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Resumo

O livro Jogo tradicional-popular e aprendizagem, de autoria de Rodrigo Sousa-Cruz, tematiza as
relacdes pedagdgicas entre a pratica do jogo na escola e o desenvolvimento da aprendizagem. A obra
fundamenta-se nos estudos da légica interna do jogo (Praxiologia Motriz) e do método da Analitica
Existencial do Movimento (Pedagogia da Corporeidade), no intuito de melhor interpretar as condutas
dos jogadores e suas producdes de linguagens no jogo. Nessa perspectiva, o trabalho apresenta uma
proposta de ensino-aprendizagem do jogo na educacdo fisica escolar baseada em variagoes
desafiantes para promover novos hdbitos dentro do jogo, propiciando, dessa maneira, o
favorecimento de educandos mais inventivos e criativos em suas relagées com os outros, com os
implementos e com o ambiente, criando estratégias diante as circunstancias surgidas e vividas no
jogo.
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Abstract

The book Jogo tradicional-popular e aprendizagem, by Rodrigo Sousa-Cruz, discusses the pedagogical
relationship between the practice of games at school and the development of learning. The work is
founded on studies on the internal logic of the game (Motor Praxiology) and the method of Existential
Analysis of Movement (Pedagogy of Corporeity), to better interpret the behavior of the players and
their production of languages in the game. From this perspective, the work presents a proposal for
teaching and learning the game in school physical education based on challenging variations to
promote new habits within the game, thus fostering more inventive and creative students in their
relationships with others, with the implements and with the environment, creating strategies in the
face of the circumstances that arise and are experienced in the game.
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O livro Jogo Tradicional-Popular e Aprendizagem (Appris, 2020) é de autoria do Prof. Dr.
Rodrigo Wanderley de Sousa-Cruz, professor da Rede Municipal de Ensino de Jodo Pessoa-PB
e pesquisador do Grupo de Pesquisas em Pedagogia da Corporeidade (GEPEC/UFPB). O autor
vem desenvolvendo pesquisas desde 2006 sobre a tematica do jogo, principalmente nas
esferas culturais e educativas, sendo este livro um dos produtos dessa caminhada cientifica,
oriundo da sua dissertacdo de mestrado (Sousa-Cruz, 2014).

Na introducao da obra, sdao problematizadas as lacunas pedagdgicas no ensino dos
jogos na Educacao Fisica escolar, identificando, ainda, a existéncia de equivocos e desatencao
acerca da compreensao de seu valor cientifico, cultural e pedagdgico. O autor estd
interessado no modo de agir dos jogadores, na compreensao e relacao destes com o mundo
do jogo e convida seus leitores a reflexao sobre o jogo tradicional-popular, reconhecendo-o
como pertencente a cultura brincante dentro e fora da escola.

Assim, o livro avan¢a em sua metodologia adotada, apresentando uma interlocucao
entre dois métodos analiticos que possibilitam compreender a linguagem do jogador na
situacdo de jogo. Primeiro, a Praxiologia Motriz, Parlebas (2001); Ribas (2008), ao analisar as
comunicagdes praxicas diretas — cooperagao-oposicao — e as comunicagdes praxicas indiretas
- gestemas e praxemas. Essa teoria possibilitou analisar os jogos tradicionais-populares como
situacdes sociomotrizes em que as a¢bes e decisdes de cada jogador ganham mais sentido na
relacdo com o outro praticante, seja companheiro ou adversdrio. Segundo a Andlitica-
Existencial do Movimento, um método analitico da Pedagogia da Corporeidade (Gomes-da-
Silva, 2001, 2012), em que o movimento dentro do jogo é essencialmente comunicativo, pois
acontece no mundo em interacdo com os outros participantes. Na analitica existencial,
desvela-se aintencionalidade do jogador na situacao, portanto nao é apenas o que o jogador
percebe, mas o modo de agir dele perante ele mesmo, na relacdo com o outro (jogadores,
implementos e espaco) e com 0 jogo.

Diante dessa perspectiva de estudo das intera¢des presentes nos jogos e como elas
configuram as possibilidades de aprendizagem, o autor elencou para analise o baleado e o
barra-bandeira. Esses jogos tradicionais-populares fazem parte da cultura brincante infanto-
juvenil. E caracteristico, nos referidos jogos, que as criancas tenham a possibilidade de
modificar as regras para tornd-los mais vivos, mais atraentes, mais divertidos em suas

possibilidades de interacao e descobertas.
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O baleado (também conhecido como queimada, carimba, bola-queimada e mata-
mata) se desenvolve em um espaco com linhas de fundo, linhas laterais e uma linha central
que divide o campo de jogo ao meio. Cada lado do campo é ocupado por uma equipe, que
possui, na cultura tradicional-popular, um nimero variado de participantes, porém, cada
equipe deve possuir o mesmo nimero de jogadores. O objetivo do jogo é fazer arremessos
com uma bola para “balear” os jogadores da equipe adversaria, que significa atingi-los com a
bola em qualquer parte do corpo. Quando um jogador é “baleado”, ele passa a ocupar a drea
do “mofo”, que é o espaco apds as linhas de fundo. Deste espaco ele pode combinar passes
com sua equipe assim como balear os jogadores adversarios. O jogo termina quando todos
os participantes de uma equipe sao baleados e conduzidos ao mofo.

O barra-bandeira (conhecido também como rouba-bandeira, pique-bandeira e
bandeirinha) se desenvolve em um espaco semelhante ao do jogo do baleado, um campo
retangular com linhas de fundo e uma linha central que divide o campo ao meio. Sobre cada
linha de fundo ha uma bandeira ou um objeto que a represente. Cada equipe ocupa um lado
do campo. Na cultura tradicional-popular, o jogo tem um ndmero variado de jogadores,
porém, deve haver o mesmo nimero de participantes em cada equipe. O objetivo do jogo é
atravessar o campo adversario e tomar a bandeira, levando-a para o campo de sua equipe. Se
no trajeto de ida ou de volta um jogador for tocado por algum adversario, este fica
“congelado”, que significa permanecer imdvel, mas podendo ser descongelado por um
companheiro de equipe, bastando apenas um simples toque em qualquer parte do corpo. O
jogo termina quando uma das equipes consegue trazer a bandeira adversdria para o seu
campo.

Nesse intermitente processo de transformacdo e atualizacao dos jogos tradicionais-
populares, o autor, ao propor algumas modificacbes das regras do baleado e do barra-
bandeira, também agiu como um brincante, que buscou vivenciar outras possibilidades,
participando também da experiéncia junto com o professor colaborador da disciplina
Educacao Fisica e 24 educandos do 7° ano do ensino fundamental de uma escola publica, de
modo a descobrir novos conhecimentos. As modifica¢6es foram as seguintes: no baleado, os
espacos por fora das linhas laterais do campo passaram a valer como area do mofo, sendo
assim, além da drea de fundo, os participantes também podiam movimentar-se nos espacos

laterais do campo. J4 no barra-bandeira, foram inseridas mais duas bandeiras, uma em cada
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lado do campo, deste modo, cada equipe passou a possuir duas bandeiras. O jogo sé
terminava apds a tomada e transporte das duas bandeiras adversarias.

A implementacdo de varia¢bes para o baleado e o barra-bandeira esta de acordo com
as orienta¢bes da Pedagogia da Corporeidade para o ensino-aprendizagem na Educagao
Fisica, proposta que nos favorece pensar que, na “experiéncia do brincar”, além de “sentir”
e “refletir” ha, entre esses polos do conhecimento, o conflito como uma experiéncia de
“reagir”, de maneira que se entende a necessidade de levar os alunos a vivéncia de um
conflito de conhecimentos, nascido das situacbes desafiantes, capazes de gerar “duvidas
vivas”, fazendo com que os educandos se esforcem para dar uma resposta a situacao,
descobrindo e criando formas de agir na circunstancia (Gomes-da-Silva, 2016). Assim, estas
variacdes propostas, favoreceram o entendimento da ldgica interna desses jogos, assim
como surgimento de novas interag¢des e cognicdes na experiéncia do brincar, em termos de
novas tomadas de decisdes, leituras das comunica¢bes e contracomunicagdes, criacao de
taticas e jogadas.

Nesse contexto, Sousa-Cruz (2020) apresenta que, a partir dessas variantes, diversas
foram as interacOes e aprendizagens percebidas pelos educandos. Tanto no baleado como
no barra-bandeira, os jogos tornaram-se um terreno fértil para interagbes comunicativas e
contracomunicativas, os participantes passaram a perceber melhor o ambiente de jogo,
passando a ler o jogo e as estratégias presentes, observando movimentacdes, gestos e
posturas.

No baleado, por exemplo, conforme a modificacdo que mencionamos anteriormente,
a adicao das linhas laterais do campo promoveu uma maior movimentacao dos participantes,
assim como permitiu maiores possibilidades de “combinar” e arremessar de diferentes
espacos do campo de jogo, solicitando das equipes a elaboracdo de estratégias ofensivas e
defensivas de movimentacao, requerendo, de cada participante, questionamentos
constantes sobre como movimentar-se, como posicionar-se, como arremessar e como
antecipar-se as acOes adversarias.

Por sua vez, no barra-bandeira, destacamos que o acréscimo de duas bandeiras, uma
para cada equipe, possibilitou 0 aumento das possibilidades de interacao simultanea, pois, ao
passo que uma equipe combinava formas de fazer a passagem com éxito, surgiam questdes
de como ludibriar o adversario, como nao ser congelado, como “ler” constantemente o jogo

para tracar uma rota, tomando a melhor decisao para atravessar o campo sem ser tocado. Do
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mesmo modo, a equipe adversaria, além de desempenhar todo esse processo, também
precisava estar mais atenta para nao perder as duas bandeiras, criando estratégias de
posicionamento, movimentacao e olhares atentos aos signos, gestos e comunica¢des da
outra equipe.

Nesses jogos, os participantes aprenderam, por exemplo, a criar formas de abrir
espaco para “passagens” pelo campo adversario, criar modos de movimentacdo e
posicionamento, seja para, com mais éxito, combinar um passe ou para ‘“balear” um
adversario. Sendo assim, o ambiente de jogo favoreceu as interacbes e cogni¢des que
resultaram em modos criativos de agir no jogo, rompendo com as repeti¢des pela criacao de
gestos técnicos e taticas de acao que evidenciaram o jogo como um campo do ser criativo,
que ao sentir-se desafiado pela situag¢do, conseguia abrir-se a uma forma existencial inventiva
de viver e habitar o jogo.

Por isso, consideramos que, pelo livro de Sousa-Cruz (2020), foi possivel compreender
melhor como ocorre a producdo de linguagem nas situa¢des de movimento; signos sao
emitidos e interpretados em uma rede de comunica¢bes motrizes, orientando as acdes,
movimenta¢des e aprendizagens. A partir das concepg¢des da analitica-existencial do
movimento, foi possivel perceber esse processo como formador do humano; as situacdes
configuraram um modo existencial de interacao mais aberto e atento as possibilidades
relacionais do ambiente.

Sendo assim, o trabalho nos leva a refletir como a producgao das linguagens presentes
nos jogos e nas aulas de Educagdo Fisica forma e configura novas formas de interagir com os
outros, com os implementos e com o ambiente. Outra contribuicdao para a area é pensar na
pratica desses jogos em sua capacidade de constituir educandos mais criativos e inventivos
em suas interacdes com o mundo, pois € o préprio ambiente, a prépria situacdo de jogo, que
exige a descoberta e a criacdo de novas formas de agir para se sobressair melhor na pratica.

Dentre as principais limitacdes do estudo, destacamos que a coleta de depoimentos
das criancas participantes sobre a participacao delas, poderia lancar novas perspectivas sobre
as percepcdes, aprendizagens e dificuldades percebidas pelas criancas em suas experiéncias
em cada jogo, contribuindo na amplia¢ao dos resultados e discussbes estabelecidas na obra.

Diante das informacdes aqui brevemente debatidas, consideramos que a obra de
Sousa-Cruz (2020) apresenta sugestfes relevantes para pesquisadores, professores e

graduandos da drea da Educacao Fisica escolar, contribuindo para a valorizacdo dos jogos
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tradicionais-populares como o centro do processo ensino-aprendizagem na Educacao Fisica,
destacando seu potencial para producao de conhecimento e constituicao de educandos mais
criativos.
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