadro 23 - Rede de interacdes orientadas pelo objetivo do jogo para 0s jogos
tradicionais do grupo social aleméao

Assim sendo, verificamos que a estrutura apresentada pelos jogos
tradicionais do grupo social aleméo, em relacdo aos participantes e as interacdes

gue se estabelecem entre estes pela logica interna, estd mais semelhante aos
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esportes institucionalizados do que as caracteristicas Iudicas e a riqueza motriz e
sociocultural que esses jogos podem proporcionar aos seus jogadores. Segundo
Lavega (2000) uma das riquezas motrizes e socioculturais dos jogos tradicionais,
conforme ja mencionado, é a caracteristica aberta das regras desses jogos, a qual
permite a participacdo de um numero indefinido de protagonistas, possibilitando a
participagdo de quantas pessoas desejarem, independente de sexo ou idade.
Também de acordo com este autor, faz parte das riquezas que esses jogos podem
proporcionar, as muitas maneiras diferentes dos protagonistas relacionarem-se entre
si, sendo a ambivaléncia, onde podemos ser companheiros e adversarios ao mesmo
tempo, uma relacdo improvavel ao esporte institucionalizado.

Analisando os jogos tradicionais do grupo aleméo em relacdo ao Sistema de
Classificacdo (quadro 24), encontramos para o critério de interacdo dos jogadores
entre si, que a grande expressividade é de jogos sem interacdo motriz com outros
participantes, como ja exposto no elemento estrutura de interacdo destes jogos.
Também aparecem nesse grupo social, porém em menor ocorréncia, jogos com
interacdo de cooperacdo entre o0s jogadores e de cooperacdo-oposicao.
Observamos assim, que as situagcdes psicomotrizes se sobressaem sobre as
situacdes sociomotrizes nesse grupo social. Em relacdo ao critério de interagcdo com
o entorno fisico, encontramos que todos 0s jogos sao realizados em um meio de

pratica domesticado, amplamente conhecidos pelo praticante.
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PERCENTUAL DE
CAl OCORRENCIA NOME DO JOGO
. Boldo
e Boldo de mesa
e Boldo de bola presa
e Tiro Rei
e Tiroao alvo
e Corona
e Sprangelspiel
. e Rutschbahn
. ~ Psicomotor em .
Situacéo . e  Ministock
psicomotriz MEl0 85,7% e Argolinha
domesticado .
e Corrida do tamanco
e Pregar o prego
e Pegar o porco
e Pegar agalinha
e Paude sebo
e Ensacar milho
e Boliche de chucrute
e Arremesso de chopp
Cooperacdo em
meio 9,5% e Tragador
domesticado e Carregar o tronco
Situacado Cooperagao-
sociomotriz oposicdo em
meio 4,8%
domesticado e Cabo de guerra

Quadro 24 - Classificacao dos jogos tradicionais do grupo social alemé&o em relacéo
ao Sistema de Classificacao

A partir do Sistema de Classificacdo é possivel verificar que 0s jogos
tradicionais que prevalecem no grupo social alemdo acompanham a l6gica do
sistema social vigente, onde sdo valorizadas as acdes individuais, no caso,
psicomotrizes. O individualismo na sociedade capitalista torna-se o fio condutor de
todas as acodes, sendo que “as relagdes humanas, assim como as relacdes
mercadologicas, tornam-se descartaveis. O outro, quando visto, é encarado como
instrumento que traga ou possibilite o alcance a alguma vantagem pessoal, algum
beneficio individual” (RUIZ, 2008, p. 231). Neste sentido as atividades desenvolvidas
na natureza, que sao praticas instaveis quanto a interacdo com o entorno fisico,
apresentam uma caracteristica que pode ajudar no questionamento ao
individualismo exacerbado, pois sdo detentoras de um aspecto cooperativo muito
forte ja que,

“em sua maioria, ocorrem em grupos ou, no minimo, em dois participantes;
ou seja, ha a dependéncia de um parceiro para que a pratica aconteca de
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forma mais segura e, até mesmo, prazerosa. lgualmente, atitudes de
confianca e respeito sdo observadas, ndo s6 com os companheiros, mas
também com a natureza” (MARINHO, 2004, p.51).

A finalizacdo dos jogos tradicionais no grupo social alemao, assim como, nos

jogos tradicionais do grupo social indigena, valoriza o cumprimento da tarefa

estabelecida, sendo 100% dos jogos finalizados quando se conclui a tarefa

determinada.

Em relacdo ao estado em que se encontram 0s jogos tradicionais do grupo

social alemao, localizamos que a maior parte dos jogos encontra-se em fase estavel

como mostra a quadro 25.

ESTADO EM QUE SE
ENCONTRA O JOGO

PERCENTUAL DE
OCORRENCIA

NOME DO JOGO

Estavel

66,7%

Bolao

Tiro Rei

Corona
Sprangelspiel
Rutschbahn
Ministock

Argolinha

Corrida do tamanco
Pegar o porco
Cabo de guerra
Ensacar milho
Boliche de chucrute
Arremesso de
chopp

Carregar o tronco

Progresséo

28,6%

Bolao de bola presa
Tiro ao alvo
Tracador

Pregar o prego
Pegar a galinha
Pau de sebo

Regresséo (Nova
Petropolis e Agudo);
Estavel (Santa Cruz do
Sul)

4,7%

e Boldo de mesa

Quadro
alemao

25 - Estado em que se encontram 0S jogos

tradicionais do grupo social



112

Destacamos a importancia de encontrarmos jogos tradicionais em fase
estavel, pois isso significa que o0s jogos tradicionais, mesmo com as novas
tecnologias, continuam sendo praticados de forma constante. Muitos jogos
tradicionais se deparam hoje com o desafio da globalizacédo, que conduz para dois
extremos, preservagcdo ou adaptacdo destes jogos, ja que “a globalizagdo tem
transformado os espacos fisicos e culturais que habitamos” (ILUNDAIN, 2014, p.77).

Com o avanco da globalizacdo vao surgindo os modismos, as praticas e 0s
objetos de desejo, que em um estalar de dedos passam a ser substituidos por
outros, em um ciclo guiado pela comercializagdo e pelo consumo. Neste processo,
no desejo de preservar uma pratica tradicional, seja em museus, centros culturais,
ou outra formas de preservacéo, ndo se pode deixar que ocorra 0 mesmo que vem
acontecendo em Pamplona, cidade da Espanha, onde situa-se o “Museu do
Encierro”™. Este museu hoje “ndo passa de uma lojinha que oferece inimeros
suvenires, mas muito pouco em termos de histéria etnografica” (ILUNDAIN, 2014,
p.80). Ndo podemos deixar que a sociedade do consumo destrua a esséncia dos
jogos tradicionais, que tem por caracteristica serem totalmente ignorados pelos

processos socioecondmicos (PARLEBAS, 2001). Devemos estar atentos, pois

quando os jogos tradicionais desvanecem, sua riqueza primitiva é com
frequéncia perdida, por vezes irremediavelmente, deixando em seu rastro
uma terra estéril. Adultos e criangas adotam outros costumes, jogos e
expressfes culturais, em detrimento das nativas; os antigos habitos séo
esquecidos ou, no maximo, preservados em velhas fotos desbotadas
(ILUNDAIN, 2014, p.80).

Por questdes como essa, que se fazem importantes agbes de estudo e
registro dos jogos tradicionais, como a deste estudo e do Diagnéstico.

Destacamos dos jogos tradicionais do grupo social aleméo, analisados neste
estudo, algumas caracteristicas peculiares, que os diferenciam dos esportes
institucionalizados, no caso:

e a maioria dos jogos tradicionais do grupo social alemé&o sé&o organizados por
instituicbes nao esportivas;

e a premiacdo de alguns jogos tradicionais € muito peculiar, pois € realizada

com géneros alimenticios, utensilios domésticos e produtos de limpeza;

® Encierro é uma préatica tradicional da Espanha de correr com touros (ILUNDAIN, 2014).
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e as zonas da localidade onde séo praticados a maioria dos jogos tradicionais
do grupo social alemao séo, as sociedades, clubes, centros culturais e seus
entornos (ruas, calcadas...);

e a condicdo das zonas onde sao praticados os jogos tradicionais sdo, em um
namero consideravel, zonas ja existentes, adaptadas para o0s jogos, nao
havendo instalacdes especificas;

e encontramos jogos tradicionais nesse grupo social com o objetivo das acfes
no espaco de jogo centrado em capturar um animal,

e encontramos jogos tradicionais nesse grupo social com material procedente
do meio natural, sendo alguns elaborados de forma artesanal;

e alguns jogos tradicionais sdo praticados por ambos os sexos, de forma mista;

e encontramos a maioria dos jogos abrangendo uma ampla faixa etaria de
protagonistas, envolvendo diferentes setores da populacéo;

e encontramos jogos em fase estavel e outros em progresséo, evidenciando
que estas manifestacdes estdo sendo, de certa forma, valorizadas e
preservadas.

4.3 Grupo social italiano

No ano de 1875 comeca a colonizacéo italiana no estado do Rio Grande do
Sul. Os imigrantes italianos vieram para o estado ocupar 0s espacos geograficos
vazios, sob a politica de pequena propriedade, visando a ampliagdo do mercado
consumidor, diversificacdo da producdo agricola e fornecimento de produtos de
consumo interno (MARIN, 2013b).

As primeiras colOnias italianas criadas no ano de 1875 foram Dona Izabel e
Conde D’Eu, hoje atuais municipios de Bento Gongalves e Garibaldi que sao,
respectivamente, a primeira e a segunda colénia de imigracao italiana do estado. No
ano de 1876, foi ocupado o Campo dos Bugres, terceira coldnia de imigragdo, onde
atualmente é o municipio de Caxias do Sul. Essas trés primeiras colonias situam-se
na regido denominada Serra Gaucha (SAAD; SAAD; MACHADO, 2012). No ano de

1877 com a chegada de um grande numero de colonos italianos e a dificuldade de
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acesso a regido das trés primeiras colonias, foram solicitadas terras devolutas na
Regido Central do Rio Grande do Sul, onde foi fundada a quarta colbnia de
imigracao italiana, denominada de Silveira Martins (FENALTI, 2011). A colbnia de
Silveira Martins é formada atualmente pelos municipios de Silveira Martins, Faxinal
do Soturno, Ivora, Sdo Jodo do Polésine, Nova Palma, Pinhal Grande, Dona
Francisca. Também fazem parte da quarta col6nia atualmente os municipios de
Agudo e Restinga Seca, entretanto estes ndo foram colonizados majoritariamente
por italianos (FENALTI, 2011). Os municipios de imigracao italiana que fizeram parte
da pesquisa do Diagnéstico foram Bento Gongalves, Sdo Jodo do Polésine e Ivora.

A convivéncia entre os grupos de imigrantes italianos aqui no Brasil deu-se,
de acordo com Marin, (2013, p.156) “em torno da Igreja Catodlica, tendo a capela
como centro de encontro ndo s6 para oracdo, como também para o jogo, para a
troca de experiéncias, para a amenizagao da soliddo e da saudade da terra natal’.

Observa-se como caracteristica marcante dos italianos o sentimento de
solidariedade que eles tém uns para com o0s outros. Também € marcante neste
grupo social os encontros festivos que realizam para espairecer do trabalho diario.
Essas caracteristicas estdo presentes nas Olimpiadas Rurais realizadas em Sé&o
Jodo do Polésine e nos encontros realizados nas sociedades para jogar e festejar.
Embora, seja importante ressaltar, que ao lado da solidariedade, desenvolveram-se
desigualdades como, barreiras morais e culturais para a participacdo das mulheres
no interior das sociedades/clubes, principalmente para jogar (MARIN, 2013b).

Nos jogos pesquisados pelo Diagnéstico nesses dois municipios de imigracédo
italiana foram encontrados cinco jogos que sao praticados em ambos 0s municipios,
sao eles: bocha, bocha 48, 3 sete (carta), mora e cinquilho, sendo a bocha o jogo
mais cultivado (MARIN, 2013b).

Deste modo, elucidamos algumas caracteristicas sobre a imigragao italiana
nos municipios pesquisados no Diagnostico, e, os quais foram analisados no

presente estudo. Segundo Lavega (2000)

ao conhecer as condigBes de pratica dos jogos e esportes populares-
tradicionais nos acercamos do conhecimento da cultura local de nossas
familias e antepassados mais diretos. Estas condi¢des refletem um modo
peculiar de comportamento e de atuar de nosso povo. (LAVEGA, 2000, p.83
— traducéo nossa).

Ao analisar o modelo organizativo dos jogos tradicionais, em relacdo a
instituicdo organizadora, ou seja, a entidade que organiza a manifestacado dos jogos
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tradicionais, encontramos que, a maioria dos jogos registrados na pesquisa do
Diagndstico, sédo organizados por pessoas das Comunidades do municipio de Ivora.
Estes jogos sdo realizados em forma de eventos, no caso, a Olimpiada Rural
Comunitaria de Ivor4, que no ano de 2010° foi organizada pela Comissdo
Organizadora da Comunidade do Barreiro com apoio do Nucleo do Desporto e Lazer
da Prefeitura Municipal de Ivora, da Secretaria da Agricultura de Ivora, dos
Dirigentes do NUcleo de Desporto e da EMATER- RS’.

As Olimpiadas Rurais ou Jogos Rurais sao eventos que:

foram criados como forma de envolver a familia rural, valorizar o trabalho e
a cultura do campo, além de ser um espaco de lazer e entretenimento para
as familias. Durante um dia, sdo praticadas diversas atividades esportivas,
além de atividades tipicas realizadas no meio rural, num sistema de
competicbes entre comunidades. Os locais-sede sdo escolhidos pela
participacdo em edi¢Bes anteriores, através de um sistema de rodizio entre
as comunidades. Para a comunidade organizadora, revertem-se vantagens
como os recursos financeiros arrecadados e melhorias na infraestrutura
(igrejas, salbes, estradas, além de outros). (SILVA; VENDRUSCOLO, 2012,
p.46).

Na Olimpiada Rural Comunitaria de Ivora é realizado esse rodizio entre as
oito comunidades do municipio (Linha Um, Derrubada, Linha Sete, Piruva, Boca da
Picada, Barreiro, L&ndero Moro e Simonette) para sediar 0os jogos, sendo cada ano
realizadas as Olimpiadas em uma das comunidades. Da organizacdo das
Olimpiadas Rurais vale destacar o apoio da EMATER-RS. Associacdo que vem

apoiando essas manifestacdes de jogos rurais a partir da sua missédo de

promover o desenvolvimento rural sustentavel por meio de agfes de
assisténcia técnica e extensdo rural, mediante processos educativos e
participativos, visando o fortalecimento da agricultura familiar e suas
organizacgdes e criando condi¢des para o pleno exercicio da cidadania e a
melhoria da qualidade de vida da populagéo gaucha (EMATER, 2009).

Como podemos observar, a instituicdo organizadora da maioria dos jogos
tradicionais italianos € uma instituicdo néo esportiva. Encontramos, conforme mostra
0 quadro 26, apenas dois jogos neste grupo social que sdo organizados por
instituicdo esportiva, a bocha e a bocha rolada, organizados pela Federacdo Rio -

Grandense de Bocha.

® Ano em gue foi realizada a pesquisa de campo do Diagnostico.
! Associacao Riograndense de Empreendimento de Assisténcia Técnica e Extensdo Rural —
EMATER/RS
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INSTITUICAO ORGANIZADORA PERCENTUAL DE NOME DO JOGO
OCORRENCIA

e Arremesso de espiga de
milho

e Cabo de guerra

e Corrida de carriola

Modelo néo esportivo: organizado . .
P 9 Corrida de carrinho com

por pessoas da Comunidade do 72,8%
Barreiro revegamento
e Corrida do saco
e Corrida do sino
e Debulhar milho
e Corrida do ovo
Modelo esportivo: Federacéo Rio- 18.2% e Bocha
Grandense de bocha. e e Bocharolada
Modelo néo esportivo: organizado 9,0% e Bocha 48

entre amigos

Quadro 26 — Instituicdo organizadora dos jogos tradicionais do grupo social italiano

A bocha, podemos considerar, a partir do seu modelo de instituicdo
organizadora como um, esporte tradicional, pois € amplamente difundido e
reconhecido por instituicdes locais, no caso do estado do Rio Grande do Sul, pela
Federacdo Gaucha de Bocha, que organiza e regulamenta as competicbes no
estado. Também existem Federacbes em outros estados brasileiros como a
Federacdo Catarinense de Bocha e Boldo, no estado de Santa Catarina; a
Federacdo Espiritossantense de Bocha, no estado do Espirito Santo; a Federacao
Matogrossense de Bocha e Boldo, no estado do Mato Grosso; a Federacao
Bochofila Mineira, no estado de Minas Gerais; a Federacdo de Bocha do Parand, no
estado do Parana; a Federacdo Paulista de Bocha e Bolao, no estado de Séo Paulo;
a Federacao Bochdfila do Estado do Rio de Janeiro, no estado do Rio de Janeiro; a
Federagcéo de Bocha do Mato Grosso do Sul, no estado do Mato Grosso do Sul; a
Federacéo Brasiliense de Bocha, no Distrito Federal. Todas essas Federagdes sao
filiadas a Confederacdo Brasileira de Bocha e Boldo (FEDERACAO GAUCHA DE
BOCHA).

Quanto a ocorréncia dos jogos tradicionais de acordo com um calendario
estabelecido (quadro 27), encontramos que, 72,7% dos jogos tradicionais possuem
um calendario estabelecido pela Olimpiada Rural Comunitaria de Ivora que ocorre

anualmente. O restante de jogos néo continham descritas informacdes a respeito de



117

um calendario de ocorréncia dos jogos, ndo sendo possivel afirmar se ha ou ndo um

calendario estabelecido para estes, desta forma, os classificamos como informacgéo

nao encontrada.

PERCENTUAL
CALENDARIO DE NOME DO JOGO
OCORRENCIA
e Arremesso de espiga de milho
e Cabo de guerra
Calendario estabelecido: ocorre : gg:::g: gg 22:::2:?0 com
durante a Olimpiada Rural o i
Comunitéaria de Ivora, realizada 12,1% revezamento
anualmente. e Corrida do saco
e Corrida do sino
e Debulhar milho
e Corrida do ovo
e Bocha
Informagé&o n&o encontrada 27,3% e Bocharolada
e Bocha 48

Quadro 27 — Ocorréncia dos jogos tradicionais do grupo social aleméo de acordo

com um calendéario

by

Em relacdo a premiacdo nos jogos tradicionais do grupo social italiano,

encontramos que 100% dos jogos tém premiacdo e estas variam entre troféus,

medalhas e dinheiro. O tipo de premiacdo € semelhante a dos esportes

institucionalizados e suas competicoes.

Observamos que os jogos do grupo social italiano que sdo organizados por

instituicbes ndo esportivas, seguem, para os elementos, calendario e premiacao

uma estrutura que é muito semelhante aos esportes institucionalizados. Isso pode se

dar devido ao que expde Lee (2014, p.92) que “os esportes tradicionais podem ser

fontes naturais para o cultivo do esporte moderno institucionalizado, padronizado,

midiatico”, podendo ja estar naturalizado nesses jogos tradicionais, caracteristicas

advindas dos esportes institucionalizados. Conforme coloca Almeida (2014),

0 jogo € uma forma de expressédo cultural que nitidamente sofreu com os
avancos e as transformagbes da sociedade massificada. Os meios
mercantis foram implacaveis aos campos de varzea e as expressfes
pedagégicas, eles terminaram por restringir outras formas de expressao,
criando em torno de si a reproducdo do movimento, o0 mercado de atletas e
a dependéncia aos meios de comunicacdo de massa. (ALMEIDA, 2014, p.

37).
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Entretanto, ao analisarmos os locais de jogo, elemento da logica externa, que
caracteriza os locais onde se desenvolvem o0s jogos, ndo encontramos refletida
nesses caracteristicas de esporte institucionalizado. Pra este grupo social a zona da
localidade (quadro 28) que concentra a maior parte dos jogos é o campo de futebol
da comunidade, sendo esta, uma zona adaptada para a realizacdo de diferentes
jogos, conforme mostra o quadro 29. Encontramos neste grupo social dois jogos que
séo realizados em clubes e ou comunidades, a bocha e a bocha rolada, os quais
possuem zonas especificas para sua pratica, assim como, instalacdes especificas e

dimensdes do espaco definidas.

ZONA DA
LOCALIDADE ONDE | P=RCERTLAL D NOME DO JOGO
SE JOGO
e Arremesso de espiga de
milho
e (Cabo de guerra
e Corrida de carriola
Campo de futebol da 72.7% e Corrida de carrinho com
comunidade revezamento
e Corrida do saco
e Corrida do sino
e Debulhar milho
e Corrida do ovo
Clubes e comunidades 18,2% * Bocha
e Bocharolada
Informacéo néo 9.1%
encontrada e Bocha 48

Quadro 28 - Zona da localidade onde séo praticados os jogos tradicionais do grupo
social italiano
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CONDICAO DA
ZONA ONDE SE

PERCENTUAL DE

OCORRENCIA NOME DO JOGO

Zona ja existente 81,8%

Bocha 48

Arremesso de espiga de milho
Cabo de guerra

Corrida de carriola

Corrida de carrinho com
revezamento

Corrida do Saco

Corrida do Sino

Debulhar milho

Corrida do ovo

Zona especifica 18,2%

Bocha
e Bocha Rolada

Quadro 29 — Condigcao da zona onde séo praticados 0s jogos tradicionais do grupo

social italiano

Observamos que néo foram encontrados jogos sendo realizados em torno da

igreja catdlica, local, como mencionado anteriormente, de convivio e préatica dos

jogos entre 0s grupos de imigrantes italianos. Essa mudanca de local de celebracéao,

pratica dos jogos e convivio pode ser ter sido ocasionada por um fendmeno proprio

da sociedade atual, que agrupou 0s antigos costumes aos seus valores de

mercadorizacdo e comercializacdo (MASCARENHAS, 2003). Mascarenhas aponta

que,

na realizacao das festas tradicionais religiosas, quando se reinem familias
e conterrdneos, quando ocorre a “volta para casa”, reforcam-se os lagos de
solidariedade primaria e o sentimento de pertencimento comunitario.
Todavia, hoje ancoradas em outras instituicbes, tais celebracbes podem
resultar em outros tipos de interesse, pendendo cada vez mais para o
profano, mantendo vinculos muito ténues com a religiosidade
(MASCARENHAS, 2003, p.124).

Reforcamos o exposto acima com a ideia de Bracht (2005, p.14) de que com

a industrializacdo e a urbanizacao “os jogos tradicionais foram esvaziados de suas

funcdes iniciais, que estavam ligadas as festas (da colheita, religiosas, etc...)”.

Em relacdo ao espaco de jogo (quadro 30), encontramos que 45,4% dos

jogos séo realizados sem instalagbes e sem dimensdes do espaco especificas,

podendo ser praticados de acordo com o espaco disponivel. Ainda, localizamos
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jogos sem instalacdes especificas e com dimensfes do espaco definidas; e jogos

com instala¢cBes especificas e dimensdes do espaco definidas.

SOBRE O ESPACO

PORCENTAGEM DE

NOME DO JOGO

OCORRENCIA

Corrida do ovo
Sem instalacdes Arremesso de espiga de
especificas e sem 45.4% milho
dimensbes do espago ' Corrida de Carriola
definidas Debulhar milho

Corrida do Sino

. ~ Bocha 48
Sem instala¢des Cabo de guerra
especificas e com o . .
dimensdes do espaco 36,4% Corrida de Carrinho com
g Revezamento

definidas .

Corrida do Saco
Com instalagbes
especificas e com 18 9% Bocha

dimensfes do espago
definidas

Bocha Rolada

Quadro 30 - Sobre o0 espaco dos jogos tradicionais do grupo social italiano

Quanto ao objetivo das acdes no espaco de jogo (quadro 31), encontramos
gue todos dos jogos sao orientados por um objeto, estando este fixo, no mesmo
lugar. Podemos considerar que o objetivo das acbes sendo fixo ndo ha leituras a
serem realizadas e interpretadas daquele objetivo, diferentemente do objetivo movel
gue gera uma incerteza, levando a uma constante adequacdo das acOes dos
jogadores em funcéo do objetivo, ainda mais quando este objetivo mével € o corpo
de outro jogador, ja que “cada jogador € um centro original de decisao e agao cujas
atuagcdes comportam imprevistos” (PARLEBAS, 2001, p. 252).

Ainda, em relacdo ao objetivo das a¢des no espaco de jogo, encontramos um
namero expressivo, em relacdo aos outros grupos sociais, de jogos que tem, além

de um objeto como objetivo das a¢des no espaco de jogo, 0 espago a ser percorrido.
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OBJETIVO DAS ACOES NO ESPACO DE

percorrido

JOGO PORCENTAGEM
Jogadores ou Espaco a ser Fixo DEA NOME DO JOGO
; ; i ou OCORRENCIA
objeto/animal percorrido !
movel

e Bocha
e Bocharolada
e Bocha 48

Objeto Nao classificado Fixo 54% e Arremesso de

espiga de milho

e Cabo de guerra
e Debulhar milho
e Corrida de carriola
e Corrida de carrinho

Objeto Espaco a ser Eixo 46% com revezamento

Corrida do saco
Corrida do sino
Corrida do ovo

Quadro 31 — Objetivo das ac¢des no espaco de jogo dos jogos tradicionais do grupo

social italiano

Em relacdo aos materiais, encontramos que todos os jogos do grupo social

italiano tém algum material como objeto imprescindivel para o seu desenvolvimento,

sendo mais da metade dos objetos exclusivamente produzidos pelo homem como

mostra 0 quadro 32. Encontramos também, assim como no grupo social alemao,

jogos que possuem mais de um objeto indispensavel para o seu desenvolvimento,

sendo um procedente do meio natural e outro produzido pelo homem.

Quanto a elaboracéo dos objetos encontramos que mais da metade dos jogos

tradicionais séo realizados com materiais comprados/industrializados. Dos jogos que

possuem mais de um material, destacamos a Corrida do ovo, o qual tem um dos

objetos, no caso a colher, como material comprado/industrializado e o outro, 0 ovo

nao classificado por ndo ser um objeto elaborado ou industrializado.
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LOGICA 3
INTERNA LOGICA EXTERNA
RELACAO PERC[E)ETUAL NOME DO
DO(S) PROCEDENCIA | ELABORACAO DOS | OCORRENCIA JOGO
JOGADOR(ES) | h5g 6 jETOS OBIETOS
COM O(S)
MATERIAL(IS)
Bocha
Bocha
Rolada
. Material * Bocha48
Com material Erodumdo pelo comprado/industrializa 54,5% + Cabode
omem do guerra
e Corrida do
saco
e Corrida do
sino
e Arremesso
de espiga
de milho
Elaboracgéo artesanal - ¢ Corr_ldla de
Meio natural; elaborado por outros carroa
Com material Produzido pelo atores; 36,4% * Corr_lda de
homem Material comprado/ carrinho
industrializado com
revezament
0]
e Debulhar
milho
Material
I comprado/industrializa
Meio natural; do (colher): .
Com material Produzido pelo ( ) 9,1% * Corrida do
homem N&o classificado (ovo) ovo

Quadro 32 — Relacdo do(s) jogador(es) com o(s) material(is), procedéncia e
elaboracao dos objetos nos jogos tradicionais do grupo social italiano

Percebemos que os materiais utilizados nos jogos tradicionais do grupo social
italiano, na sua maioria, acompanha a légica do esporte de utilizacdo de materiais
industrializados, que seguem a légica do consumo. O campo esportivo segundo
Damo (2011, p. 73) “trata-se de mercado tdo amplo e com tamanha variedade de
produtos e diversidade de precos que se produzem segmentacfes ou classes a
partir do acesso ou da restricdo ao consumo”. Os varios materiais utilizados no

campo esportivo, como por exemplo, a bola de futebol utilizada na ultima Copa do
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Mundo de Futebol, batizada de Brazuca, viram objetos de desejo, estimulando o
consumo desses produtos utilizados no esporte.

Sobre o perfil dos protagonistas dos jogos tradicionais deste grupo social,
encontramos em relacéo a idade, que todos os jogos sao praticados por grupos de
idade mistos, sendo distintas as faixas etarias entre os jogos. Na amplitude de idade
apresentada pelas faixas etarias € constante a presenca de adultos, conforme
mostra o0 quadro 33. O estudo de Molleda (2006) realizado com 0s jogos e esportes
tradicionais em Cantabria, uma das comunidades autonomas da Espanha, mostra
que 36% dos jogos sdo praticados somente por adultos e 64% s&o jogados por

grupos de idade mistos.

IDADE DOS PERCENTUAL DE
PROTAGONISTAS OCORRENCIA NOME DO JOGO
Entre 10 e 80 anos 18,5% * Bocha
e Bocharolada
e Corrida de carriola
Entre 15 e 50 anos 18,5% e Corrida de carrinho com
revezamento
Entre 40 e 80 anos 9,0% e Bocha48
Entre 20 e 80 anos 9,0% e Arremesso de espiga de milho
Entre 7 a 55 anos 9,0% e Cabo de guerra
Entre 6 e 50 anos 9,0% e Corrida do saco
Entre 8 e 35 anos 9,0% e Corrida do sino
Entre 25 e 60 anos 9,0% e Debulhar milho
Entre 5 e 60 anos 9,0% e Corrida do ovo

Quadro 33 - Idades dos protagonistas dos jogos tradicionais do grupo social italiano

Quanto ao sexo desses protagonistas (quadro 34) ndo foram encontrados
registros desta informacdo em 81,8% dos jogos. Os jogos que continham a
informag&o sobre o sexo séo praticados de forma mista, onde homens e mulheres

participam conjuntamente.
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SEXO DOS
PROTAGONISTAS

PERCENTUAL DE
OCORRENCIA

NOME DO JOGO

Informacé&o néo
encontrada

81,8%

Bocha

Bocha rolada

Bocha 48

Cabo de guerra

Corrida de carrinho com
revezamento

Corrida do saco

Corrida do sino
Debulhar milho

Corrida do ovo

Misto

18,2%

Arremesso de espiga de
milho
Corrida de carriola

Quadro 34 — Sexo dos protagonistas dos jogos tradicionais do grupo social italiano

Ao analisar a relacdo entre jogadores, encontramos, em relacdo a estrutura
de interacdo (quadro 35) dos jogos tradicionais do grupo social italiano, que a
grande expressdo é, como nos grupos sociais indigena e aleméo, de jogos solitarios,
agueles sem comunicacdo motriz entre os jogadores. Encontramos também jogos
com estrutura de interacdo de duelos de equipe, onde jogam equipe contra equipe,

em uma situagdo clara de companheiros e adversarios; e jogos cooperativos, onde

ha uma relacdo exclusiva de cooperacao entre os jogadores.

ESTRUTURA DE
INTERACAO

PERCENTUAL DE
OCORRENCIA

NOME DO JOGO

Jogos solitarios

72, 7%

Bocha

Bocha rolada

Bocha 48

Corrida do saco

Corrida do sino

Debulhar milho

Corrida do ovo

Arremesso de espiga de milho

Jogos cooperativos

18,2%

Corrida de carriola
Corrida de carrinho com
revezamento

Duelos de equipe

9,1%

Cabo de guerra

Quadro 35 — Estrutura de interacao dos jogos tradicionais do grupo social italiano
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Quanto a rede de comunicacdo motriz podemos assinalar que 0S jogos
analisados no grupo social italiano possuem 100% da sua rede de comunicacao
motriz caracterizada como exclusiva e estavel. Caracteristicas essas, diferentes das
encontradas por Elloumi e Parlebas (2009) nos jogos esportivos tradicionais
tunisianos, que se caracterizam por sua instabilidade, seu desequilibrio e sua
ambivaléncia.

Também 100% dos jogos tradicionais do grupo social italiano apresentam
uma rede de troca de papéis, ou seja, as possibilidades de troca dos papéis entre si
permitidas pelas regras do jogo, caracterizada como fixa, onde o papel
desempenhado por cada jogador durante 0 jogo permanece sempre 0 mesmo, nao
havendo trocas.

As caracteristicas dos jogos tradicionais do grupo social italiano, no que se
refere a rede de comunicacdo motriz e rede de troca de papéis sociomotores, se
assemelham aos jogos esportivos institucionalizados, que conforme j& mencionamos
no grupo social indigena, se caracterizam pelo monopdlio, estabilidade e equilibrio
(ELLOUMI; PARLEBAS, 2009).

A rede de interacbes orientadas pelo objetivo do jogo (quadro 36), ndo é
classificada para a maioria dos jogos tradicionais, pois estes ndo possuem
comunicacdes e ou contracomunicagfes para pontuarem no jogo, S&0 jogos sem
interacBes motrizes. Nao possuir uma rede de interacdo orientada pelo objetivo do
jogo significa que o éxito no jogo esta no individuo e ndo em um grupo. Os jogos que
possuem uma rede de interacdes orientadas pelo objetivo do jogo, neste grupo
social se apresentam de forma cooperativa ou antag6nica, ndo ocorrendo as duas
simultaneamente, ou seja, essa exclusividade de uma rede ou outra aponta para
uma auséncia de ambiguidade quando algo est4 em jogo.

Deste modo, observamos, quanto as relagdes com outros participantes, que
este grupo social carece de jogos tradicionais com caracteristicas de desequilibrio,

instabilidade e ambiguidade.
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REDE DE
INTERACOES PERCENTUAL DE
ORIENTADES PELO OCORRENCIA NOME DO JOGO
OBJETIVO DO JOGO
e Bocha
e Bocharolada
e Bocha 48
e Arremesso de espiga de
Nao classificado 72, 7% milho

e Corrida do saco

e Corrida do sino

e Debulhar milho

e Corrida do ovo

e Corrida de Carriola

Rede cooperativa 18,2% e Corrida de Carrinho com
Revezamento
Rede antagbnica 9,1% e Cabo de guerra

Quadro 36 — Rede de interacbes orientadas pelo objetivo do jogo nos jogos
tradicionais do grupo social italiano

Quanto ao sistema de classificacdo (quadro 37), encontramos, para o critério
de interacdo com outros participantes, que 72,7% dos jogos s&do situacbes
psicomotrizes, onde ndo ha interacdo com outros participantes, conforme ja exposto
nos elementos estrutura de interacao e rede de interacdes orientadas pelo objetivo
do jogo. Apenas 27,3% dos jogos sao situacfes sociomotrizes, onde ha interacao
com outros participantes. Analisando a interagdo das situagdes sociomotrizes,
encontramos esta manifestada nas formas de cooperacao e cooperacdo-oposicao. A
interacdo motriz € uma forma de interacdo social (PARLEBAS, 2001), que neste
grupo social pela sua baixa ocorréncia salienta o individualismo, légica do sistema
social vigente conforme ja mencionado no grupo social alemao.

O outro critério do sistema de classificagdo que diz respeito ao meio de
prética é, para todos 0s jogos, padrao, estavel, ou seja, o jogador conhece o meio de
pratica, ndo oferecendo este, imprevistos ao praticante. Segundo Parlebas (2001,
p.59) “o comportamento que se desenvolve em um meio imobilizado pode

automatizar-se”.



PERCENTUAL DE
CAl OCORRENCIA NOME DO JOGO
e Bocha
e Bocharolada
e Bocha48
Situagéo Psicomotor em * Amemesso de espiga de
) . . . 72, 7% milho
psicomotriz | meio domesticado .
e Corrida do saco
e Corrida do sino
e Debulhar milho
e Corrida do ovo
~ e Corrida de carriola
%?a?cf) iganizcs)tﬁ;r:do 18,2% e Corrida de carrinho com
Situagdo revezamento
sociomotriz | Cooperagao-
oposicdo em meio 91%
domesticado ' e Cabo de guerra
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Quadro 37 — Classificacdo dos jogos tradicionais do grupo social italiano em relacéo

ao Sistema de Classificacao

Em relacdo a finalizacdo dos jogos tradicionais do grupo social italiano
(quadro 38) encontramos maior expressao de jogos finalizados com a finalizagéo da
tarefa. Também encontramos, porém em menor expressdo, jogos finalizados por
uma pontuacao limite e por um tempo limite. Percebemos, assim como nos grupos
sociais indigena e alemao, que este grupo também valoriza a realizacdo da tarefa.
Diferente dos esportes institucionalizados que possuem uma estrutura de finalizacao
dos jogos que sempre conduz a um ‘resultado’, a uma pontuacgéo final, que pode ser
vista como o resumo da partida (PARLEBAS, 2001).
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RELACAO DO(S) | PERCENTUAL
JOGADOR(ES) COM DE NOME DO JOGO
O TEMPO OCORRENCIA
e Bocha 48
e Cabo de guerra
e Corrida de carriola
e Corrida de carrinho com
Finalizacdo da tarefa 72,7% revezamento
e Corrida do Saco
e Corrida do Sino
e Debulhar milho
e Corrida do ovo
e e Bocha
Pontuacgéo limite 18,2% «  Bocha Rolada
Tempo limite 9,1% e Arremesso de espiga de milho

Quadro 38 — Modo de finalizagéo dos jogos tradicionais do grupo social italiano

Em relacdo ao estado em que se encontram os jogos tradicionais (quadro 39)

do grupo social italiano localizamos jogos em fase de progresséo, em fase estavel e

em fase de regressdo. Também em Cantabria, uma das regies autbnomas da

Espanha, foram encontrados jogos nos trés estados, em progressao (7), estavel (8),
e regressao (10) (MOLLEDA, 2006).

ESTADO EM QUE SE

PERCENTUAL DE

NOME DO JOGO

ENCONTRA O JOGO OCORRENCIA
e Bocha rolada
e Arremesso de espiga de
milho
e Cabo de guerra
e Corrida de carriola
Progresséo 81,8% e Corrida de carrinho com
revezamento
e Corrida do saco
e Corrida do sino
e Debulhar milho
e Corrida do ovo
Estavel 9,1% e Bocha
Regresséo 9,1% e Bocha 48

Quadro 39 — Estado em que se encontram

italiano

0s jogos tradicionais do grupo

social
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Caracterizados os elementos da logica interna e l6gica externa dos jogos

tradicionais do grupo social italiano, destacamos algumas caracteristicas

encontradas

gue distinguem o0s seus jogos tradicionais dos esportes

institucionalizados, sao elas:

as instituicbes que organizam a maioria dos jogos tradicionais italianos
sao instituicdes nao esportivas;

a zona da localidade onde s&o praticados a maioria dos jogos
tradicionais do grupo social italiano € o campo de futebol da
comunidade, o qual é adaptado para diferentes jogos;

a condicdo das zonas onde se praticam 0s jogos tradicionais, na sua
maioria, sdo zonas ja existentes, ndo havendo instalacdes especificas;
encontramos alguns jogos tradicionais do grupo social italiano com
materiais peculiares, com procedéncia no meio natural sendo alguns
destes elaborados artesanalmente;

alguns jogos tradicionais do grupo social italiano sao praticadas por
ambos os sexos, de forma mista;

sao jogos tradicionais onde atuam pessoas de diferentes idades, com
algumas faixas etarias abrangendo de criancas a idosos;

sao jogos tradicionais que na sua maioria se encontram em fase de

progressao.

4.4 Grupo social portugués

A colonizagdo europeia no estado do Rio Grande do Sul tem sua histéria

marcada por um processo de ocupacado lento e tardio em relagcdo ao restante do

Brasil Colonial. Isso devido a falta de interesse em colonizar uma area que néo se

enquadrava nos aspectos econdmicos e politicos daquela época (PESAVENTO,

1992). Segundo Noronha (2006, p. 27) “o Brasil que interessava a Portugal era o

Brasil dos canaviais do nordeste e das minas de ouro de Minas Gerais”.

A chegada macica dos imigrantes portugueses ao estado do Rio Grande do

Sul tem inicio no ano de 1752, especialmente com a vinda dos habitantes da regiao
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de Acores, 0s quais viviam apreensivos com ameacas de vulcdes e abalos sismicos,
como também com o fraco crescimento da economia. A politica de colonizacdo da
coroa portuguesa foi oferecer beneficios a essas pessoas, tendo como objetivo 0
desenvolvimento de atividades agricolas e garantir as fronteiras do sul (TORRES,
2004).

De acordo com Ribas (2013b) o estado do Rio Grande do Sul teve quatro
grandes polos de colonizacdo portuguesa: Porto Alegre, Rio Grande, Pelotas e
Bagé, sendo os municipios de Rio Grande e Pelotas um dos cenarios da pesquisa
do Diagnéstico. Rio Grande é considerada o ber¢o da imigracdo portuguesa devido
ao porto onde desembarcavam o0s imigrantes que iam se fixando na regido,
principalmente para o trabalho agricola (RIBAS, 2013b). J& Pelotas era baseada na
atividade estancieira e charqueadora, produto este, muito importante
economicamente naquela época e o qual atraiu varios imigrantes nao s6 agorianos,
mas também alemaes e italianos (RIBAS, 2013b).

Devido a grande migracdo dos portugueses para varias partes do mundo,
foram criadas associacdes portuguesas com o intuito de preservar sua cultura, a
histéria do seu pais, assim como, compartilhar habitos como os jogos (RIBAS,
2013b). No Rio Grande do Sul existem 12 associa¢gfes portuguesas, sendo que 8
delas sao reconhecidas pela embaixada de Portugal no Brasil (FISS, 2001).

Na pesquisa do Diagndstico as associacdes representaram a primeira fonte
de informacé&o para a organizacdo da viagem de estudos. Na cidade de Pelotas a
visita foi realizada ao “Centro Portugués 1° de Dezembro, considerada a associagao
mais atuante e agregadora da cidade” (RIBAS, 2013b, p.208). Em Rio Grande as
entrevistas foram realizadas com moradores da llha dos Marinheiros, comunidade
pertencente ao municipio e que se constitui em uma coloénia de pescadores
descendentes de portugueses. Também foram entrevistados membros do Centro
Portugués de Rio Grande, clube privado, ndo havendo neste municipio evidéncias
de apoio dos 6rgaos publicos na preservacéo da historia da comunidade portuguesa,
exceto a corrida de Caicos que é uma das atracdes da Festa do Mar. Esta festa tem
por objetivo salientar as potencialidades turisticas e econdmicas da regiao, sendo
caracterizada como uma festa popular, e, portanto preocupa-se em realizar uma
programacao cultural e esportiva que satisfaca e motive a sua populagédo (RIBAS,
2013b).
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Analisando o modelo organizativo dos jogos tradicionais portugueses, em
relacdo a instituicdo organizadora, que se refere a entidade que organiza a
manifestacdo dos jogos, encontramos que todos os jogos deste grupo social sao

organizados por instituicbes ndo esportivas, conforme mostra o quadro 40.

. PERCENTUAL DE

INSTITUICAO ORGANIZADORA OCORRENCIA NOME DO JOGO
Modelo n&o esportivo: promovido por frequentadores do 50% e Chinquilho
Centro Portugués 1° de dezembro. e Malha
Modelo n&o esportivo: quem promovia 0 jogo eram 0s 250 e Jogo do
proprios moradores da Illha dos Marinheiros. Sapo
Modelo ndo esportivo: a competicédo é organizada pela
Femar Agéncia de Desenvolvimento; quando ocorre fora 2504 e Corrida de
das competicdes é organizado pelos proprios Caicos
participantes, pescadores.

Quadro 40 - Instituicdo organizadora dos jogos tradicionais do grupo social
portugués

Em relacdo a organizacdo dos jogos, através da existéncia de um calendario,
os dados evidenciam que para a maioria das ocorréncias dos jogos tradicionais
portugueses ndo ha um calendario estabelecido, conforme mostra o quadro 41. A
corrida de caicos é o Unico jogo que possui um calendario estabelecido para
competicdo, ocorre durante a Festa do Mar realizada a cada 2 anos. Entretanto, em
temporadas quentes esta corrida também € praticada de acordo com a vontade dos
praticantes.
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CALENDARIO PERCENT}JAL DE N?I\O/IE(I)D;)S
OCORRENCIA
N&o existe um calendario estabelecido: é praticado o
algumas vezes quando ocorrem pequenas 50% *  Chinquilno
confraternizacdes entre amigos. * Malha
N&o existe um calendério estabelecido: o jogo ocorria
diariamente, apés o jantar em familia, onde as pessoas 2504 e Jogo do
interessadas deslocavam-se até o saldo comunitario para Sapo
praticar.
Existe um calendario estabelecido: praticado na Festa
do Mar que ocorre a cada dois anos.
25% e Corrida de

N&o existe um calendério estabelecido: ocorre por Caicos
vontade dos praticantes em temporadas mais quentes,
sendo realizado pelos proprios pescadores.

Quadro 41 - Ocorréncia dos jogos tradicionais do grupo social portugués de acordo
com um calendario

Quanto a premiacao, foi possivel constatar para os jogos cinquilho e malha,
gue pode haver ou ndo premiacdo, isso é combinado antes de comecar a partida,
geralmente ndo ha nenhuma premiacao. No jogo do sapo, ja extinto como veremos
mais adiante, antes do inicio do jogo era pré-estabelecido o que o perdedor pagaria
ao vencedor do jogo, podendo ser um refrigerante, um copo de vinho ou o que
tivesse sido estabelecido. Na corrida de caicos quando praticado em competicdes 0s
trés mais bem colocados recebem prémios em dinheiro e troféus, ja quando o jogo
acontece por vontade dos praticantes o prémio passa a ser uma rodada de cerveja
ou apostas em dinheiro.

A partir da apresentacdo dos elementos (instituicdo organizadora, calendario
e premiacao) que compde o modelo organizativo dos jogos tradicionais neste
estudo, observamos que 0s jogos tradicionais do grupo social portugués apresentam
algumas peculiaridades que os distancia do modelo organizativo dos esportes
institucionalizados, sendo elas: instituicdo nao esportiva como organizadora de todos
0S jogos; sem calendario que estabeleca a maioria das ocorréncias dos jogos, e a
maioria dos jogos nao tem a premiacdo como objetivo primordial, sendo esta quando
ocorre realizada de maneira simbdlica, exceto na competicdo de corrida de caicos,

realizada na Festa do Mar.
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Conforme ja mencionado no grupo social indigena, a estrutura e organizacao
do esporte institucionalizado estdo atreladas a estrutura do capitalismo mundial,
refletindo a ideologia burguesa (PRONI; LUCENA, 2002). Proni (2002) ao abordar
sobre a organizacao capitalista do esporte a partir das ideias de Jean-Marie Brohm
aponta como 0s elementos estruturantes do esporte moderno, o principio do
rendimento, o sistema de hierarquizagdo, o principio de organizacao burocrética e o
principio de publicidade e transparéncia, elementos caracteristicos da sociedade
industrial. Este autor, ainda assinala para a “instauragcdo de uma crise dos valores
esportivos, a qual estaria associada a uma série de desvios ideoldgicos: a
escravidao do atleta, a obsessao pela vitoria a qualquer preco, a utilizacédo politica
dos eventos, a prioridade para a formacdo de campedes, a comercializacdo
predatdria, a influéncia crescente da publicidade” (PRONI, 2002, p.31). Questbes
gue passam longe da organizac&o dos jogos tradicionais do grupo social portugués.

Em relagcdo aos locais onde se desenvolvem o0s jogos (quadro 42),
encontramos que, 75% dos jogos sao realizados em Centro Cultural ou Salédo
Comunitario e 25%, que corresponde a corrida de caicos, é realizado em mar
aberto. Vale destacar que a zona da localidade utilizada para a pratica da corrida de
caicos € muito significativa para o municipio jA que foi onde desembarcavam os
imigrantes que aqui chegavam e a qual, € atualmente a base da sua economia

através das atividades portuarias e pesqueiras (RIBAS, 2013b).

ZONA DA LOCALIDADE ONDE PERCENTUAL DE NOME DO JOGO

SE JOGA OCORRENCIA
Centro Portugués 1° de Dezembro 50% e Chinquilho
e Malha
Saldo Comunitario da Ilha dos 5% . Jogo do Sapo

Marinheiros em Rio Grande

e Corrida de

No mar 25% .
Caicos

Quadro 42 - Zona da localidade onde sdo praticados os jogos tradicionais do grupo
social portugués

Quanto a condicdo dessas zonas onde se praticam 0s jogos tradicionais

(quadro 43) e o espaco onde ocorrem 0s mesmos (quadro 44), encontramos que a
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maioria dos jogos sao praticados em zonas especificas, com instalagdes especificas
e com dimensdes do espaco definidas. Apenas a corrida de caicos é praticada em
zona ja existente, sendo realizada no mar, entre a llha dos Marinheiros e a cidade de
Rio Grande, ndo contendo instalacfes especificas nem dimensdes do espaco

definidas.

CONDICAO DA ZONA ONDE PERCENTUAL DE
SE JOGA OCORRENCIA NOME DO JOGO
e Chinquilho
Zona especifica 75% e Malha
e Jogo do Sapo
Zona ja existente 25% e Corrida de Caicos

Quadro 43 - Condicdo da zona onde sao praticados 0s jogos tradicionais do grupo
social portugués

PERCENTUAL DE
SOBRE O ESPACO OCORRENCIA NOME DO JOGO
Com instalacées especificas e com 75% * ﬁgl?lgu"ho
. ~ f . ) [ ]
dimensbes do espaco definidas «  Jogo do Sapo
Sem instalagBes especificas e sem 2504 e Corrida de
dimensdes do espago definidas. Caicos

Quadro 44 - Sobre o espaco dos jogos tradicionais do grupo social portugués

Em relagéo ao que orienta as a¢des dos jogadores no espaco de jogo (quadro
45), localizamos, assim como nos outros grupos sociais, um predominio de jogos
com objeto, como o0 objetivo das a¢cbes no jogo. A corrida de caicos € o Unico jogo
deste grupo social que apresenta como objetivo das acbes o0 espaco a ser
percorrido. Localizamos ainda, que para todos 0s jogos o objetivo esta fixo, ou seja,

encontra-se sempre no mesmo Iugar.
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OBJETIVO DAS ACOES NO ESPACO DE JO(-BO PORCENTAGEM
Jogadores ou Espaco a ser F(')ﬁo DE NOME DO JOGO
objeto/animal percorrido ! OCORRENCIA
movel
e Chinquilho
Objeto N&o classificado Fixo 75% e Malha
e Jogo do Sapo
Objeto Espaco a ser percorrido | Fixo 25% ¢ gglf(r:'gs de

Quadro 45 - Objetivo das acbes no espaco de jogo dos jogos tradicionais do grupo
social portugués

As transformacdes que ocorreram nos espacos da sociedade, assim como o
proprio processo de colonizacdo, podem ter alterado o espaco de pratica de alguns
jogos tradicionais, condicionando-os ao interior dos Centros Culturais, Sociedades e

Clubes. Os jogos tradicionais segundo Renson (2014),

florescem em um habitat especifico e correm o risco de desaparecer caso
esse habitat se modifique. Em Flanders (regido norte da Bélgica, falante da
lingua holandesa), por exemplo, os pubs s&o os tradicionais redutos dos
jogos folcléricos. O boliche tradicional, o nine pins, horizontal e vertical
popinjay shooting (arqueria), o handebol, tradicional da regido (kaatsen),
parecem condenados quando s&o artificialmente transplantados das
aconchegantes cafeterias dos vilarejos ou do centro da cidade para
modernos pavilhBes esportivos ou aridos campos de jogos. (RENSON,
2014, p. 133).

Percebemos assim que alguns jogos podem ter sido devastados pelas
construcdes, pela pavimentacdo de locais que antes eram grama ou terra batida,
pelo crescente volume de automoéveis circulando em zonas que antes abrigavam a
manifestacdo de jogos, entre varios outros motivos decorrentes do processo de
globalizagdo que tem influenciado no modo de vida das pessoas. Lembramos a
partir desta realidade, da importancia de alternativas que venham a contribuir com a
preservacado e resgate dos jogos tradicionais, j& que em todo o mundo, estes vém
sendo confrontados com a importagdo e exportacdo dos esportes modernos,
havendo “nesse processo a tendéncia monomaniaca de reduzir a ludodiversidade
existente no mundo a uma monocultura de movimento” (RENSON, 2014, p.137), ou
seja, de reduzir a diversidade da cultura corporal aos esportes institucionalizados.

Em relacdo aos materiais dos jogos tradicionais do grupo social portugués

(quadro 46), encontramos que 100% dos jogos sao realizados com algum tipo de
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objeto produzido pelo homem, entretanto, ndo foi possivel caracterizar esses jogos
qguanto a elaboracao dos objetos por ndo encontrarmos esta informagéo descrita nos

documentos utilizados no estudo.

LOGICA INTERNA LOGICA EXTERNA
PERCENTUAL
RELACAO DO(S) A B DE NCJ)g(E;CI)DO
JOGADOR(ES) PROCEDENCIA ELABORAGCAO | OCORRENCIA
COM O(S) DOS OBJETOS DOS OBJETOS
MATERIAL(IS)
e Malha
. ~ x Jogo do Sapo
. Produzido pelo Informacé&o néo o * .
Com material homem encontrada 100% . Corrlda de
Caicos
e Chinquilho

Quadro 46 - Relacédo do(s) jogador(es) com o(s) material(is), procedéncia e
elaboracao dos objetos nos jogos tradicionais do grupo social portugués

Quanto ao perfil dos protagonistas dos jogos tradicionais, encontramos em
relacdo a idade destes (quadro 47) , que metade dos jogos sdo praticados por
pessoas com idade variada. O restante de jogos que corresponde a corrida de
caicos, € praticado por protagonistas com idade acima de 14 anos, e 0 jogo da

Malha, onde todas as pessoas podem vir a ser protagonistas.

IDADE DOS ERORE | nomE Do 3060
PROTAGONISTAS OCORRENCIA
Variada 50% e  Chinquilho
e Jogo do Sapo
Todos podem jogar 25% e Malha
Acima de 14 anos 25% e Corrida de Caicos

Quadro 47 - Idade dos protagonistas dos jogos tradicionais do grupo social
portugués
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Sobre 0 sexo dos protagonistas ndo encontramos informag&o nos jogos deste
grupo social, sendo todos os jogos classificados em informac¢ao nao encontrada.

Em relacdo a estrutura de interacdo (quadro 48) dos jogos tradicionais do
grupo social portugués, encontramos que a maioria dos jogos séo solitarios, sem
comunicacdo e/ou contracomunicacdo motriz entre o0s jogadores. Também
encontramos jogo com estrutura de interagdo de todos contra todos por equipe,

onde diversas equipes de cooperacao se enfrentam.

ESTRUTURA DE PERCENTUAL
INTERACAO DE NOME DO JOGO
OCORRENCIA
e Chinquilho
Jogos solitarios 75% e Malha
e Jogo do Sapo
Todos contra todos 2504 e Corrida de
por equipe Caicos

Quadro 48 - Estrutura de interacéo dos jogos tradicionais do grupo social portugués

Os jogos analisados neste grupo social possuem 100% da sua rede de
comunicacdo motriz caracterizada como exclusiva e estavel, ou seja, os jogadores
sabem quem sao seus companheiros e quem sdo seus adversarios e mantém esta
relacdo do inicio ao fim do jogo. Também 100% dos jogos apresentam uma rede de
troca de papéis, ou seja, as possibilidades de troca dos papéis entre si permitidas
pelas regras do jogo, caracterizada como fixa, onde o papel desempenhado por
cada jogador durante o jogo permanece sempre o0 mesmo. Essas caracteristicas de
estabilidade de funcdes e relacbes apresentada pelos jogos portugueses é
semelhante ao que ocorre no esporte, onde ha uma especializagdo dos papéis
assumidos. Nos esportes de alto rendimento, visando a busca de melhor
desempenho, estes, modificaram e melhoraram seus sistemas de jogo visando
sobreposicao a seus adversarios. Adequaram e melhoraram as caracteristicas do
esporte obedecendo a suas regras de acordo com posicionamento de jogadores,
funcbes a serem obedecidas, etc. A especializacdo dos jogadores vem desde a

caracteristica do proprio sujeito, levando em consideracdo fatores fisicos e
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psicolégicos para exercer certa funcdo, como o treinamento individual especifico
para a posicdo a ser exercida.

Em relacdo a rede de interacdes orientadas pelo objetivo do jogo (quadro 49),
gue sdo as comunicacfes e/ou contracomunicacbes que se estabelecem para
pontuar no jogo, encontramos que, a maioria dos jogos deste grupo social ndo
possuem interagcdes de comunicacdo e/ou contracomunicagdo, sendo “nao
classificados” em relagdo a este elemento. Quando ha interagao entre os jogadores
nos jogos, a rede de interacdes orientadas pelo objetivo do jogo se da de forma

exclusivamente antagodnica.

REDE DE INTERA(;C)ES PERCENTUAL
ORIENTADAS PELO OBJETIVO DE NOME DO JOGO
DO JOGO OCORRENCIAS
e Chinquilho
N&o classificado 75% e Malha
e Jogo do Sapo
Rede antagbnica 25% e Corrida de Caicos

Quadro 49 - Rede de interacbes orientadas pelo objetivo do jogo nos jogos
tradicionais do grupo social portugués

Sobre o Sistema de Classificacdo observamos que foram encontradas duas,
das oito categorias do Sistema de Classificacdo. Encontramos, conforme mostra a
figura 50, a categoria psicomotor em meio domesticado, que séo jogos onde nao ha
interagdo com companheiros nem com adversérios, assim como, também n&o ha
incerteza referente ao entorno fisico; e a categoria coopera¢cdo-oposicdo em meio
selvagem, que sdo jogos onde ha presenca de companheiros e adverséarios
interagindo em um meio instavel, causador de incertezas. Vale destacar que a
corrida de caicos foi 0 Unico jogo, dentre todos os jogos analisados neste estudo,

classificado como instavel em relacdo a interacdo do jogador com o entorno fisico.



PERCENTUAL
CAl DEA NOME DO JOGO

OCORRENCIA
Situac&o Psicomotor em meio 50 : |\C/|2|rr1121u"h0
psicomotriz domesticado

e Jogo do Sapo

Situacio Cooperacao-oposicao . ,
socioEnotriz em meio selvagem 25% e Corrida de Caicos

Quadro 50 - Classificagcéo dos jogos tradicionais do grupo social portugués em

relacdo ao Sistema de Classificacédo

Em relacdo as atividades praticadas em meio instavel, na natureza, vale

destacar que, pode haver, segundo Tahara (2004)
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inimeros fatores capazes de dificultar a aderéncia e a manutengéo a pratica
de tais vivéncias, mas o que se percebe é que, mesmo com a possivel
existéncia de empecilhos (precos, distancia, medo, entre outros) que
dificultam a insercdo de alguns individuos a estas préaticas, hd uma forte
demanda aumentando consideravelmente nos ultimos tempos, inferindo que
outros fatores, como as caracteristicas destas atividades,
representar, ainda, elementos relevantes e capazes de determinar a
aderéncia as mesmas (TAHARA, 2004, p. 31).

podem

As atividades na natureza sao diversas as situacdes de atividades tradicionais

gue encontramos no cotidiano, que reforcam as mesmices, 0 treinamento, as

repeticbes constantes (TAHARA, 2004). Ainda que praticadas no mesmo local, as

atividades na natureza proporcionam experiéncias que podem ser Unicas e
peculiares (TAHARA, 2004).

Sobre a relacdo do(s) jogador(es) com o tempo, localizamos jogos que

finalizam com uma pontuacéo limite e jogos que finalizam diante da finalizagédo da

tarefa conforme mostra a figura 51.
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RELACAO DO(S) | PERCENTUAL
JOGADOR(ES) DE NOME DO JOGO
COM O TEMPO OCORRENCIA

Pontuacéo limite 50% e Chinquilho

¢ e Malha
Finalizac&do da e Jogo do Sapo
tarefa ; 0% e Corrida de

Caicos

Quadro 51 - Modo de finalizacao dos jogos tradicionais do grupo social portugués

Em relacdo ao estado em que se encontram 0S jogos do grupo social
portugués foi possivel verificar que todos os jogos estdo em fase de regressao. Vale
destacar que destes, 0 jogo do sapo e o cinquilho, ja estdo extintos, sendo o jogo do
sapo em particular, pela falta de equipamentos, pois desde que os equipamentos do
jogo se deterioraram ninguém mais praticou (RIBAS, 2013b). A corrida de caicos
encontra-se em “fase de regressao, devido a pouca utilizagdo dos barcos movidos a
vela no dia a dia dos moradores da regiao” (RIBAS, 2013b, p. 229).

Assim, encontramos em nosso estudo jogos tradicionais que podem ser
considerados espécies em extincdo, ameacados pela modernizacdo e mais
recentemente pela globalizagdo (RANSON, 2014). Este fato tem ocorrido com
inimeros jogos que ja podemos dizer que “pertencem a categoria dos ‘mortos-vivos’
e 0 numero de ‘sobreviventes’ continua a diminuir’ (RANSON, 2014, p.125).

Ranson (2014) é um autor que se dedica a abordar especificamente sobre a
extingdo dos jogos tradicionais apresentando o conceito de ludodiversidade, que se
refere a “variacédo existente entre todas as culturas de movimento” (RANSON, 2014,
p.127), em analogia ao conceito de biodiversidade. Este autor aponta paralelos entre
estes temas, ludodiversidade e biodiversidade, a partir de quatro mecanismos
descritos por Jared Diamond que levam a extincdo de uma espécie, sendo: caca
predatdria, ao “substituirmos o termo ‘caga’ por ‘proibicéo’, percebemos a ocorréncia
de um principio hegeménico, pelo qual, certas brincadeiras, dangas e outras
atividades fisicas foram proibidas de serem executadas, foram perseguidas e por
fim, foram abolidas”, isso em nome da civilizagdo, da colonizacdo e da
modernizacdo (RANSON, 2014, p. 129); introducdo de novas espécies, onde a

“‘introdugdo, intencional ou ndo, de certas espécies em locais onde elas nao
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habitavam anteriormente” (RANSON, 2014, p.130) podem levar a extingdo destas,
ou seja, a “introdugdo de um esporte competitivo em uma cultura ndo competitiva”
(RANSON, 2014, p.130) e vice-versa, podendo levar a extingdo da pratica; a
destruicdo do habitat, conforme ja mencionado anteriormente os jogos tradicionais
prosperam em um habitat especifico, correndo o risco, caso esse habitat se
modifique, de desaparecem; e o efeito cascata que pode ver visto através do

seguinte exemplo:

pensamos na erradicacao que houve durante a segunda metade do século
XX de muitas brincadeiras e jogos infantis praticados nas ruas e patios de
recreacdo. Essa destruicdo em massa nao teve inicio com o exterminio de
uma espécie que levou ao exterminio de muitas outras. A destruigcdo, nesse
caso foi causada pelos trés mecanismos jA mencionados: cag¢a predatéria,
introducdo de novas espécies e destruicdo do habitat”. (RANSON, 2014,
p.134).

Explicitadas as caracteristicas de ldgica interna e légica externa dos jogos
tradicionais do grupo social portugués, destacamos algumas caracteristicas deste
grupo social que distinguem o0s seus jogos tradicionais dos esportes
institucionalizados, sendo elas:

e as instituicdes que organizam todos os jogos tradicionais portugueses
sao instituicdes nao esportivas;

e 0s jogos tradicionais ndo possuem calendario que estabeleca a maioria
das suas ocorréncias;

e a maioria dos jogos tradicionais desse grupo social ndo tem a
premiacdo como objetivo primordial;

e sdo jogos tradicionais, na maioria, protagonizados por pessoas de
idade variada, e onde todos podem jogar;

e sao jogos tradicionais que se encontram em fase de regressao, sendo

gue alguns jogos ja estao extintos.

4.5 Caracteristicas dos jogos tradicionais apresentados na pesquisa
Diagnostico dos Jogos Tradicionais do Campo e da Cidade no Estado do Rio
Grande do Sul

Neste subcapitulo serdo abordados os elementos de logica interna e légica

externa, analisados neste estudo, afim de, apontar para caracteristicas gerais dos
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jogos tradicionais apresentados na pesquisa Diagnéstico dos Jogos Tradicionais do
Campo e da Cidade no Estado do Rio Grande do Sul. Neste momento ndo iremos
retomar todos os debates anteriores, mas sim, apresentar as principais
caracteristicas, e sempre que necessario, apontar novos debates que deverdo ser
aprofundados em outro momento.

O modelo organizativo, que diz respeito a0 modo como estao organizados 0s
jogos tradicionais, estd caracterizado neste estudo de acordo com o espaco
(apresentado junto com o elemento locais de jogo), a presenca de calendario de
ocorréncia dos jogos, premiacdes e o modelo de instituicdo organizadora que 0s
jogos seguem. Assim, encontramos em relacdo a instituicdo organizadora que
91,0% dos jogos tradicionais no estado do RS seguem um modelo ndo esportivo de
pratica conforme mostra a tabela 1. Apenas 4,5% dos jogos, que se referem a Bocha
e a Bocha Rolada, do grupo social italiano, possuem como organizador das suas
manifestacbes uma federacdo esportiva, é a Federacdo Rio-Grandense de Bocha.
Ainda, encontramos 4,5% de jogos que possuem uma organizacao mista, ou seja,
guando realizados em competicbes e campeonatos sdo organizados por uma
Federacéo e quando realizados informalmente segundo o modelo n&o esportivo séo
organizados por grupos de amigos e membros de sociedades culturais. Os jogos
com essa caracteristica mista sdo encontrados apenas no grupo social alemao, séo

0s jogos, Boléao e Tiro Rei.

Tabela 1- Instituicdo organizadora dos jogos tradicionais no RS

Modelo N&o
Esportivo Modelo Esportivo Modelo Misto
Grupo Social Indigena 18,2% - -
Grupo Social Alemao 43,2% - 4,5%
Grupo Social Italiano 20,5% 4,5% -
Grupo Social Portugués 9,1% - -

Total % 91,0% 4,5% 4,5%
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Quanto a existéncia de um calendério estabelecido, ou ndo, para a realizacao
dos jogos, e se estes seguem a um critério estabelecido, como um campeonato,
uma festividade, uma estacdo do ano, entre outros critérios, encontramos conforme
mostra na tabela 2, que 63,6% dos jogos tradicionais analisados neste estudo
possuem um calendario estabelecido e este é determinado por uma federacgéo,
confederacdo, por um evento ou por festas, que ocorrem periodicamente em
sociedades e centros culturais. Um exemplo de jogo que tem sua ocorréncia ligada a
festa de centro cultural é o Ministock (grupo social aleméao) que € praticado durante
os Jogos Germanicos do Centro cultural 25 de julho, realizados sempre na ultima
sexta-feira de cada més. Também foram encontrados nos jogos tradicionais no RS,
jogos que nao possuem um calendario estabelecido para a sua manifestacao
(13,7%), sédo jogos como o jogo da vareta de bambu (grupo social indigena) que é
um jogo inserido como conteudo escolar, a bocha 48 (grupo social italiano) praticada
em reunides de amigos e festividades (estas ndo sdo especificas), e o cinquilho e a
malha (grupo social portugués) que sdo praticados em confraternizacdes entre
amigos.

Ainda, ha ocorréncia de jogos com calendario misto, que, dependendo do
local onde sé&o praticados, possuem um calendario especifico para um local e para o
outro n&o. E o caso dos jogos indigenas que séo realizados tanto na escola como no
evento das Manifestacbes Esportivas Indigenas do Guarita. Na escola 0s jogos nao
possuem um calendario estabelecido, pois fazem parte do conteddo escolar. Ja no
evento existe um calendario estabelecido, sendo o evento geralmente realizado na
primeira semana do més maio. Também no jogo do Boldo, do grupo social aleméao,
foram encontradas caracteristicas distintas em relacdo ao calendéario de acordo com
o local de pratica. Existe um calendario de campeonatos municipais e estaduais de
bolédo controlados pela Federacédo de Boldo do RS e um calendario de campeonatos
nacionais, controlado pela Confederacéao Brasileira de Bocha e Bolao, assim como,
0 jogo também é praticado entre amigos em diversas sociedades durante a semana
e nos finais de semana, em forma de treinos amistosos ndo existindo um calendario
para a sua manifestacdo. Esse grupo de jogos corresponde a 15,9% dos jogos
analisados no RS. Também foram encontrados 6,8% de jogos que ndo continham
informagdes a respeito da sua ocorréncia, ser ou n&o, estabelecida por um

calendario.
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Tabela 2 - Ocorréncia dos jogos tradicionais no RS de acordo com um calendario

Calendario Informacéo
Calendario Calendario nao nao
Estabelecido Misto Estabelecido Encontrada
Grupo Social Indigena 2,3% 11,3% 4,6% -
Grupo Social Aleméao 43,2% 2,3% 2,3% -
Grupo Social Italiano 18,1% - - 6,8%
Grupo Social Portugués - 2,3% 6,8% -
Total % 63,6% 15,9% 13,7% 6,8%

Em relacdo a premiacao (tabela 3), que neste estudo se refere a existéncia de
prémios, troféus, ou qualquer simbolo que configure uma recompensa pela vitoria,
encontramos, que a maioria dos jogos tradicionais possui uma premiacao. Sendo a
maioria dos jogos caracterizados por premiagcdes muito particulares como: prémios
em géneros alimenticios, utensilios domésticos, produtos de limpeza, erva mate,
refrigerante, entre outras coisas simbdlicas para premiacdo. Encontramos também
jogos sem premiacdo e jogos que se apresentam de forma mista, ou seja, podem
possuir ou ndo premiacao dependendo do local onde sdo manifestados e do que é
estabelecido quanto a esta entre os jogadores antes do inicio da partida. Vale
destacar que foram encontradas premiacfes caracteristicas dos esportes
institucionalizados, em troféus e medalhas, porém nos jogos tradicionais elas se
tornam peculiares por serem medalhas para todos os competidores, e ndo apenas

para 0s vencedores como ocorre no esporte.
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Tabela 3 - Premiacéo dos jogos tradicionais no RS

Com Premiagédo Sem Premiagé&o Misto
Grupo Social Indigena 2,3% 4,5% 11,4%
Grupo Social Alemao 47,8% - -
Grupo Social Italiano 25,0% - -
Grupo Social Portugués 4,5% - 4,5%
Total % 79,6% 4,5% 15,9%

Quanto aos locais de jogo utilizados para praticar os jogos tradicionais no RS,
encontramos, em relacdo a zona da localidade onde um jogo € praticado (tabela 4),
gue as zonas mais utilizadas nas localidades pesquisadas para a pratica dos jogos
tradicionais séo os clubes, sociedades, centros culturais e seus entornos, como
campos, ruas e calcadas (52,3%). Na sequéncia aparece o campo de futebol das
comunidades (25,1%), os quais sdo adaptados para a pratica dos diferentes jogos
tradicionais. O restante dos jogos (22,6%) sao jogos realizados em locais diversos,
como a escola, o mar, a praca da cidade, assim como, podem nao possuir local

especifico para pratica.

Tabela 4 - Zona da localidade onde séo praticados os jogos tradicionais no RS

Sociedades, Clubes,
Centros Culturais e Campo de Futebol

seus entornos da Comunidade Outros
Grupo Social Indigena - 6,9% 11,4%
Grupo Social Alemao 40,9% - 6,8%
Grupo Social Italiano 4,6% 18,2% 2,2%
Grupo Social Portugués 6,8% - 2,2%

Total % 52,3% 251% 22,6%
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Nos jogos e esportes tradicionais da Catalunha, regidao da Espanha, Lavega
(2006e, p.120) destaca como os espacos mais utilizados para a prética destes, as
pracas, ruas, espacos proximos a alguma cafeteria e ao redor de uma capela ou
igreja. Ainda, “perto das localidades também séo utilizados campos, estradas locais,
morros, rios e areas limitrofes, canais, reservatorios, praias ou até mesmo o mar
aberto” (LAVEGA, 2006e, p.120).

Em relacdo a condicdo da zona onde se joga (quadro 5), que diz respeito a
existéncia de uma zona especifica para a pratica como, ginasio, pista, cancha, etc.,
OU se essas zonas ja existem e sdo adaptadas para a pratica de determinado jogo,
podemos dizer que encontramos no nosso estudo 68,2% dos jogos sendo praticados
em zonas ja existentes que sofrem adaptacdes para a pratica dos jogos e 31,8% dos
jogos sendo realizadas em zonas especificas, como canchas de bocha (Italianos),
canchas de boldo (Alemées) e canchas de malha (Portugueses). Estes jogos
possuem as mesmas caracteristicas dos jogos catalds, que, conforme mostra
Lavega (2006e) ndo costumam necessitar de instalacbes especificas para seu

desenvolvimento.

Tabela 5 - Condigcédo da zona onde sédo praticados os jogos tradicionais no RS

Zona ja Existente Zona Especifica
Grupo Social Indigena 18,2% -
Grupo Social Aleméao 27,3% 20,4%
Grupo Social Italiano 20,4% 4,6%
Grupo Social Portugués 2,3% 6,8%
Total % 68,2% 31,8%

Sobre o espaco de pratica dos jogos (tabela 6), que leva em consideracao a
existéncia ou nao de instalacbes especificas, dimensdes do espaco, dimensdes
diferentes segundo categorias, entre outras caracteristicas que podem ser
apresentadas de forma a regulamentar o espaco de jogo, encontramos, que 36,4%

dos jogos nao possuem instalacbes especificas, porém possuem definidas
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dimensdes aproximadas do espaco de jogo, sao exemplos, jogos como o cabo de
guerra (grupo social indigena), corrida do tamanco (grupo social alemao) e corrida
do saco (grupo social italiano). Também foi possivel constatar que 31,7% dos jogos
sao realizados com instalacfes especificas e com dimensdes do espaco definidas.
Os jogos com esta caracteristica aparecem nos grupos sociais alemao, italiano e
portugués, sdo jogos como o jogo da malha (portugueses), a bocha (italianos) e o
sprangelspiel (alemé&o). Ainda, foram encontrados 29,6% de jogos que nao possuem
instalacbes nem dimensdes do espaco definidas, sdo jogos como, bodoque
(indigenas), tracador (alemées) e corrida do ovo (italianos). O restante, 2,3% de
jogos, que corresponde ao jogo Tiro Rei do grupo social alemédo, o qual possui
instalacdes especificas e dimensbes do espaco definidas de acordo com a
formalidade do jogo. Conforme ja mencionado, quando este jogo é praticado
informalmente a distédncia entre a linha de tiro e o alvo é de 100m, j& em
competicdes a distancia entre a linha de tiro e o alvo é de 50m.

Tabela 6 - Sobre o espaco de prética dos jogos tradicionais no RS

Com
Instalagdes
Especificas e
Sem Com Sem com
Instalagcdes Instalagdes Instalagdes Dimensdes do
Especificas e Especificas e Especificas e Espaco
Com Com Sem Definidas de
Dimensdes do Dimensf8es do Dimensfes do acordo com a
Espaco Espaco Espaco formalidade
Definidas Definidas Definidas do jogo
Grupo Social Indigena 11,4% - 6,8% -
Grupo Social Aleméao 15,9% 20,4% 9,1% 2,3%
Grupo Social Italiano 9,1% 4,5% 11,4% -
Grupo Social Portugués - 6,8% 2,3% -
Total % 36,4% 31,7% 29,6% 2,3%

Em relacdo ao objetivo das acdes no espaco de jogo localizamos que em

97,7% dos jogos tradicionais no RS o objetivo das a¢des no espaco de jogo, se da
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em fungéo de um objeto, animal ou derivado deste, como o ovo, utilizado na corrida
da ovo (grupo social italiano). O objeto pode ser utilizado com objetivo de ser
manipulado, cortado, lancado, carregado, capturado, mantido no ar ou até mesmo o
jogador pode introduzindo-se em uma zona com esse objeto. Do restante de jogos
(2,3%), conforme mostra a tabela 7, tem como objetivo golpear a um jogador. Nos
jogos tunisianos, pesquisados por Elloumi e Parlebas (2009), o verdadeiro objeto
dos jogos, € o corpo humano e ndo € aleatdria essa solicitacdo dos corpos nos
jogos, existe uma relacéo direta com os principios educativos quase comuns a todas

as regioes.

Tabela 7 - Objetivo das acdes no espaco de jogo dos jogos tradicionais no RS em
relacdo a jogadores ou objeto/ animal

Objeto ou Animal Jogadores
Grupo Social Indigena 15,9% 2,3%
Grupo Social Alemao 47, 7% -
Grupo Social Italiano 25,0% -
Grupo Social Portugués 9,1% -
Total % 97, 7% 2,3%

Em relacdo ao objetivo das acBes no espaco de jogo, ser o espaco a ser
percorrido, foi possivel detectar que 79,5% dos jogos néo sao classificados quanto a
esse objetivo por nao possui-lo. Entretanto, encontramos 20,5% de jogos
tradicionais que possuem como objetivo 0 espago a ser percorrido, como apresenta

a tabela 8.
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Tabela 8 - Objetivo das a¢cBes no espaco de jogo dos jogos tradicionais no RS em
relacdo ao espaco a ser percorrido

N&o Classificado Espaco a ser percorrido
Grupo Social Indigena 15,9% 2,3%
Grupo Social Alemao 43,2% 4,5%
Grupo Social Italiano 13,6% 11,4%
Grupo Social Portugués 6,8% 2,3%
Total % 79,5% 20,5%

Ainda, quanto ao objetivo das acdes no espagco de jogo (tabela 9),
encontramos que 91,0% dos jogos tradicionais s&o orientados por um espacgo fixo
como objetivo a ser alcancado e 9,1% séo orientados pelo corpo de um jogador ou
por um animal que se move. Vale destacar que 0s jogos com espaco movel como
objetivo a alcancar pertencem ao grupo social dos Indigenas e Alemaes, sendo que
0S grupos sociais Italiano e Portugués apresentam 100% dos jogos com objetivo

espacial fixo.

Tabela 9 - Objetivo das a¢Bes no espaco de jogo dos jogos tradicionais no RS em
relacdo a ser fixo ou movel

Fixo Mével
Grupo Social Indigena 13,7% 4,5%
Grupo Social Aleméo 43,2% 4,5%
Grupo Social Italiano 25,0% -
Grupo Social Portugués 9,1% -
Total % 91,0% 9,0%

Quanto a procedéncia dos materiais/objetos imprescindiveis para o
desenvolvimento das atividades é possivel caracteriza-los como procedentes do
meio natural, quando o objeto é extraido diretamente da natureza como, por

exemplo, uma pedra e produzido pelo homem, quando este objeto sofreu
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transformacao, passou por processo de industrializagdo como, por exemplo, uma
corda. Ja quanto a elaboracdo dos materiais/objetos podemos distingui-los em:
artesanal, quando o processo de construcdo € realizado por pessoas que tem um
modo proprio de elaboracdo do objeto podendo este ser construido pelos proprios
jogadores ou por outras pessoas, ou materiais comprados/industrializados que sao
objetos adquiridos em lojas.

Assim, encontramos que 56,7% dos materiais dos jogos tradicionais no RS
sdo produzidos pelo homem (tabela 10) e 43,2% sdo, quanto a sua elaboracéo
classificados como material comprado/industrializado (tabela 11). Os materiais com
produzidos pelo homem nem sempre s&o materiais comprados/industrializados,
encontramos jogos como o Rutschbahn (grupo social aleméo) com os seus materiais
como, banco de madeira de aproximadamente 70 kg suspenso por duas roldanas
em um cabo de aco a 3 metros do chéo; escada por onde o jogador sobe para
sentar na cadeira; suportes de ferro onde o cabo de aco € amarrado; lanca de
madeira; alvo circular em couro com 13 furos; e suporte de ferro que suspende o
alvo, composto por uma haste giratoria, todos produzidos pelo homem, porém néo é
um jogo encontrado em lojas e tdo pouco comercializado em grande escala, a sua
estrutura e seus objetos sdo construidos de maneira artesanal. Este € um jogo
adaptado do antigo Jogo dos Lanceiros, onde o jogador no galope de um cavalo
devia atingir uma lanca em um alvo situado a longas distancias. Apenas 18,2% dos
jogos tradicionais utilizam objetos com procedéncia no meio natural, a maior parte
destes, encontrados no grupo social indigena que possui 62,5% dos seus jogos com
a procedéncia dos objetos em meio natural.

Tabela 10 - Procedéncia dos materiais utilizados nos jogos tradicionais no RS

Produzido Meios N&o
pelo homem Distintos Meio Natural Classificado
Grupo Social Indigena 4,5% 11,4% 2,3%
Grupo Social Aleméo 29,5% 11,4% 6,8%
Grupo Social Italiano 13,6 11,4%
Grupo Social Portugués 9,1%

Total % 56,7% 22,8% 18,2% 2,3%
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Tabela 11 - Elaborag&o dos objetos utilizados nos jogos tradicionais no RS

Comprado/
Industrializado; Artesanal Artesanal-
Comprado/ Artesanal - - outros préprios

Industrializado  outros Atores Atores Jogadores  Outros

Grupo Social Indigena 2,3% 2,3% 6,8% 4,5% 2,3%
Grupo Social Aleméao 27,3% 11,4% 4,5% - 4,5%
Grupo Social Italiano 13,6% 9,1% - - 2,3%
Grupo Social Portugués - - - - 9,1%
Total % 43,2% 22,8% 11,3% 4,5% 18,2%

Também localizamos na cultura ludica do estado do RS jogos que necessitam
de mais de um objeto para o seu desenvolvimento e estes procedendo de meios
distintos, um procedente do meio natural e o outro produzido pelo homem (22,8%),
como, por exemplo, a colher (produzida pelo homem) e o ovo (procedente do meio
natural), materiais utilizados na prova corrida do ovo (italiano). Os jogos que
apresentam essas caracteristicas sao encontrados nos grupos sociais alemao e
italiano.

Igualmente ocorre com o processo de elaboracéo dos objetos. Foi constatado
gue nos jogos que possuem mais de um objeto, cada um passou por um processo
de elaboracdo diferente do(s) outro(s). S&o jogos que possuem objetos
comprados/industrializados e objetos elaborados artesanalmente por outros atores,
essa caracteristica diz respeito a 22,8% dos jogos. Agrupamos na categoria “outros”
(18,2%) os jogos que possuem mais de um material, porém um sendo material
comprado/industrializado e o outro nao classificado por ndo ser um objeto elaborado
ou industrializado (2,3%), jogo este pertencente ao grupo social italiano; jogos nao
classificados (6,8%) por ndo possuirem essa caracteristica, sdo jogos pertencentes
aos grupos indigena e aleméo; e informacdo ndo encontrada (9,1%) que séo todos
0s jogos do grupo social portugués.

Com relagcéao a elaboracao dos objetos do jogo Lavega (2006a) observa que
no estudo sobre a comarca leridana de Urgell (LAVEGA et al., 2002), 43% dos
protagonistas participam do processo de construcdo e personalizacdo de seus

materiais de jogo, 44% fazem uso de objetos sem modificar sua aparéncia inicial e
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11% dos jogos séo realizados com materiais comprados. A respeito da procedéncia
desses materiais, 64% procedem das proximidades do ambiente rural, 25% sao
obtidos do entorno natural e o restante de qualquer lugar do contexto cotidiano. Este

autor ainda aponta que:

estes dados mostram como, através do jogo tradicional, se pode ensinar
gue é possivel divertir-se e protagonizar aprendizagens inteligentes sem
necessidade de dispor de excessivos recursos materiais. Portanto, estas
aprendizagens motoras estdo unidas a pedagogia de temas ambientais tais
como o desenvolvimento e consumo sustentavel, que bem tratados podem
educar valores tais como: reduzir o impacto; reciclar; reutilizar; e valorizar os
recursos. (LAVEGA, 2006a, p.69 — traducdo nossa).

A relacdo do(s) jogador(es) com o(s) material(is) (tabela 12) se refere a
presenca ou auséncia de objetos ou animais imprescindiveis para a realizacdo dos
jogos. No presente estudo encontramos 97,7% dos jogos tradicionais sendo
realizados com algum tipo de objeto ou animal como elemento para o0 seu
desenvolvimento, apenas 2,3% dos jogos ndo possuem nenhum tipo de objeto ou
animal como elemento indispensavel para a sua pratica, correspondendo a um unico
jogo encontrado dentre todos 0s grupos sociais, sdo as lutas corporais praticadas

pelo grupo social indigena.

Tabela 12 - Relac&o do(s) jogador(es) com o(s) material(is) nos jogos tradicionais no
RS

Com Material Sem Material
Grupo Social Indigena 15,9% 2,3%
Grupo Social Alemao 47, 7% -
Grupo Social Italiano 25,0% -
Grupo Social Portugués 9,1% -
Total % 97,7% 2,3%

Os protagonistas de um jogo s&o os jogadores que fazem o0 jogo acontecer.
Podem ser criancas, jovens, adultos, idosos, homens ou mulheres. Assim em

relacdo a idade dos protagonistas dos jogos tradicionais do RS (tabela 13)
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identificamos jogos que abrangem uma ampla faixa etaria de protagonistas. Sendo
jogos onde a idade dos jogadores varia de 3 a 80 anos (boldo de mesa, grupo social
aleméao), de 5 a 60 anos (corrida do ovo - grupo social italiano), de 10 a 80 anos
(bocha e bocha rolada - grupo social italiano), jogos onde participam pessoas acima
de 5 anos (jogo da vareta de bambu - grupo social indigena), entre outras faixas
etarias. Também encontramos jogos onde pessoas de todas as idades podem jogar
(jogo da malha - grupo social portugués; arco e flecha - grupo social indigena).
Entretanto, ndo podemos afirmar se ha ou ndo categorias por idade para a pratica
desses jogos, pois esta informacao ndo esta clara na descricdo dos jogos realizada
pela pesquisa do Diagnéstico.

Ainda, encontramos jogos que séo praticados por adultos, onde os praticantes
sdo pessoas com idades entre 25 e 50 anos (pregar o prego, pegar o porco, pau de
sebo, cabo de guerra, ensacar milho, boliche de chucrute - grupo social aleméo),
entre 25 e 60 anos (debulhar milho — grupo social italiano), pessoas acima de 18
anos (lutas corporais — grupo social indigena), pessoas acima de 35 anos (boldo —
grupo social aleméo). As faixas etarias que nao foram possiveis de agrupar em
nenhuma dessas categorias, no caso foram jogos que possuem diferentes faixas
etarias de acordo com o local onde sdo praticados, foram alocadas na categoria

“outras idades”.

Tabela 13 - Idade dos protagonistas dos jogos tradicionais no RS

Ampla faixa Todas as Outras
Adultos etaria idades idades
Grupo Social Indigena 4,5% 6,8% 6,8% -
Grupo Social Aleméo 25,1% 6,8% 13,6% 2,3%
Grupo Social Italiano 6,8% 18,2% - -
Grupo Social Portugués - 2,3% 6,8% -
Total % 36,4% 34,1% 27,2% 2,3%

Quanto ao sexo dos protagonistas podemos caracterizar 0s jogos da seguinte

forma: quando o jogo é praticado somente por homens é denominado masculino;
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quando praticado somente por mulheres € denominado feminino; quando o jogo é
praticado por homens e mulheres, porém estes praticam de forma separada, séo
denominados masculinos e femininos; e quando o jogo € praticado por homens e
mulheres juntos € chamado misto. A informacao sobre o sexo (tabela 14) ndo consta
de forma clara em 63,8% dos jogos tradicionais descritos no Diagndstico, nao
podendo estes, serem classificados de acordo com o sexo.

Entre os jogos passiveis de classificacdo encontramos maior expressao de
jogos mistos, sendo estes encontrados nos grupos sociais, indigena (jogo da vareta
de bambu e peteca), aleméao (bolédo de bola presa, tracador e arremesso de chopp) e
italiano (arremesso de espiga de milho e corrida de carriola). Jogos onde participam
somente homens correspondem a 4,5% dos jogos tradicionais. JA 0S jogos
praticados exclusivamente por mulheres correspondem a 4,5% dos jogos, sendo
localizado somente no grupo social alemdo (pregar o prego, pegar a galinha).
Também localizado apenas neste grupo social o Unico jogo que possui modalidade
masculina e feminina, o jogo tiro rei. A categoria outros abrange 0s jogos que
possuem diferenca na classificacdo de sexo de acordo com o local onde séo
praticados, como por exemplo, os jogos indigenas que séo praticados na escola de
forma mista e no evento s6 por homens. No grupo social portugués nao foi possivel
classificar nenhum dos jogos quanto ao sexo devido a esta informacédo n&do ser

encontrada nos documentos disponiveis para este estudo.

Tabela 14 - Sexo dos protagonistas dos jogos tradicionais no RS

Informacé&o
nao Masculino;
encontrada Misto Masculino Feminino Feminino  Outros

Grupo Social Indigena 6,8% 4,5% - - - 6,8%
Grupo Social Alemao 27,4% 6,8% 4,5% 4,5% 2,3% 2,3%
Grupo Social Italiano 20,5% 4,5% - - - -
Grupo Social Portugués 9,1% - - - - -

Total % 63,8% 15,8% 4,5% 4,5% 2,3% 9,1%
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Em relacdo a estrutura de interagdo dos jogos tradicionais no RS
encontramos esta composta por: jogos solitérios, jogos cooperativos, duelos de
equipe, duelos individuais e todos contra todos por equipe conforme a tabela 15.
Vale ressaltar que todas as estruturas encontradas foram de interacfes simétricas,
sendo 0 mesmo numero de jogadores para cada equipe. Ja Elloumi e Parlebas
(2009) encontraram nos jogos tradicionais tunisianos estruturas de interacao
desiguais e originais como uma equipe contra outras (8%), um individuo contra
todos (18%), cada um por si (40%), duelos dissimétricos de individuos (12%) ou de

equipes (18%).

Tabela 15 - Estrutura de interacéo dos jogos tradicionais no RS

Todos
contra
todos
Jogos Jogos Duelos de Duelos por
Solitarios Cooperativos Equipes Individuais Equipe
Grupo Social Indigena 9,1% 4,5% 2,3% 2,3% -
Grupo Social Aleméao 40,9% 4,5% 2,3% - -
Grupo Social Italiano 18,2% 4,5% 2,3% - -
Grupo Social Portugués 6,8% - - - 2,3%
Total % 75,0% 13,5% 6,9% 2,3% 2,3%

Como visto anteriormente a maioria dos jogos tradicionais ndo possui em sua
estrutura interacdo com outros jogadores, sao jogos psicomotores, que
consequentemente levam a rede de interacdes orientadas pelo objetivo do jogo, que
sdo as comunicagbes e as contra comunicagbes que se estabelecem a fim de
pontuar no jogo, a um indice de 75,1% de jogos que ndo podem ser classificados
guanto a sua rede de interagdes justamente por ndo a possuirem (tabela 16). Ja
guando ha interacles estas se dao em rede antagobnica (11,4%) e rede cooperativa
(13,5%), ndo havendo nenhum jogo pesquisado com rede mista, ou seja, que
combinam os dois tipos de interagOes, antagbnica e mista para se chegar ao éxito

no jogo.
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Tabela 16 - Rede de interacfes orientadas pelo objetivo do jogo nos jogos
tradicionais no RS

N&o Classificado  Rede Cooperativa Rede Antagdnica

Grupo Social Indigena 9,1% 4,5% 4,5%
Grupo Social Aleméao 40,9% 4,5% 2,3%
Grupo Social Italiano 18,3% 4,5% 2,3%
Grupo Social Portugués 6,8% - 2,3%
Total % 75,1% 13,5% 11,4%

Herndndez Moreno et al. (2007 p.294) ao catalogarem o0s esportes e jogos
motores tradicionais candrios encontraram dois subgrupos de jogos a respeito da
rede de interacOes orientadas pelo objetivo do jogo. Um foi de préaticas sem
interacbes orientadas pelo objetivo do jogo e o outro foi de jogos com rede
antagbnica de interacOes orientadas pelo objetivo do jogo. O autor destaca a
auséncia de praticas com rede cooperativa e de rede mista de forma a salientar a
caréncia de interacbes cooperativas ou a unido da interacdo antagbnica e
cooperativa, mostrando a auséncia de ambiguidade na sociedade quando algo esta
em jogo. Lagardera e Lavega (2003) ao apresentar consideracfes pedagdgicas a
respeito da rede de interagcbes orientadas pelo objetivo do jogo chamam atencao
para os objetivos que tracamos para as nossas aulas na escola, pois muitas vezes
pensamos em objetivos de solidariedade, cooperacdo e ajuda e propomos jogos
com rede antagonica de interacdes orientadas pelo objetivo do jogo, como, o futebol,
o voleibol, o basquetebol, que sdo esportes de possuem interacdo de cooperacgéao-
oposicao entre os jogadores, mas onde predominam ag¢des de contracomunicagao

para pontuar no jogo. Assim, os autores aconselham que,

se se pretende promover a solidariedade ou o espirito cooperativo, seria
mais coerente introduzir jogos sociomotores com uma rede de interacéo de
marca de cooperacao, jA que essa estrutura orienta os jogadores a buscar
0s companheiros para vencer (LAGARDERA; LAVEGA, 2003, p.166,
traducdo nossa).

Em relacdo a rede de comunicacdo motriz podemos dizer que esta apresenta
as relacdes sociais que se estabelecem entre os jogadores durante um dado jogo,

podendo essas relacbes serem caracterizadas como: exclusiva, quando o0s
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jogadores tém claro quem séo seus companheiros e quem sao seus adversarios; ou
ambivalente, quando qualquer jogador pode atuar a todo momento como
companheiro e/ou adversario. Ainda, a relacdo entre os jogadores pode ser
caracterizada como: estavel, quando o jogador ndo troca sua condicdo durante o
jogo; ou instavel, quando o jogador varia sua condi¢cdo durante o transcurso do jogo,
ou seja, as relacbes de cooperagcdo e oposicdo variam durante o jogo. Assim,
podemos assinalar entdo, que os jogos analisados neste estudo possuem 100% da
sua rede de comunicacao motriz caracterizada como exclusiva e estavel.

Em relacdo a rede de troca de papéis, ou seja, as possibilidades de troca dos
papéis entre si permitidas pelas regras do jogo, encontramos que 100% dos jogos
tradicionais no RS apresentam uma rede de troca de papéis caracterizada como
fixa, onde o papel desempenhado por cada jogador durante 0 jogo permanece
sempre o0 mesmo, nao havendo trocas.

Quanto ao Sistema de Classificacdo dos jogos e esportes proposto por
Parlebas (2001), destacamos gque nos jogos tradicionais do RS (tabela 17) ha forte
presenca de jogos psicomotores, em que 0s jogadores atuam sem interacdo, eles
representam 75% dos jogos tradicionais. Em contraposi¢do, 0s jogos sociomotores,
gue possuem algum tipo de interagéo, representam 25% dos jogos tradicionais.

Tabela 17- Classificagdo dos jogos tradicionais no RS, em relacdo ao Sistema de
Classificacao

Psicomotor  Cooperacdo Cooperacdo  Cooperacgao- Oposicéo
Padréo Padréo - Oposicéao Oposicao Padréo
Padrao Instavel

Grupo Social 9,1% 4,5% 2,3% - 2,3%
Indigena
Grupo Social 40,9% 4,5% 2,3% - -
Aleméo
Grupo Social 18,2% 4,5% 2,3% - -
Italiano
Grupo Social 6,8% - - 2,3% -
Portugués

Total % 75,0% 13,5% 6,9% 2,3% 2,3%
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Lavega et al. (2006d) realizou um estudo com o objetivo de realizar um
inventario e analise dos jogos e esportes tradicionais de adultos praticados na
atualidade em 11 regides europeias, que resultou no inventario de 366 jogos
tradicionais. Nesta pesquisa, prevaleceram 0s jogos psicomotores (54,8%) em
relacdo aos jogos sociomotores (45,2%), quando se refere a interacdo dos
participantes de forma geral. Porém esta diferenca ndo € tdo expressiva quanto a
gue encontramos aqui nos jogos tradicionais do RS. Outro inventario realizado por
Lavega (2006e) sobre os jogos tradicionais de adultos em todos os municipios da
regido da Catalunha-Espanha aponta para o predominio de jogos sociomotores
(58,5%) frente aos psicomotores (41,5%). Superioridade também encontrada e de
forma expressiva no estudo de Elloumi e Parlebas (2009) que ao analisarem o
significado sociocultural dos jogos esportivos tradicionais tunisianos, encontraram
83% das praticas ludomotoras tunisianas com interacdo do tipo sociomotriz e
somente 22 dos 120 jogos pesquisados, ou seja, 17%, com interacdo de tipo
psicomotriz. Isso demonstra, segundo Elloumi e Parlebas (2009), que a sociedade
tunisiana ndo € adepta a praticas ludomotoras sem interacdo com outros
participantes, que valorizam aspectos individuais.

Ao analisar detalhadamente a interagcdo entre jogadores presente nos jogos
sociomotores, que representam 25% dos jogos tradicionais realizados no RS,
identificamos 13,5% dos jogos com interacdo especifica de cooperacao, 9,1% com
interacdo de cooperacgao-oposicao e 2,3% de oposicao.

Estudo realizado por Ribas (2002) sobre os Parametros Curriculares
Nacionais (PCN’s) a partir das lentes da praxiologia motriz aponta que pouco mais
de 40% dos jogos e esportes presentes nos PCN'’s pertencem a categoria de jogos
psicomotrizes, e 60% das atividades s&o com interagcbes sociomotrizes de
cooperacao, oposicdo e cooperacao/oposicdo. No que tange a possibilidade de
vivéncia mais ampliada das manifestacdes da cultura corporal Ribas (2002) sugere
gue as atividades psicomotrizes representem aproximadamente 25% das atividades

de um programa de ensino. O autor sugere que:

Para proporcionar vivéncias diversificadas e equilibradas para nossos
alunos, sugerimos um aumento do numero de atividades com
caracteristicas cooperativas e diminuicdo das atividades psicomotrizes. E
importante destacar que as vivéncias de cooperacdo sempre serdo uma das
importantes chaves de nossa educacdo quando quisermos tratar deste
tema. N&o adianta termos um discurso se ndo conseguirmos fazer com que
0s alunos sintam na pele, na acdo, na comunicacdo com o colega, na
decisdo em conjunto, diferentes formas de cooperar. (RIBAS, 2002, p.128).
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Em relagéo a incerteza do entorno fisico, que se refere as constantes leituras
que o praticante tende a realizar do meio para que assim possa tomar suas
decisbes, encontramos 97,7% dos jogos pertencendo a um meio fisico conhecido do
jogador, que nao oferece imprevistos de nenhum tipo. J4 os 2,3% de jogos que
pertencem a um meio com incerteza, representado por apenas um jogo de todos
analisados neste estudo, é a corrida de caicos que ocorre em mar aberto e pertence
ao grupo social portugués. Elloumi e Parlebas (2009) também encontraram nos
jogos esportivos tradicionais tunisianos, baixa presenca (6%) de jogos na classe
com incerteza sendo que prevalecem o0s jogos desenvolvidos em um meio
fortemente organizado e desprovido de incerteza (94%).

Unindo os dois critérios, interacdo e meio de pratica, prevalece a categoria de
jogos psicomotores em meio estavel. Dentre os jogos tradicionais com interacao
psicomotriz em meio padrdo encontramos jogos no RS que possuem a mesma
dinamica de interacdo psicomotriz que o jogo bola canaria (HERNANDEZ et al.,
2007), onde, a acdo motriz do jogo se realiza em solitario, porém o resultado desta
acado no jogo influi na acdo dos outros participantes. Sao jogos como 0 jogo da
vareta de bambu (indigena), a bocha (italiano) e a bocha rolada (italiano).

Sobre a relacéo do(s) jogador(es) com o tempo, que leva em consideracdo o
modo como o jogo é finalizado, encontramos nos jogos tradicionais no RS, conforme
mostra a tabela 17, que 88,7% dos jogos tradicionais sdo finalizados apés o
cumprimento da tarefa. Ja 9,0% tem como finalizacdo uma pontuacao limite, ou seja,
sdo jogados até uma das equipes ou até um jogador atingir a pontuacdo maxima
estabelecida. Apenas 2,3% dos jogos terminam com um tempo limite. Ndo foram
encontrados, em nenhum grupo social, jogos com contabilizagdo mista nem jogos
finalizados por causas externas, como, por exemplo, os jogadores finalizarem o jogo
porque é hora de ir comer, porque ja ndao se tem mais luminosidade natural

suficiente para jogar, por cansaco dos jogadores, entre outras causas.
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Tabela 18 - Modo de finalizac&o dos jogos tradicionais no RS

Finalizac&o da Pontuacédo Tempo Limite
Tarefa Limite
Grupo Social Indigena 18,2% - -
Grupo Social Alemao 47,8% - -
Grupo Social Italiano 18,2% 4,5% 2,3%
Grupo Social Portugués 4,5% 4,5% -
Total % 88,7% 9,0% 2,3%

A pouca porcentagem de jogos tradicionais encontrada com uma finalizagcéo
por tempo limite chama a atencdo justamente pelo que colocam Lavega et al.
(2006d) em seu estudo sobre os jogos tradicionais de adultos praticados em 11
regibes europeias e que também encontraram baixa porcentagem de jogos nesta

categoria:

E curioso observar que o critério de finalizagdo por um limite de tempo (tdo
habitual nos esportes midiaticos como o futebol, basquetebol, handebol,
rugby...), s6 ocorre em 4% dos casos. [...] Sem dulvida, ainda néo tiveram
que se adaptar a influéncias midiéticas tdo importantes como a televisdo ou
0s patrocinadores que exigem o0 maximo controle sobre a duracdo dos
encontros, para otimizar a comercializacdo destes produtos midiaticos
(LAVEGA et al., 2006d, p.31 - traducao nossa).

O modo de finalizagcdo do jogo por tempo limite foi encontrado apenas no
grupo social Italiano, é a prova arremesso de espiga de milho realizada durante a
Olimpiada Rural do municipio de Ivora, onde, o objetivo da atividade consiste em
acertar o maior numero de espigas de milho dentro de um balaio no tempo de um (1)
minuto.

Assim, os dados nos revelam uma caracteristica dos jogos tradicionais no RS,
que é a finalizacdo do jogo estabelecida, controlada. Os 89,6% dos jogos analisados
no estudo de Lavega et al. (2006d,) também apresentaram um final estabelecido,
isso segundo os autores facilita para gravar na memaoria o que aconteceu durante o
jogo. Em outro estudo de Lavega (2006e) sobre os jogos e esportes tradicionais na
Catalunha (Espanha) é apresentado que 88% dos jogos distinguem os vencedores
dos perdedores ja que estabelecem algum critério para finalizacdo do jogo. Deste

modo, podemos considerar que 100% dos jogos tradicionais analisados no RS tém
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uma finalizacdo estabelecida, seja por tempo limite, por ponto ou finalizacdo da
tarefa. Porém o0 que percebemos em muitos jogos € que a distincdo entre
ganhadores e perdedores ndo € o primordial no jogo, pois ndo se joga com
finalidade unicamente competitiva. A competicdo se constitui em uma das
caracteristicas do jogo tradicional, mas ndo a central como se apresenta nos
esportes institucionalizados.

Em relacdo ao estado em que se encontram o0s jogos tradicionais no RS,
encontramos 52,2% dos jogos em fase de progressao; 34,1% dos jogos em fase
estavel; 11,4% em fase de regressao; e 2,3% que corresponde ao jogo boldo de
mesa (grupo social alemdo) que nos municipios de Nova Petropolis e Agudo
encontra-se em fase de regressédo e no municipio de Santa Cruz do Sul encontra-se

em fase estavel.

Tabela 19 - Estado em que se encontram 0s jogos tradicionais no RS

Fase de Fase de Regressao/
Progresséao Fase Estavel Regresséao Estavel
Grupo Social Indigena 18,2% - - -
Grupo Social Aleméao 13,6% 31,8% - 2,3%
Grupo Social Italiano 20,4% 2,3% 2,3% -
Grupo Social Portugués - - 9,1% -
Total % 52,2% 34,1% 11,4% 2,3%

Como podemos observar a maioria dos jogos tradicionais no RS encontra-se
em fase estavel, sendo evidente o esforco que vem sendo realizado pelas
Comunidades, Centros Culturais, Clubes e Escolas, através de agbes que visam
preservar 0s jogos tradicionais, como preservacao da propria cultura. Notamos que,
h& falta de politicas de Estado que se preocupem com a preservacao e pratica dos
jogos tradicionais no RS e no Brasil em geral. Questdo esta, constatada no estudo
realizado por Crespaldi (2014) com objetivo de verificar se existem politicas publicas
que valorizam o jogo tradicional, buscando constatar a presenca ou a auséncia

desses jogos em programas e projetos em execucado, encontrou, a nivel federal que:



162

- No Ministério do Esporte existem quatro (4) programas, sendo eles: Jogos
dos Povos Indigenas; Programa Segundo Tempo; Programa Esporte e Lazer na
Cidade — Livro Brincar, Jogar e Viver; e 12 Reunido Nacional dos Agentes do
Programa Esporte e Lazer da Cidade.

- No Ministério da Cultura também foi encontrado que existem quatro (4)
programas, sendo: Jogos Indigenas; Mais Cultura; Cultura Viva; e Pontinhos de
Cultura.

- No Ministério da Educacdo ndo foi encontrado nenhum programa que
contemple os jogos tradicionais.

Crespaldi aponta nesse estudo que, “no ambito federal, a maior parte dos
resultados estdo destinados a preservacdo das tradicBes indigenas, sem fazer
referéncia as outras etnias” (CRESPALDI, 2014, p. 49). Ainda conforme a autora
‘existem grandes desafios a serem superados para que o jogo tradicional esteja
contemplado nas politicas publicas em todos os ambitos governamentais”
(CRESPALDI, 2014, p. 49).

Abaixo, apresentamos nos quadros 52 e 53, uma sintese com o0s resultados
mais expressivos encontrados para cada um dos elementos da ldgica interna e
I6gica externa analisados no presente estudo e que caracterizam 0S jogos
tradicionais apresentados na pesquisa Diagnéstico dos Jogos Tradicionais do

Campo e da Cidade no Estado do Rio Grande do Sul.
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Relacéo do(s) jogador(es) com o(s) material(is)
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CARACTERISTICA MAIS EXPRESSIVA

75,0% Psicomotor em meio domesticado
75,0% Jogos solitarios
100% exclusiva e estavel
75,1% Nao classificado
100% rede de papéis fixos
97,7% Objeto/ animal
79,5% Nao classificado
91,0% Fixo
88,7% Finalizacdo da tarefa

97,7% Com material

Quadro 52 — Caracteristicas mais expressivas de cada elemento de ldgica interna
analisado nos jogos tradicionais no RS

LOGICA EXTERNA

LOGICA INTERNA

Perfil dos Idade
protagonistas do
jogo Sexo
Zona da localidade onde se
. . joga
Locais de jogo Condig&o da zona onde se
joga
Procedéncia dos objetos
Materiais
Elaboracdo dos objetos
Espaco
Modelo Calendéario
Organizativo o
Premiagao

Instituicdo organizadora

Estado em que se encontra o jogo

CARACTERISTICA MAIS EXPRESSIVA
36,4% Adultos

63,8% Informacéo n&o encontrada

52,3% Sociedades, clubes, centros
culturais e seus entornos

68,2% Zona j& existente
56,7% Produzido pelo homem

43,2% Comprado/ industrializado

36,4% Sem instalagtes especificas e
com dimens6es do espaco definidas

63,6% Com calendéario estabelecido
79,6% Com premiacéo
91,0% Modelo n&o esportivo

52,2% Fase de progressao

Quadro 53 — Caracteristicas mais expressivas de cada elemento de légica externa
analisado nos jogos tradicionais no RS
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Assim, caracterizados os elementos da légica interna e légica externa dos
jogos tradicionais no RS, observamos a auséncia de jogos tradicionais com algumas
caracteristicas referentes a logica interna, sendo:

- Quanto a estrutura de interacdo nao foi encontrado: jogos paradoxais, jogos
um contra todos- todos contra um, jogos todos contra todos e jogos um contra todos.

- Quanto a rede de comunicacdo motriz ndo foi encontrado: jogos com rede
de comunicacdo ambivalente e instavel.

- Quanto a rede de interacbes orientadas pelo objetivo do jogo, nao foi
encontrado: jogos com rede mista.

- Quanto a rede de troca de papéis sociomotores, ndo foi encontrado: jogos
com rede de troca de papéis locais e jogos com rede de troca de papéis gerais.

- Quanto a relacéo do(s) jogador(es) com o tempo, nao foi encontrado: jogos
finalizados com contabilizacdo mista, ou seja, pontuacdo e tempo limite; jogos

finalizados por causas externas.



5 CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos tradicionais sao compreendidos neste estudo como uma
manifestacéo cultural detentora de caracteristicas do entorno onde é produzido e de
sua vida cotidiana. Carrega consigo a historia e conhecimentos consolidados ao
longo de geracfes, que sdo transmitidos geralmente pela oralidade. Sobre este
tema, encontramos que no Brasil hd pouca produg¢do do conhecimento que aborde
0s jogos tradicionais. E neste espaco que a pesquisa “Diagnostico dos Jogos
Tradicionais do Campo e da Cidade no Estado do Rio Grande do Sul” realizada pelo
GPELF no ano de 2010 ganha relevancia. Esta pesquisa, que foi objeto do presente
estudo, descreveu o0s jogos tradicionais de quatro grupos sociais de maior
expressividade cultural no estado, sendo: Indigenas, Alemaes, Italianos e
Portugueses.

Os jogos tradicionais descritos na pesquisa do Diagnéstico foram
interpretados neste estudo a partir da Praxiol6gia Motriz, que se constitui em linhas
gerais no conhecimento que trata do estudo da ldgica interna de jogos e esportes.
Légica interna, que esta diretamente ligada ao sistema de regras do jogo.
Complementando a visdo interna do jogo a Praxiologia Motriz apresenta a légica
externa, que sao as relagcdes socioculturais que envolvem o jogo. Deste modo, foi
abordado neste estudo a ldgica interna e externa dos jogos tradicionais desde uma
perspectiva etnomotriz onde foi apresentado e discutido junto a literatura da area as
caracteristicas dos jogos tradicionais apresentados na pesquisa do Diagndstico.
Nesta linha, tivemos como objetivo central, analisar elementos da l6gica interna dos
Jogos Tradicionais no Estado do Rio Grande do Sul estabelecendo relacdes com os
respectivos contextos descritos na pesquisa Diagndéstico dos Jogos Tradicionais do
Campo e da Cidade no Estado do Rio Grande do Sul.

Ao imergimos no universo dos dados comecamos a ter no¢cado da dimensao
que estas informacdes continham. A complexidade de organizacéo e interpretacao
das informagdes ganhou tamanha proporgcdo que a tela do computador ndo deu
conta na hora de visualizarmos esses dados em conjunto, sendo necessario criar
uma tabela impressa que permitisse melhor visualizacdo dos dados, para que assim

pudéssemos interpreta-los. Em linhas gerais, um dos aspectos marcantes foi a
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possibilidade que esses jogos tradicionais proporcionam de uma convivéncia
intergeracional, sendo 0s jogos protagonizados por pessoas de diferentes idades e
geracOes. Outro aspecto importante se refere a estrutura estavel, fixa e simétrica
gue esses jogos apresentam frente a relacdo entre jogadores. Essas caracteristicas
apontam para uma estrutura pobre dos jogos tradicionais analisados, frente a
riqueza que os jogos tradicionais possuem de improvisacdo das regras (numero de
jogadores, materiais, espaco de jogo) e diferentes maneiras dos protagonistas
relacionarem-se entre si, podendo ser além da estrutura estavel, estrutura instavel e
ambivalente.

Vale destacar a limitagdo que encontramos neste estudo durante a andlise e
interpretacdo dos resultados. Ndo encontramos algumas informacdes em relacao a
alguns elementos dos jogos descritos na pesquisa do diagnostico, o que resultou
gue em uma apresentacao superficial de alguns elementos, pois estes ndo puderam
ser mais bem explicitados e aprofundados.

A partir da caracterizacdo de elementos da logica interna dos jogos
tradicionais descritos no Diagnostico podemos afirmar que as caracteristicas mais
expressivas encontradas nos elementos analisados nos jogos tradicionais no RS,
sédo de: jogos psicomotores padrao em relacdo ao Sistema de Classificacdo; jogos
solitarios em relacdo a estrutura de interacdo; rede de comunicacao exclusiva e
estavel em relacdo a rede de comunicacdo motriz; nao classificados quanto a rede
de interacdes orientadas pelo objetivo do jogo, isso em decorréncia da caracteristica
de serem jogos solitarios; rede de papéis fixos quanto a rede de troca de papéis
sociomotores; objeto/animal quanto ao objetivo das a¢cdes no espaco de jogo, sendo
este também caracterizado como fixo e néo classificado quando se refere ao
objetivo ser o espacgo a ser percorrido; finalizagdo da tarefa em relacdo ao modo
como sao finalizados os jogos; e com material quanto a relacdo do(s) jogador(es)
com o(s) material(is). Essas caracteristicas também foram as mais expressivas em
cada grupo social, mostrando assim, que todos 0s grupos sociais seguem a mesma
estrutura de jogo tradicional quanto a logica interna.

Quando caracterizados os elementos da l6gica externa dos jogos tradicionais
desde uma perspectiva sociocultural, observamos que as caracteristicas mais
expressivas apresentadas pelos elementos analisados nos jogos tradicionais no RS,
sdo de: adultos, em relacdo a idade dos protagonistas; informacéo ndo encontrada

guanto ao sexo dos protagonistas; sociedades, clubes centros culturais e seus
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entornos, em relacdo a zona da localidade onde sdo praticados 0s jogos; zona ja
existente, em relagdo a condicao da zona onde s&o praticados 0s jogos tradicionais;
produzido pelo homem quanto a procedéncia dos objetos; material
comprado/industrializado quanto a elaboracdo dos objetos; sem instalacbes
especificas e com dimensdes do espaco definidas em relagdo ao espacgo de jogo;
com calendario estabelecido quanto a ocorréncia dos jogos segundo um calendario;
com premiacdo, em relacdo a haver ou ndo premiacdo nos jogos; modelo né&o
esportivo quanto a instituicdo que organiza os jogos; e fase de progressao quanto ao
estado em que se encontram o0s jogos tradicionais.

Essas caracteristicas mais expressivas da l6gica externa, apresentadas nos
jogos tradicionais no RS, quando comparadas com 0s respectivos elementos em
cada grupo social, mostraram que nem todos 0s grupos sociais seguem o padrao de
expressividade encontrado nos jogos no geral. Encontramos que 0 grupo social
indigena apresenta diferenca nos aspectos relacionados a: calendario, sendo neste
grupo social a maior expressividade de jogos com calendario misto, que
dependendo do local onde séo praticados possuem um calendario especifico para
um local e para o outro nao; premiacao, também a expressividade foi de forma mista
para este elemento, podendo haver ou ndo premiacdo dependendo do local onde é
praticado; zona da localidade onde séao praticados os jogos, prevaleceram jogos
praticados em outros locais que ndo sociedades/clubes e campo da comunidade;
procedéncia dos materiais, neste grupo social os materiais sdo procedentes na sua
maioria do meio natural; elaboracdo dos objetos, neste grupo a saliéncia foi para
objetos realizados artesanalmente; e idade dos protagonistas, sendo saliente neste
grupo jogos praticados por pessoas de todas as idades e ampla faixa etaria.

O grupo social alemdo j& apresenta diferenca nos aspectos: sobre o0 espaco,
onde a maior expressividade foi de jogos com instalacbes especificas e com
dimensdes do espaco de jogo definidas; e estado em que se encontram 0S jogos,
gue para este grupo foi mais significativo jogos em fase estavel. No grupo social
italiano as diferencas foram nos elementos referentes a: zona da localidade onde
sdo praticados 0s jogos, que neste grupo apareceu cOmo expressivo o campo de
futebol da comunidade; sobre o espago, onde a maior marca foi de jogos sem
instalacbes especificas e sem dimensdes do espaco definidas; e idade dos
protagonistas, que foi mais expressiva a categoria de ampla faixa etaria. No grupo

social portugués a diferenca de expressividade em relacdo ao total de jogos foi para
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os elementos: calendario, que neste grupo a maior saliéncia foi de jogos sem
calendério estabelecido; condi¢cdo da zona onde séo praticados 0s jogos, que neste
foram salientes jogos praticados em zona especifica; sobre o espaco, onde a maior
expressividade foi de jogos com instalacbes especificas e com dimensfes do
espaco definidas; elaboragéo dos objetos, que apresentou maior expressividade de
jogos onde ndo foram encontradas esta informacéo; idade dos protagonistas, sendo
mais saliente o0s jogos praticados por pessoas de todas as idades; e estado em que
se encontram 0s jogos, que nesse grupo encontram-se todos em fase de regressao.
Essas caracteristicas distintas apresentadas nos grupos sociais quanto a
expressividade de alguns elementos da légica externa, mostram que cada grupo
social, mesmo que localizados dentro do mesmo estado, apresenta caracteristicas
gue sao peculiares de cada grupo, de cada cultura que envolve esses jogos.

Para finalizar apontamos, a partir das caracteristicas dos jogos tradicionais no
RS, alguns temas que sugerimos para o debate com o tema dos jogos tradicionais e
0s quais poderdo ser aprofundados em novos estudos, sendo: mercadorizacao;
esporte espetaculo; individualismo; género; politicas publicas; marketing esportivo; e

sociedade capitalista.
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Anexo A: indice tematico do livro Juegos, deporte y sociedade. Léxico de

praxiologia motriz

INDICE TEMATICO

APARTADO DE LOS CONCEPTOS BASICOS APARTADO SOCIOINSTITUCIONAL APARTADO SEMIOTRIZ

Accién motri 4 Casi deporte® 50 Cédigo semiofor.
Comotricidad* 3 Casi juego deportivo® 53 Descodificacién semiotri 146
motor 80 6 i 9 Ecojuego® 170
Conducta motriz Contrato lidico 94 23
e y Deport 105 36
Dominio de acci6n motriz® 161 D on® 131 Funci6n semiotriz 37
i i 189 D °. 147 Gestema 238
195 D i i 155 Indicio 260
Esquema corporal® 202 Efecto perverso | 176 Kinesia 299
Funcién pré 3 Ergomotricidad 191 Ludema 309
motor. 253 laridad deportiva 197 motri 326
Juego deportivi 276 ludismo® 22 Metamotr 338
Ki ii 299 Etnomotricidad oy Praxema 349
Kinologia 300 Habitos 242 iologi 405
Logica interna 302 Infrajuego® 263 A06
Motricidad 341 Juego deportivo 281 419
Pertinencia 347 Juege deportivo 256 igno. 420
Praxiologia motriz 354 Ludodeportivo 312 i 429
Praxia 352 1 i 312
Préxico 354 Proxemia 367
: Uy 3
Principio de accion 62 Redeportificacion® 308 APARTADO DE LA DECISION
31 * 438
Situacion comotriz®, 422 Ky 3 Algoritmo motor® 5
Situacién motri 423 lidad + 445 ipaci6n motri 4=
Situacion 425 Decisién motri; 101
Situacion 421 E motor 1
Tarea motriz 441 Estrategia motriz 215
Teoria de los j deport 457 24
c 6n motr " ; g
. S C préxica 2 udivida 5
ARTADO DE LA MODELIZACION v Ludividad 09
c praxica directa 84 Preaccién 358
. s C prixica indirecta 8 Preactuar 361
Definicion - 02 Contr: u icacion motri 99 Teoria de los juegos 454
Descentracion 146
Distancia de motor 150 . . .
Dist: d pera 152 Empatia sociomotriz 1
?s anc!ade Estatus soci 208
Distancia de m; . 149 Jig 266
g‘“f"c"de uardia :;; Interaccion motriz 69
. Interaccién motriz directa 1
E individual d Lo Interaccién motriz esencial m
spacio ndividual de Interaccién motriz indirecta 273
Grafo 23 -
Interaccién motriz inesencial 274
de marca 26° idad® 275
Jugada 20 Juego parads 203
ln:ln rama ~l)l Rol 300
Ludograma Nw . o s
Ludosister - 324 430
Matriz de motris 25 Subrol 430
Modelo 340
delizacio 330
+ N
O B 43 APARTADO PEDAGOGICO
Oy 161 343
Particion 345 Didéctica® 148
Paso (de la 6n) 346 Educacion fisica 17
rai 54 Efectos esperados® 180
Punwacion -......... 77 Efectos obtenidos® 181
Red de coal 385 Efectos sgicos® 1
< . 3
Red : motriz(es) 3 Frectos N 156
Red de cambios de rol 78 - 265
Red de cambios de subrol 3 N
206
Reddei de marca 303 Jucgo
e N Juego 297
Red de rivalidad®. 95 ) 3
N Ludizacién 00
Sistema de tant 421 -
Ludizar 10
Soporte de marca 435 a1
versal
U 463 Motricista 342
o icidad 341
o 344
Pedagog 346
i 369
Semiotrizar 419
Ti: iade di: 459
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Apéndice A — Foto da planilha Excel em tamanho de cartaz, com 2 metros de
comprimento e 1,5 metros de largura




