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RESUMO

Pela Praxiologia Motriz (PM) desvelamos a Loégica Interna do jogo e pela Pedagogia da Corporeidade (PC)
compreendemos os Efeitos Semidticos dos jogos nos jogadores, assim resolvemos investigar as aprendizagens que
ocorrem no jogo tradicional “barra-bandeira” vivido nas aulas de Educacéo Fisica escolar. A pesquisa foi de carater
descritivo, com abordagem qualitativa dos dados, tendo como técnica de coleta a Observacdo Direta e a
Observacao Participante e como instrumento um Roteiro de Observacao e Didrio de Campo. Os sujeitos da pesquisa
foram constituidos pelo professor de educacao fisica com seus alunos do 7° Ano, numa escola publica, na cidade de
Jodo Pessoa, Paraiba-Brasil. Nas principais agdes de cooperacdo e oposicdo destes jogos, identificamos como as
tomadas de decisdo dos jogadores ocorrem mediante a mudanca de conduta que os jogadores estabelecem uns
com os outros. A transicao do Modo Indiferente de jogar, com jogadas repetitivas e taticamente ndo exitosas, para o
Modo Primordial com jogadas criativas de anteposicao foi devido a estratégia do professor, orientado pela PM e
pela PC, ao criar situacdes nestes jogos em que houvesse ganho de inteligéncia nas tomadas de decisao, gerando
assim aulas de Educacao Fisica mais significativas para a aprendizagem dos alunos.

Palavras-chave: Jogo tradicional; Praxiologia Motriz; Pedagogia da Corporeidade.
ABSTRACT

Through Motive Praxis (PM) we unveil the Internal Logic of the game and through the Pedagogy of Corporeity (PC)
we understand the effects of games on players, so we decided to investigate the learnings that occur in the
traditional "capture the flag" game experienced in physical education classes. The research was descriptive, with
qualitative approach of the data, having as collection technique the Participant Observation and as an instrument a
Roadmap for Observation and Field Diary. The research subjects were constituted by the physical education teacher
with his 7th grade students, in a public school, in the city of Jodo Pessoa, Paraiba-Brazil. In the main cooperation
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and opposition actions of these games, we identified how the players' decision making occurs through the change
of conduct that the players establish with each other. The transition from the Indifferent Mode of playing, with
repetitive and tactically unsuccessful moves, to the Primordial Mode with creative moves of anteposition was due to
the strategy of the teacher, guided by the PM and the PC, creating situations in these games where there was gain of
intelligence in the decision-making, thus generating more significant Physical Education classes for the learning of
students.

Keywords: Traditional game; Motive Praxis; Pedagogy of Corporeity.
RESUMEN

Através de la Praxiologia motriz (PM) revelamos la légica interna del juego y por la Pedagogia de la Corporalidad
(PC) entendemos los efectos semidticos de los juegos en los jugadores. A partir de ello decidimos investigar el
aprendizaje que ocurre en el juego tradicional "barra-bandeira” vivido en clases de Educacion Fisica Escolar. La
investigacion fue descriptiva, con un enfoque cualitativo de los datos, utilizando la observacion directa y la
observacién participante como técnica de recopilacion de los datos y una hoja de ruta de observacién y un diario de
campo como instrumento. La de investigacion fue realizada por con un profesor de educacion fisica y sus alumnos
de 7° grado, en una escuela publica, en la ciudad de Jodo Pessoa, Paraiba-Brasil. Con nuestro trabajo hemos podido
identificar, en las principales acciones de cooperacion y oposicién de estos juegos, como tiene lugar la toma de
decisiones de los jugadores, a través de los cambios de conductas que los jugadores establecen entre si durante el
desarrollo del juego. La transicion del modo de juego no creativo, con movimientos repetitivos y tacticamente
fallidos, al modo prioritariamente con movimientos creativos de preposicion, se debid a la estrategia del profesor,
guiado por la Praxiologia motriz y la Pedagogia de la Corporalidad, al crear situaciones en los juegos en las que
habia una exigencia de inteligencia en la toma de decisiones, generando clases de Educacién Fisica mas
significativas para el aprendizaje de los estudiantes.

Palabras clave: Juego tradicional; Praxiologia motriz; Pedagogia de la corporalidad
INTRODUCAO

Dentre as inumeras manifestacoes de expressdo e de relagdes da humanidade, o jogo surge para nés como uma
“sintese da atividade humana” (Marin e Stein, 2016, p. 21). Entendemos que as situacdes de movimento nos jogos,
especialmente os tradicionais, em tratados pela Pedagogia da Corporeidade (PC), constituem-se como epicentro de
aprendizagens significativas, do ponto de vista ontolégico. Essa proposicdo trata os jogos como pivo educativo
potencializando as intera¢des vividas na formacao do tornar-se brincante, incluindo professor, alunos e ambiente
educativo (Gomes-da-Silva, 2016, 2015, 2014, 2011).

Também corroboramos com Marin e Stein (2016) concebendo o jogo tradicional como patriménio cultural. E que
mesmo diante do cendrio de exacerbacdo da tecnologizacdo dos jogos e constantes “modificacdes das relagoes
sociais, culturais e a condicbes de vida das pessoas, ndo se deve deixar cair no esquecimento 0s jogos
tradicionais” (Silva, Franchi, L.M. Silva, Alba & Ribas, 2017, p.342). Principalmente dentro do seio escolar nas aulas de
educacao fisica, que é o nosso enfoque neste estudo a partir das aulas de educacéo fisica.

Pela PC apostamos no jogo tradicional como divertimento social, recurso pedagdgico e mais particularmente como
produtor de sentido, como lugar de multiplicacdo de signos nas imprevisiveis interacdes e nas surpreendentes
cognicdes (Gomes-da-Silva, 2014, 2011). Jogo tradicional é linguagem na medida em que é uma pratica humana e
social de demarcar, codificar e significar, resultante de iniUmeras interacdes e acdes na circunstancia. Destarte, a
linguagem é responsavel por organizar as condutas, pois oferece uma significacdo do entorno e ndo se restringe a
codificacdo verbal, mas a mediacdo estabelecida com o meio, logo, pode ajudar ao jogador a melhorar sua pratica
(Sousa-Cruz, Soares, Farias, Gomes-da-Silva, 2017; Sousa-Cruz; Gomes-da-Silva & Ribas, 2015).
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Na aula de educacio fisica, o jogo tradicional pode ser pensado tanto nas progressées de conhecimento técnico-
tatico, quanto nos seus aspectos recreativo-cultural, dada a importancia das relagdes sociais construidas e das
elaboragdes cognitivas para os problemas surgidos dentro da esfera do jogo. Emergem-se assim uma diversidade de
aspectos e fatores que se aglutinam e se relacionam, caracterizando um contexto especifico e singular (Sousa-Cruz,
Farias, Anterio, Soares, Oliveira, Ribas & Gomes-da-Silva, 2015).

A relevancia deste estudo se justifica porque consideramos importante aprofundar estes aspectos num unico jogo
tradicional, denominado de “barra-bandeira” com a descricdo das possiveis aprendizagens oriundas das interagées
com as circunstancias do jogo e o papel de facilitador do professor de educacao fisica. O “barra-bandeira” é jogo
tradicional, pois existe registro de sua existéncia em outras épocas e outras culturas e a0 mesmo tempo é muito
praticado na atualidade, portanto, utilizando as palavras de Stein e Marin, é um jogo que “representa o passado e o
presente” (2015, p.15). Diante disso percebemos a necessidade de compreender a “légica interna” (Parlebas, 2013,
2008, 2001) e os “processos de subjetivacdo” (Gomes-da-Silva, 2011, 2015) que ocorrem durante esse jogo
tradicional.

Assim, estaremos investigando as tomadas de decisdes durante o jogo, seja do ponto de vista da comunicacdo com
os companheiros e adversarios (Parlebas, 2013, 2008, 2001; Ribas, 2008, 2005). Seja pela 6tica da PC pela significacao
que essas acdes comunicativas exercem para a singularizacdo e criatividade dos jogadores - efeitos semidticos. A
I6gica interna, pertencente a Praxiologia Motriz, idealizada por Pierre Parlebas, para o qual:

0 jogo &, antes de tudo, um sistema de regras; esse sistema define a estrutura e 0 modo de funcionamento da
atividade, ou seja, sua légica interna. O estudo dos jogos motrizes consistird, em sua grande maioria, em colocar a
descoberto as consequéncias acarretadas por essa légica motriz sobre as condutas dos jogadores e sobre as
representacdes coletivas ligadas a cada jogo tradicional (Parlebas, 2013, p. 13).

Investigar a producao de sentido implica nessa outra abordagem do jogo. Diz Gomes-da-Silva (2015, p.72):

interessamo-nos analisar o fazer do jogador em suas multiplas e conflituosas relagdes. A investigacdo ndo recai
sobre a codificacao das regras, mas decodificacdo que os jogadores realizam e sua mobilidade estratégica. A
assimilacao da regra pelo jogador ndo se da quando este esta identificado com ela, regido mecanicamente por suas
proibicdes, mas quando, compreendendo sua significacdo num dado contexto, realiza jogadas imprevisiveis,
criativas.

Realizar essa dupla abordagem da comunicacdo do jogo, ja realizada em outra ocasido (Sousa-Cruz et al, 2015),
ajuda na compreensdo da riqueza do movimento humano, ou melhor, a poténcia educativa das situacdes de
movimento. Estes métodos de analises distintos, um preocupado em descrever o modo légico e comunicativo como
acontecem as interagdes do jogo e outro analisando como essas experiéncias vividas no jogo podem auxiliar os
jogadores a reconfigurarem sua corporeidade para um modo mais ludico e criativo de viver. Dai este artigo se
constituir numa resposta a seguinte questao-problema: Quais as aprendizagens que ocorrem no barra-bandeira
vivido em situacées de movimento nas aulas de Educacao Fisica escolar?

2 PERCURSO METODOLOGICO
2.1 Caracterizacao da pesquisa

A pesquisa é de observacao direta, de carater descritivo e analitico, com abordagem qualitativa dos dados com
inspiracdo etnografica e participante. “A pesquisa direta caracteriza-se pela busca de dados diretamente da fonte,
possibilitando conhecer a realidade na prética” (Mattos Rosseto Jr & Blecher, 2008, p.33). O uso do método
qualitativo em nossa pesquisa justifica-se pela grande e variada contribuicdo ao avanco do conhecimento em
educacao, permitindo melhor compreensdo dos processos escolares, de aprendizagem, de relacbes, dos processos
institucionais e culturais, de socializacdo e sociabilidade, do cotidiano escolar em suas multiplas implicacdes, das
formas de mudanca e resiliéncia presentes nas acdes educativas (Weller; Pfaff, 2011).
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Ja o estudo etnografico é compreendido pela observacao direta e por um periodo de tempo, das formas
costumeiras de viver de um grupo particular de pessoas: um grupo de pessoas associadas de alguma maneira, uma
unidade social representativa para estudo, seja ela formada por poucos ou muitos elementos (Mattos et al, 2008).
Numa inspiracdo etnogréafica observamos as acdes e os héabitos dos alunos durante muitas vivéncias do barra-
bandeira, descrevendo suas acdes nas relagdes uns com os outros, com o espaco e implementos do jogo.

Também inspirado na pesquisa participante objetivamos compreender a realidade do jogo tradicional na escola e
muda-la. Segundo Brandéao e Streck (2006), a pesquisa participante estd comprometida com acdes orientadas para
mudancas a partir dos objetivos e das necessidades que culminam da anadlise sobre a acdo. Como o jogo analisado
caracteriza-se pela presenca de varios envolvidos é necessario acompanhar diretamente as tomadas de decisdo dos
alunos, compreendendo seus habitos anteriores e os novos empregados durante o ato de jogar.

2.2 Participantes da pesquisa

Os sujeitos da pesquisa foram 1 professor de educacao fisica com 12 alunos do 7° Ano do Ensino Fundamental I,
matriculados e com frequéncia regular nas aulas de educacao fisica, na Escola Municipal Augusto dos Anjos,
localizada no Bairro do Cristo Redentor, na cidade de Jodo Pessoa - Paraiba. Os alunos foram escolhidos através de
um sorteio de forma aleatéria, independentemente do sexo, da raca ou de qualquer motivo de exclusado. Todos os
sorteados (quatro meninas e oito meninos) tiveram acesso ao contelido da pesquisa e tiveram a liberdade de
decidir participar ou ndo do estudo em questdo. Decidimos pelo sorteio aleatério, em virtude da grande adesao da
turma para participar da pesquisa. Porém, decidimos pelo recorte de 12 alunos, face a ocorréncia de diversas acoes
simultaneas entre companheiros e adversarios, numa interacdo de cooperagdao-oposicao, o que seria impossivel
atentar para todos durante a pratica do barra-bandeira nas aulas.

Essa escola foi escolhida por ter um local adequado para a pratica do jogo nas aulas de Educacao Fisica e por ser
disponibilizado e favorecido o acesso a pesquisa pela gestora do estabelecimento. Além disso, as aulas de Educacao
Fisica acontecem numa perspectiva da pedagogizacdao do barra-bandeira, com o professor colaborador,
problematizando-o através de variacdes em seu funcionamento, tanto no nimero de jogadores quanto no espaco
de jogo e nos objetos utilizados. A pesquisa foi submetida ao Comité de Etica do CCS-UFPB, na Plataforma Brasil,
autorizada com o Parecer nimero 708.172.

Optamos pela turma do 7° ano por atender a nossa investigacao de a faixa etdria da turma de criangas (11-12 anos)
favorecerem a compreensao do jogo. A partir dos 10 anos, aproximadamente, desenvolvem-se os jogos do grupo
organizado, os jogos tradicionais, que nascem dos precedentes. A pesquisa ficaria impossibilitada e sem viabilidade,
caso decidissemos por uma faixa etaria menor, em que a fantasia, a imaginacdo e o egocentrismo estao em
evidéncia.

Na perspectiva dos jogos com regras como de comunicacdao complexa, escolhemos o barra-bandeira. Um jogo
tradicional, que como os demais, resistem a tecnologizacdo do jogo (Ramos, 2003) por ndo ser institucionalizado
(Parlebas, 2001), ou seja, seu funcionamento estd desvinculado de 6rgdos regulamentadores, tal como as
federacdes esportivas.

Os jogos tradicionais sdo o ambito menos conhecido porque suas regras estdao configuradas em funcdo de uma
realidade e cultura. Ndo sdo padronizadas para todo o mundo, como é o caso dos esportes, ou seja, em cada
realidade encontramos formas diferentes de organizar o jogo, mesmo os mais conhecidos, como os ja citados
rouba-bandeira e queimada (Ribas, 2002, p. 96).

Outra razdo da escolha é uma oposicdo a otica reducionista que subutiliza esse potencial educativo dos jogos
tradicionais nas aulas de educacao fisica. O barra-bandeira é um jogo constituido com poucas regras e com um
marcante significado cultural, sua presenca no cotidiano comunitario e mesmo escolar, resiste ao esquecimento
cultural. Sobre isso, Marin, Ribas, Parlebas, Stein e Crestani (2012, p.74) nos alertam para tal problema:
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Os ventos da mundializacdo provocam mudancgas substanciais no contexto dos jogos tradicionais. As mudancas
tecnoldgicas e culturais pelo qual passa o conjunto das sociedades tendem a provocar o abandono de costumes
antigos e a substituir praticas do passado por novos comportamentos.

Com vistas a aprendizagem de novas condutas motoras, taticas e existenciais dos educandos, concordamos com
Ribas (2002), quando enuncia que temos a necessidade de estudar de maneira aprofundada os jogos tradicionais. O
barra-bandeira é um jogo inclusivo, nenhum participante deixa a competicdo, mas assume outro papel no jogo,
possibilitando novas emocdes e agdes comunicativas.

2.3 Instrumentos e técnica de coleta dos dados

Os instrumentos utilizados para a coleta dos dados foram o Diadrio de Campo e as Filmagens. As observagdes eram
anotadas apos as aulas em um caderno com os indicadores de observacao. Para captar as imagens durante o jogo,
utilizamos duas cameras semiprofissionais Nikon Coolpix P510, em dois angulos: um, para captar o plano geral, em
que priorizamos o campo onde acontecia 0 jogo e outro mais préximo, com plano mais fechado, especifico,
captando detalhes (olhares, acenos, falas, deslocamentos, direcdes) dos brincantes com vistas a analise interativa e
criativa.

As filmagens duravam 25 minutos para cada aula de 45 minutos (10 para o deslocamento da saida e a volta para a
sala de aula; cinco, no inicio, para explicar os objetivos e a atividade da aula, e cinco, no final, para avaliar a aula).
Foram 10 aulas observadas por meio de filmagens. A quantidade de aulas foi definida a priori, por acreditarmos que
esse numero seria suficiente, mas entendiamos a possibilidade de amplia-la, caso necessario, o que nao foi o caso.
Assim, quando ndo surgiram mais novidades de a¢des e o nivel de motivacdo e envolvimento dos alunos
despertaram para novas atividades, a quantidade tornou-se suficiente para a coleta de informacdes para analise.

Mesmo com duas filmadoras disponiveis para captar as imagens, percebemos a relevancia de mais recursos para a
coleta. Sentimos a necessidade de melhorar o aparelhamento para aperfeicoar as imagens, porquanto tinhamos
que deixar uma camera filmando enquanto estavamos com outra em outro local do ginasio. Porém, nao pudemos
captar todas as acoes porque a angulacdo das filmadoras ndao contemplou todo o espaco de jogo. Procuramos
minimizar essa limitagdo caminhando pelo campo de jogo (filmando), tentando abarcar o maior tempo e detalhes
de cenas, acdes, gestos e estratégias.

Utilizamos as técnicas da Observacdo Direta para as filmagens e também a técnica de Observacao Participante,
devido a nossa colaboracdo como pesquisador junto ao professor da escola. A intencdo foi de analisar as
aprendizagens identificadas nas relagées comunicativas dos jogadores nas tomadas de decisdao (Mattos et al, 2008).
Como observador participante nos colocamos na posicdo e no nivel dos sujeitos observados, investigando seus
interesses e habitos de a¢des dentro do jogo. Utilizamos conjuntamente a técnica do Grupo Dialogal, que consistiu
em coletar falas dos alunos, no inicio, durante ou no final da aula, na presenca e colaboracao do professor da escola,
cuja abordagem didatica era a Pedagogia da Corporeidade. O que facilitava aos alunos ja terem o habito de no
inicio e final da aula relataram suas agdes, escolhas, repeti¢cdes e inovagdes no jogo, bem como as dificuldades
encontradas para resolverem as novas situacdes de movimento, variagdes no jogo.

No inicio das aulas era indagado aos alunos sobre o jogo da aula anterior, o que dera certo e o que era preciso
melhorar. Era reunido os doze alunos, distribuidos em dois grupos de seis: entre companheiros e adversarios e
discussao apenas com os companheiros. A intencdo era de problematizar as acdes dos jogadores a fim de buscar
novas ac¢oes técnico-taticas. Alguns jogam de uma forma, outros, habituados de outra. Entao, “como se deve fazer
para mudar os habitos?” consistia no instante de discussao provocado até mesmo dentro do jogo.

Pela Pedagogia da Corporeidade (Gomes-da-Silva, 2016), interessada em mudar habitos padronizados, o professor
provocava no momento em que inseria variagcdes nos jogos, seja em relacdo no nimero de jogadores, na relagcao
com o espago ou com os implementos. Com isso os aprendizes tinham a oportunidade de manter contato com um
mundo de a¢des diferentes, que deviam ser ajustadas e adaptadas as demandas das numerosas e variadas situacoes
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do jogo. E, em funcdo das demandas de situacdo, o participante devia antecipar-se e tomar as melhores decisdes
possiveis no jogo. Nossa ideia era de que os alunos tivessem a capacidade de discernir no jogo, o que sé é possivel
mediante as situacdes-problema. Assim os alunos eram expostos aos jogos tradicionais, problematizados, sob a
mediacado do professor da escola.

2.4 Técnica de analise dos dados

A andlise desse jogo tradicional aconteceu pela Praxiologia Motriz (Parlebas, 2001), descrevendo-o como um jogo
sociomotriz, cujas a¢des e decisdes de cada jogador se da na interagcdo com o outro protagonista, parceiro ou
adversario. Na maioria das situacdes motrizes, a tomada de decisdo se apoia na “leitura” (decodificacdo) da
movimentacdo dos demais protagonistas do jogo (Lavega, 2008). Também, pela Praxiologia Motriz, analisamos este
jogo nos aspectos do sistema de pontuacao e nos papéis dos protagonistas dos jogos.

Outro método de andlise foi a Analitico-Existencial do Movimento, descrita por Gomes-da-Silva (2001, 2012, 2019),
pertencente a Pedagogia da Corporeidade. Nessa andlise, a movimentacao dentro do jogo é estudada como
comunicacdo ontoldgica, identificando os diferentes modos de jogar dos jogadores em condutas: Deficiente,
Indiferente e Primordial. O Modo de Jogar Deficiente se caracteriza pela desconsideracao de si e do outro na acao
comunicativa. Ver-se e vé o outro nao como protagonista do jogo, mas como utensilio, ocupa um espago, mas nao
estd jogando de verdade. Estd no jogo, mas renuncia a jogar, omite-se nas jogadas, assemelha-se a um “estraga
prazer”. O Modo de Jogar Indiferente também participa dessa condicao de impessoalidade de jogar. Joga, mas ndo
se sente tocado pelo jogo. E um jogo sem intimidade. Esté indiferente ao fazer-se no jogo, desconsidera os demais
jogadores. Esta apatico aos demais, sai jogando sozinho, o que na linguagem futebolistica passou a ser chamado de
“fominha”. Aquele que ndo convida outro para participar da jogada, mesmo companheiros em condi¢des de jogo ou
desconsidera a legitimidade de seus adversérios. E um modo sem circunvisio de jogo, portanto, indiferente. E o
Modo de Jogar Primordial quando o jogador est4 envolvido com o jogo, possui visao de jogo, considera-se jogador
junto com outros, cujas presencas pessoais sao sentidas e comunicadas. E uma conduta de ocupacdo no jogo. O
jogador percebe-se encarregado de realizar seu papel, de desempenhar sua funcdo nas interacdes das
circunstancias, que pode ser de dois modos (Substitutivo e Anteposicao). O modo basico de entrelagamento
habitual. Tematiza o jogo sem disposicdo a abertura a um jogo original. E uma conduta do jogar obstinado,
funcionando no pré-modo, na familiaridade do habitual ou conforme prescricdo do treinado. Esse é o Modo de
Jogar Substitutivo, padronizado, repetido, situado num conjunto de remissdes referenciais. Porém, hd o Modo de
Jogar de Anteposicdo, Baseado na compreensdo originaria do jogo, resolve arriscar-se, sair da familiaridade. Jogar
sentindo as circunstancias do jogo e respondendo significativamente a elas, quer dizer, deparando-se com as
situagoes taticas e reencontrando suas possibilidades técnico-taticas (Gomes-da-Silva, 2019).

No computo geral, operacionalizando tudo isso se soma ainda, outros elementos relevantes, como a compreensao
das regras do jogo no modo simbdlico da memoéria das acdes; a realizacdo de antecipagdes, uma forma abstrata de
agir, decodificando a acao do outro e, por fim, a aquisicao de condutas estratégicas, a fim de errar menos durante o
funcionamento do jogo.

A seguir, apresentamos um quadro (Quadro 1) para descrever e detalhar minuciosamente nossas teorias de anélise
dos dados, tentando explicitar as aprendizagens. Sdo indicadores existenciais e praxiolégicos que fundamentaram a
discussao dos resultados e nortearam os passos e, com certeza, ajudardo em estudos posteriores.
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Quadro 1 - Categorias para andlise do barra-bandeira: Analitica-Existencial e Praxiologia Motriz

CATEGORIAS INDICADORES EXISTENCIAIS E PRAXIOLOGICOS
Modo de Jogar Comunicagao impessoal com o outro (jogador, meio e
INDIFERENTE implementos)

- Funcionamento do jogo:
regra: memoria e aceitacao
Modo de Jogar dos cédigos reguladores
PRIMORDIAL (tempo, espaco, pontuacao)
Comunicagao com SUBSTITUTIVO
compreensao existencial

Movimentag&o padronizada, | - Tomada de decisdo:
dependente, automatizada e | condutas estratégicas, errar

- simbdlica: compreensao da repetitiva menos.

regra, aceitagao dos codigos ANTEPOSICAO - Decodificago:

reguladore:s (teim;_)o,Nespago, Movimentagéo sentindo as | “leitura” dos gestemas e
pontuacao); nao condicdes de jogo e praxemas

transgresséo.
- operatéria: decisao,
decodificacao, antecipacgao.

respondendo criativamente

as possibilidades - Antecipacgo:

concentracao e capacidade
de resposta

Fonte: Sousa-Cruz (2014); Sousa-Cruz; Gomes-da-Silva e Ribas (2015).
3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Aproximamos do nosso objeto de estudo com as analises sugeridas. Descrevemos o barra-bandeira a fim de
estreitar as observacdes analiticas das acdes no jogo. A partir do contexto de uma Ldgica Externa, adiantamos nossa
pretensdo investigativa, pois, em conversas anteriores com o professor da escola sobre as caracteristicas da turma,
os habitos nos intervalos e praticas nas ruas, aos pesquisadores fora revelado sobre a existéncia desse jogo na turma
do 7° Ano Ensino Fundamental, nas aulas de Educacao Fisica na Escola Municipal Augusto dos Anjos (Jodo Pessoa-
PB) e menos nas ruas, em face da violéncia na regiao circunvizinha e o medo dos pais de deixarem os filhos fora de
casa.

Com isso nos aproximamos da sugestdo de Ribas (2002), o qual se refere ao detalhamento da Ldgica
Externa, tais como: projeto da escola, material e espaco disponivel, concepcdo de mundo do professor e do aluno
para discussdo com o grupo da proposta investigativa. Obviamente que levamos em consideracdo, mas nao
abarcamos todos esses itens na nossa pesquisa pela indisponibilidade de tempo e de enfoque.

Apresentaremos as caracteristicas do jogo, diversidade de nomenclaturas, possibilidades de funcionamento,
distribuicao dos jogadores no espago, manuseio dos objetos utilizados e ilustracdes do possivel cendrio de jogo. Em
seguida, discutiremos os resultados a partir da légica interna de ambos os jogos, as diversas interacdes de
cooperacgao-oposicao, 0 modo existencial de agir dos jogadores e os avancos na inventividade nas tomadas de
decisao, possibilitando novas e complexas aprendizagens dos alunos nos jogos vividos nas aulas de Educacéo Fisica
na escola.
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3.1 Efeitos semioticos existenciais a partir da légica interna do Barra-Bandeira

Também conhecido como Bandeirinha, Pique-Bandeira ou Rouba-Bandeira (Ramos, 2003), o Barra-Bandeira
é um jogo em que ha a presenca de companheiros e adversarios. E bem aceito com suas regras e leis de
funcionamento a serem seguidas realizando-se num espaco retangular dividido por uma linha central. Os jogadores
devem ser distribuidos em duas equipes opostas. O mediador coloca duas bandeiras, ou qualquer objeto que a
represente, sendo semelhantes na forma e peso.

O jogo finaliza-se quando um jogador atravessa o campo adversario, toma a bandeira do “inimigo” e volta para o seu
campo de origem, sem ser pego. Caso um jogador seja pego, ele deverd ficar “congelado” no local onde foi tocado,
até que seja “descongelado” por um companheiro de sua equipe. Isso caracteriza ser um jogo de invasao (oposicao)
e de protecdo (cooperacdo), ou seja, um jogo em que estad presente a relacdo de companheiros e adversarios, com
possibilidades de interacdes criativas. Preocupados com a Légica Interna e Efeitos Semidticos Existenciais partimos
de trés indicadores de observacdo: habitos iniciais dos jogadores: passagens aleatérias e precipitadas; variagdes na
forma de jogo: reorganizacdo das condutas dos jogadores; novos habitos nas tomadas de decisao: passagens
estratégicas e inventivas.

a) Habitos iniciais dos jogadores: passagens aleatérias e precipitadas

A preocupacao do professor, orientado pela Pedagogia da Corporeidade, foi oferecer o melhor ambiente possivel,
um ambiente que deixasse as criancas bem a vontade. O ambiente é importante para as a¢des dos brincantes, no
cuidado para que o ambiente forneca as condi¢cdes para que o sujeito encontre o que estd disposto a criar. O
ambiente de seguranca permitiu a tranquilidade necessaria para que os alunos pudessem realizar suas tarefas, de
perceber e relacionar-se com o outro e consigo mesmo.

Neste primeiro momento visualizamos alguns habitos no jogar de Barra-Bandeira, geralmente, ao ter o jogo
iniciado, os jogadores de ambas as equipes tendiam a passar ligeiramente para o outro campo, na tentativa de ndo
serem pegos até chegarem a bandeira, que pode ser implementos diversos, no nosso caso, foi utilizado bolas de
handebol de cor azul e amarela, simbolizando a“bandeira”.

Se a Légica Interna do Barra-Bandeira é passar para pegar a bandeira adversdria, assim como proteger a bandeira
destes, acoes individuais se tornam ineficazes para um objetivo coletivo. Nao basta apenas saber passar sozinho
para pegar a bandeira no jogo de Barra-Bandeira, “O praticante devera conhecer os movimentos basicos para poder
praticar. Entretanto, mais do que isso, terd que saber realiza-lo na hora certa” (Ribas, 2002, p. 88).

Nas primeiras aulas os jogos duravam pouco tempo, as bandeiras eram trazidas com muita facilidade. E havia
muitos congelamentos devido as passagens precipitadas. O professor interrogava: “Por que isso ocorria?” A
preocupacao dos alunos estava apenas no aspecto da passagem individual, desconsiderando outros elementos
taticos, tais como: interagir com os companheiros, “ler” as acées adversarias e antecipar-se.

A conduta dos jogadores no inicio estava marcada pela aleatoriedade, precipitacdo, reproducado, sem atencdo
necessdria para criar novas condutas, melhorar o modo de se relacionar com o contexto (companheiros, adversarios,
espaco, objetos). Gritarias, sorrisos, reclamagdes, acenos, extrapolacao das regras dos jogos compunham as
condutas no processo inicial dos jogos. Esta conduta representava um tipo de aprendizagem do jogo, nao
significativa, como afirma Gomes-da-Silva (2011, p. 34) “a aprendizagem consiste na aquisicdo de habitos, e os
habitos sdo saberes presentes no corpo, que atuam antes mesmos da representacdo intelectual, realizando a
integracdo do espaco de acdo ao espaco corporal”.

Dessa forma, os alunos agiam sem uma reorganizacdo funcional, a légica para buscar a bandeira, invadindo o
campo adversario, e a0 mesmo tempo protegendo a bandeira, era sabido, mas ndo havia compreensdo tética na
distribuicdo dos jogadores para ocupacao dos espacos, no tempo de ataque e defesa.
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Na repeticao dos jogos, os alunos passaram a ter um interesse maior pelo jogo e passaram a denunciar os
adversarios que nao passavam dentro do espaco delimitado com a bandeira e discussdes entre membros da mesma
equipe sobre a qualidade de atuacdo, haja vista os que ficavam “congelados” sucessivamente. Corroborando com
Ribas (2002), os jogadores devem estar atentos as relacdes estabelecidas, pois trocar ideias, concordar, discordar,
mostrar intencdes, definir as metas sem desconsiderar as vontades, faz parte do jogo.

Nessas primeiras aulas o professor ndo interferiu nas acdes dos alunos, até porque a intencdo era de deixar emergir
os habitos iniciais, entdo passou a mediar junto com os pesquisadores novas possibilidades dentro do jogo. Uma
das possibilidades do conhecimento praxioldgico é de favorecer que os alunos desenvolvam suas estratégias e
formas de participacdo na atividade. Para isso, segundo Ribas (2002, p. 153), “é importante deixar clara a dindamica da
atividade, os objetivos e elementos relacionados as regras”. Nessa orientacdo se faz necessario que o aluno aprenda
a codificar as regras, decodificar os gestos e tomar decisdes exitosas. E na perspectiva existencialista do jogo, diz
Gomes-da-Silva (2012, p. 141) “no jogo as possibilidades de interacdo do movimento desvela e vela o Eu para o
Outro [...] Os gestos nos jogos sao signos da comunicagao dos corpos entre si e de suas relagdes de convivéncia com
0s outros, com os espacos e com os objetos” (Gomes-da-Silva, 2011, p. 51).

Nesses momentos dos jogos vividos, os alunos se movimentaram se comunicando com os outros, mesmo sem o0s
perceberem nas suas decisdes. Pela Analitica-Existencial do Movimento, era um Modo de Jogar Indiferente, o
movimento era comunicativo, mas a sensibilizacdo de si e do outro era timida, minimizada. Perceber o outro é agir
perante seus companheiros e adversdrios como encontro, implicando numa atuacdo empenhada, dedicada a
circunvisao do jogo.

Essa “circunvisao” do Barra-Bandeira acontece mediante conflitos, interpretacdes, interrogacoes, cuidados e nao
como ato isolado, numa padronizacdo de movimento sem abertura. Contudo, dependendo da metodologia do
professor de educacdo fisica, o jogo pode ser oportuno para producdo de sentido, novas significacdes e novas
aprendizagens. O processo de velamento e desvelamento nas relacdes cooperativas e de oposicao no jogo foram
tematizados pelo professor, que possuia uma orientacao da Praxiologia Motriz e da Pedagogia da Corporeidade. E o
que apresentamos no préximo toépico.

b) Variacdes na forma de jogo: reorganizagao das condutas dos jogadores

Apos o primeiro momento, de muita observacdo e delimitacdo das fung¢des dentro do jogo por parte dos
jogadores, o Barra-Bandeira assume a complexidade de uma rede social de interacdo nas variacdes das regras. Isso
quer dizer da relevancia da codificacdo das regras e decodificacdo dos gestos, tanto dos companheiros, como dos
adversarios.

Observamos que no inicio do jogo as passagens eram constantes, porém, aconteciam de modo aleatério, sem um
pensar sobre a acdo. Por isso mesmo, com essas passagens sem combinacdes prévias, resultaram em inimeros
“congelamentos’, face as tentativas individuais que se desdobraram em insucessos na passagem.

Em seguida, o jogo passa por um processo reorganizador, o jogo volta, por pouco tempo, a uma fase de observacao
e cautela de ambas as equipes. Primeiras conversas esbocam surgir. Era um sinal de que algo precisava mudar, as
passagens necessitavam de novas estratégias. Os problemas dentro do jogo precisavam de outras solucdes.

Retomando a questdo das intera¢des, Parlebas (2001) suscita uma melhor compreensao do jogo sociomotriz Barra-
Bandeira a partir dos dois tipos de interacdo: companheiro e adversario. Os processos de comunicacdo e
contracomunica¢ao acontecem simultaneamente, pois os jogadores precisam agir no jogo mediante atencdo nas
tomadas de decisdao dos companheiros e adversarios, algo mais complexo. Emergem entdo questionamentos
inerentes a pratica do jogo: Passar para pegar a bandeira? Proteger a minha bandeira? Salvar meu companheiro?
Congelar meu adversario? Diante desse cendrio, os jogos ganham mais movimentacao e complexidade. No Barra-
Bandeira acentuam-se muitas passagens; muitos “congelamentos”; muita volta da bandeira a sua area; desafios de
maos dadas para puxar o adversario que se encontra do outro lado do campo para seu campo, congelando-o. E,
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para manter essa motivacao e desafio, o professor inseriu algumas mudancas que levaram a uma complexidade de
atos. No Barra-Bandeira, o professor acrescentou mais uma bandeira, uma para cada equipe, sé finalizando o jogo
apos o transporte das duas bandeiras adversarias, ndo necessariamente, ao mesmo tempo e pelo mesmo jogador.

Parlebas (2001) nos ajuda a compreender esse sistema complexo no jogo tradicional, pois ele compara com o
esporte. Enquanto no segundo, as regras, nimero de jogadores e funcbes estdo bem definidas, regidas
federativamente, no primeiro, mesmo com a presenca dos itens citados, tudo é muito flexivel, pois, por exemplo, no
Barra-Bandeira, ora quem passa para buscar a bandeira pode proteger; ora quem protege, pode salvar; quem é salvo
pode passar. Isso implica em iniUmeras tomadas de decisbes, que resultam numa chance perdida ou numa jogada
vencida no ambito do jogo.

As variacdes sugeridas pelos os pesquisadores e ensinadas pelo o professor ndo eram de conhecimento dos alunos.
A pratica dos mesmos sempre foi da forma convencional, uma bandeira para cada equipe. Nossa intencao era que
os alunos jogassem com mais facilidade na interacao com o outro de modo total e livre para criar novas mensagens
para os companheiros e dificultando as mensagens para os adversdrios, interferindo o minimo possivel, mas
mediando o processo de ensino-aprendizagem. Destarte, favorecer ao professor uma aten¢do maior nas
comunicacdes e contracomunicacdes que acontecem no jogo, bem como as condutas singulares e existenciais dos
jogadores que ajudam aos mesmos jogarem mais e melhor.

Dessa forma, os jogos se desdobraram num enfrentamento divertido, numa tentativa de dominar o jogo pela
puxada das méos, pelo toque para congelamento frontal e posterior ou pelos olhares disfarcados e movimentos
dissimuladores nos momentos de “passar”. Essas trocas gestuais dos jogadores permitem uma nova configuracao
nas relagdes. Tomando como base Gomes-da-Silva (2011, p. 94)

[...] na configuracao desse circuito de comunica¢do somos introduzidos no dominio complexo dos sujeitos falantes,
ou nas trocas gestuais dos participantes, na constituicdo de um em relagdo ao outro, na maneira de interiorizar um
ao outro para ai se confundirem.

Essa configuracdo se da na presenca dos jogadores com outros jogadores, ocupando espacos, mediados por
objetos. Ou seja, Parlebas (2001) classifica as interagdes como uma complexa rede de interagdes entre os sujeitos. Ja
Gomes-da-Silva (2011) prefere o termo zona de comunica¢ado, pois acredita que a rede diz respeito apenas aos
sujeitos que estdo envolvidos diretamente na a¢do de comunicar, “enquanto zona é mais abrangente, envolve
sujeitos, os espacos, os objetos e o tempo do ato comunicativo” (Idem, p. 95).

Essa discussdo entre rede e zona comunicativa é salutar para transpor as informagdes contidas nos jogos e as
respectivas problematizacdes. Muitos alunos perguntados durante as intervencdes sobre as variagdes, afirmaram
serem mais dificeis, porém, gostaram da demora do término dos jogos, ocasionadas pela alteracdo nas regras e
necessidade de novas condutas, outros habitos nas decisoes.

Quanto ao ambiente, Parlebas (2001) classifica a interacdo dos protagonistas com o ambiente estavel e instavel, ou
seja, um ambiente definido, com poucas variacdes possiveis e outro com muita imprevisibilidade, incerto. Nesse
caso, o ambiente do jogo do Barra-Bandeira, além de estarem numa situacdo favoravel, se encontrava numa
condicao estavel, ou seja, sem interferéncia. O espaco era conhecido (gindsio da escola) e os participantes se
organizaram em funcdo desse meio. O campo de jogo era plano, com seu espaco marcado (marcacdo das linhas
poliesportivas), tanto na divisao das equipes, como na area da bandeira, facilitando as acdes, sem necessitar de uma
tomada de decisdo em funcao do espaco, apesar de reconhecé-lo como participe do entorno.

A partir das caracteristicas da légica interna do Barra-Bandeira, se faz necessario “a facilitacdo da compreensédo do
jogo por parte do jogador, para que o mesmo perceba as alternativas e possibilidades de participagao, assim como
suas limitagdes” (Ribas, 2002, p. 10). Com isso, possam descobrir e tomar decisdes, compreendendo a dinamica da
atividade, criando suas préprias estratégias. Além disso, para nés, o que estd em jogo nao é apenas a acdo em si,
mas a quem ou ao que ela remete (Gomes-da-Silva, 2012). O fendbmeno do jogo néo é transparente, o jogador tende
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a velar-se, encobrir-se, a desfigurar-se. Até porque seu movimento no jogo esta radicado ndo s6 na cultura que o
gerou, mas, também, na constituicao do ser, um ser aberto para sua existencialidade com o outro dentro do jogo.
Essas interagdes simultaneas entre companheiros e adversarios, dentro de um ambiente de jogo, necessitam ser
interpretadas, porém ndo isoladamente, pois o passar (Barra-Bandeira) ndo se reduz a gestos biomecanicos,
motores, mas pertencente a um contexto significativo, pois, corroboramos com Gomes-da-Silva (2012, p. 154) que
“compreende que retirar o movimento do seu contexto é deixar escapar sua forca vivaz, sua energia vital, sua
emogao”.

Para uma melhor andlise das intera¢cées envolvidas, delimitamos a observacdo do jogo Barra-Bandeira no quesito
“passagem” ja que é a principal acdo motriz para o funcionamento dos jogos. A passagem é o momento tatico para
o qual todo o jogo é desenvolvido, desde o inicio até o fim da partida. Nao desprezamos as demais acoes (proteger
a bandeira, pegar o adversario, ficar congelado, descongelar o companheiro), porém, para uma melhor descricdo e
analise, optamos por esse recorte no jogo. A seguir, detalharemos os grupos e suas funcdes no decorrer das aulas
em cada jogo vivido.

Durante as primeiras aulas de Educacéo Fisica, identificamos a formacdo de trés grupos de funcdes dentro do jogo
Barra-Bandeira: protetor, pegador e passador. O protetor protegia a bandeira. O pegador pegava os invasores; e, por
fim, os passadores, que invadiam o campo adversario com o fim de “roubar” a bandeira. Os olhares dos passadores
se cruzavam frontalmente e lateralmente, entre ambas as equipes. Os protetores mantinham-se estaticos, nenhum
movimento era realizado, apenas observavam. Os pegadores caminhavam e corriam lateralmente em pequenas
distancias, alguns simulavam passar, tentavam ludibriar o adversario. De repente, uma passagem é realizada, mas,
interrompida por dois pegadores. Concomitantemente, diversas passagens ocorrem, a relacdo de cooperacgao e
oposicdo ficava evidente no jogo.

Dessa forma, percebemos trés formas de passagem no barra-bandeira: (i) passagem para buscar a bandeira; (ii)
passagem para salvar o companheiro e (iii) passagem para voltar com a bandeira. Essas trés maneiras de passar
dentro do jogo envolveram diversas interacdes, repetidas e inventivas, que ajudam numa analise minuciosa do jogo
ou das ac¢bes dos brincantes. Essas formas de passagens estao relacionadas com as situacdes de jogo, o que levaram
os brincantes a observarem e agirem de acordo com a necessidade que o jogo se apresentava, ora na dificuldade de
passar, ora na facilidade; por vezes, em passagens estratégicas.

Ao optarmos em analisar as possiveis aprendizagens que podem ocorrer no jogo do Barra-Bandeira, nos atentamos
para as inter-relacdes presentes durante o jogo. Isto significa considerar, de forma mais minuciosa, os gestos e a¢des
taticas nas comunicagdes (entre companheiros) e contracomunicagdes (entre adversarios). Por isso, as acdes do
jogar culminam em novas acées, invencdes dos jogadores em busca do sucesso na jogada, nas acdes exitosas. E a
discussao a seguir no ultimo tépico do estudo.

¢) Novos habitos nas tomadas de decisdo: passagens estratégicas e inventivas

Diante dessa descricdo, criamos o (Quadro 2) a partir dos indicadores analiticos- existenciais e
praxioldgicos, para fomentar as possibilidades interativas do Barra-Bandeira e os avancos cognitivos no tocante a
decisao nas a¢des, tanto nos erros, como nos acertos, gerando aprendizagem. Ndo incluimos os termos psicomotriz
e deficiente em face de nao caracterizarem o jogo em analise, pois se referem a jogos individuais, podendo existir o
espaco e/ou implemento sem a presenca e interacao com o outro semelhante.

Reforcamos que a interacdo nos jogos psicomotrizes e 0 modo deficiente ndo sdo secundarios, sdo sim, também
importantes, apenas nao fazem parte da nossa seara investigativa, jd que os jogos escolhidos, observados e
analisados sdo sociomotrizes de cooperagao-oposicao e podem ser do modo indiferente e primordial pela interacao
existencial.
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Quadro 2 - Modo existencial de agir no Barra-Bandeira a partir da logica interna
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Fonte: Sousa-Cruz (2014).

No quadro 2, percebemos as principais agées dos jogadores nas aulas, pois seria impossivel dar conta de todas ao
mesmo tempo em que hd a cooperacao e oposicao; em que ha a passagem e protecao. As acdes dos alunos durante
as vivéncias no Barra-Bandeira perpassaram em trés relacbes: com os jogadores (modo existencial: indiferente e
primordial; interacdo sociomotriz de cooperagao-oposicdo), com o espaco (formador e domesticado) e com os
objetos (ndo humano e intermediando o confronto).

Mas, para essas relacdes acontecerem, foram necessarias e importantes combinagdes entre os participantes,
minimizando as condutas individuais, o modo indiferente de ser, avancando para um modo primordial de agir,
comunicando-se melhor com os companheiros e contracomunicando-se com os adversarios. Os alunos iniciaram
com condutas menos solidarias e passaram a perceber melhor seus companheiros, porque estar presente junto com
0s outros no jogo nao é sindnimo de estar préximo na relagao, muito menos ter uma interacdo e tomada de decisao
exitosa.
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Tomemos o exemplo de Gomes-da-Silva (2012). Um jogador estando numa posicao estratégica para fazer o gol,
portanto desmarcado e em posicao legal, préximo do gol, espera a bola do companheiro para participar da jogada;
no entanto, vocé nédo é correspondido. Ele reclama, diz: “Estava sozinho e vocé nao tocou a bola”. Nesse caso, “o
movimento daquele que ndo participou da jogada estd s6, mesmo quando “junto” a ele estd ocorrendo movimento
de outros entes” (Idem, p. 156).

Os dois primeiros momentos (passagens aleatdrias, bem como as observagdes e reorganizagdes dos jogos) foram
importantes para os brincantes do jogo porque, tiveram a oportunidade de se atentarem a importancia da atencéo
e concentracao durante o jogo. Estar atento e concentrado é estar envolvido no jogo, junto de seu entorno, diante o
espac¢o que lhe é disponibilizado, em relacdo aos implementos utilizados e num estar junto com 0s outros, seja
companheiro, seja adversario (Gomes-da-Silva, 2012).

Serviu para compreender que nédo era para fazer uma passagem precipitada, na observacao do oponente, da clareza
das funcoes de cada jogador. Apesar de caracterizarmos como passagens aleatorias, essas agdes tiveram sua
relevancia, pois, através delas os erros foram detectados, e precisavam ser corrigidos. Entender que houve uma
chance de passar e ndo passou; a oportunidade de voltar com a bandeira e ndo concretizou; a possibilidade de
salvar e ndo o fez.

No Barra-Bandeira ocorreram diversas situacdes de indiferenca no modo de agir, mesmo com o conhecimento da
l6gica interna. O quadro que inicia esse tépico descreve alguns modos de como os jogadores encontravam-se no
mundo circundante e domesticado dos jogos. Nas primeiras aulas, alguns alunos ndo se sentiam tocados na
comunicagao por causa de vdrias situagdes como: o companheiro que ndo passava para salvar, mesmo com espago
disponivel, por exemplo.

Com isso, temos a clara nocao de que os alunos podiam avancar cognitivamente no jogo, no momento em que eles
interagem mais, percebem melhor seu entorno, incluindo ai o companheiro, o adversério, o espaco e objeto. S6 na
assimilacdo dessas informacdes “lidas” no Barra-Bandeira é que sdo possiveis novas acdes, mesmo que antes sejam
repetitivas ou imitadas. As variacdes inseridas nos jogos ajudaram a codificar a pratica das regras, além da
percepcdo das iniUmeras possibilidades de jogar, oportunizando assim, novas relagdes. Acrescentar duas bandeiras
tornaram os jogos com mais minucias nas regras e nas decisdes. Ai é que reforcamos o papel do professor no
processo pedagdgico. Criar novas situagdes de movimento dentro das aulas para provocar novos estimulos,
fomentar acbes em diferentes circunstancias surgidas nas condutas de cada aluno, valorizar jogadas mais inventivas
em detrimento as convencionais. Essas acdes combinadas proporcionaram, dialogando com Gomes-da-Silva, (2001;
2012), os jogadores assumirem uma conduta primordial, aprendendo a conviver com o outro, reconhecendo-o no
jogo. Isso significa que o jogador pode ter uma postura substitutiva, repetida, de forma padronizada.

Se ele compreende as regras e suas variantes, de forma satisfatéria, memorizando as a¢ées, tomando consciéncia do
tempo, espaco e pontuacao do jogo, pode avancar para uma tomada de decisdo na perspectiva da anteposicao. O
jogador adota uma conduta estratégica, decodifica os gestos, antecipando as a¢des, criando novas possibilidades
de agir dentro do jogo. Isso implica-nos dizer que, no jogo tradicional, as relagdes que se dao oriundas das leis
internas de funcionamento de determinado jogo podem ser mais ricas do ponto de vista comunicativo em virtude
de estarem em jogo, ndo apenas movimentos isolados, técnicos, dentro um espaco, com manipulacdo de um
objeto.

Houve no Barra-Bandeira tanto agdes em que o jogador, “de fato, ndo se volta para os outros ou acredita nao
precisar deles (indiferente). [...] O movimento esta atado aos outros entes, em relacdo a posicdo, postura, ocupacao
do espaco, acao e inacdo” (Gomes-da-Silva, 2012, p.161). E mais do que isso, é perceber se nos jogos o movimento
dos alunos pode revelar-se na preocupacao das ocupacdes, quanto pode perder-se nos modos de retratagao,
escondendo-se e equivocando-se (Idem, 2012).

Por isso que essa forma de existir dentro do “mundo” do jogo, é mais do que estar vivo nele, é estar envolvido,
entregue as regras, aos conflitos, as decisdes. Nao basta estar dentro do jogo, sendo mais um componente
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figurativo. Precisa-se que os jogadores estejam presentes no mesmo entre 0s outros e ndo simplistamente préximo
a eles. E os outros ndo sdao apenas os humanos, mas os ndo humanos como o espaco e o objeto, participes dessa
comunica¢do com o mundo, o mundo do jogo. De acordo com Parlebas (2001), as interagdes que ocorrem oriundas
da estrutura de um jogo tradicional ou esporte (légica interna) sdo compostas pelo regulamento e pelas
comunicacdes com o espaco, tempo, jogadores e materiais.

Nesse terceiro momento, o jogo consolida-se numa especifica perspectiva: a da aprendizagem. Os jogadores
aprenderam que precisavam observar melhor o jogo, seu espaco, seus objetos, a cooperar com seus companheiros
e a “enganar” seus adversarios, ou seja, precisavam criar novas estratégias, sem esquecer, claro, do respeito as
normas dos jogos, sem coa¢ao, mas com autonomia, ajudando para um bom andamento. E 0 que houve de
aprendizagem? Houve avango cognitivo durante os problemas propostos? As interacbes foram satisfatorias? A
légica interna e 0 modo existencial podem caminhar juntos em prol de uma anadlise do movimento no jogo
tradicional?

No Barra-Bandeira observamos a rica percepcao criativa que os jogadores apresentaram. A aprendizagem é nutrida
no que diz respeito ao modo como o sujeito se relaciona com a realidade apresentada, sem perda do sentido
pessoal de existéncia, de modo que, todo jogador ao criar seu proprio mundo de jogo e dota-lo de significado, pois
a consciéncia de si, do outro, do seu entorno, esta associada a criatividade.

De que maneira foi possivel uma diminuicdo do automatismo para uma compreensao pessoal entre os jogadores
nos jogos do Barra-Bandeira? Para tal questdo, apresentamos trés possiveis compreensdes. A primeira é que, se
antecipando as acbes, o sujeito percebe melhor as intengdes de passagem do adversario, bem como suas falhas na
marcagao, protecao e defesa. A segunda se sustenta na decodificacdo dos gestos, dos olhares disfarcados para
ludibriar os adversarios e combinar com os companheiros, dos acenos para pedir a bola ou para ser salvo, da
manipulacdo das bandeiras. Por fim, criando novas formas de passar, diante de uma marcacdo com numero inferior
de adversdrios, com uma bandeira, com duas, com menos companheiros no campo de jogo, combinando
estratégias coletivas.

No Barra-Bandeira aconteceram diversas estratégias interessantes do ponto de vista das melhores jogadas para
ganhar o jogo e impedir a vitdria do outro. Por exemplo, para encontrar o momento certo de passar com a bandeira,
uma equipe de quatro jogadores combinou de ficar um ao lado do outro, em forma de linha humana e passando a
bandeira pelas maos, que se encontravam atras dos corpos. De repente, todos passam para serem seguidos e pegos
pelos adversarios (que nao sabiam com quem estava a bandeira), enquanto um quarto paralelamente atravessa
para o outro lado, por uma brecha visivel no campo de jogo.

Com isso foi criada uma possibilidade concreta de passar, ficando clara a comunicagdo para os companheiros e
obscura para os oponentes. Ou seja, “uma acdo em funcdo do outro que Ihe vem ao encontro” (Gomes-da-Silva,
2012, p. 162). Dialogando com Lavega (2013, p. 289):

Nesses jogos, reina a busca do encontro com outros protagonistas, em que a leitura e a decodificacdo das
mensagens dos outros participantes alcancam seu apogeu. Enganar, antecipar-se, colaborar, pactuar, apoiar-se,
demarcar-se, capturar, salvar sdo acbes motrizes que estdo muito presentes nesses jogos.

Outros exemplos de criacdo de uma estratégia mediada por novas relacdes foi o momento exato de passar para
salvar o companheiro. A atencdo era no olhar do adversério. No instante que o mesmo desviava seu olhar para
observar outras acdes, o companheiro passava para salvar o outro companheiro, que voltava para seu campo. Todos
esses momentos foram carregados de discussoes, gritarias, risos zombeteiros, provocacoes, trocas de olhares, quer
dizer, um envolvimento emocional, entrega dos jogadores nos jogos. Como afirma Lavega (2013, p. 289), “os jogos
sociomotrizes ativam a vivéncia de um leque extraordindrio de relacdes sociais e de experiéncias carregadas de
significado emocional”. Como também reflete Gomes-da-Silva (2011, p. 120), “[...] que a convivéncia no jogo, o estar-
junto entre parceiros e adversarios, ndo é estabelecido essencialmente pelo contrato social, mas pelos vinculos
emocionais”.
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Um terceiro exemplo interessante que se deu na ocasido em que as simulagdes para passar eram constantes. Todos
faziam com que os adversarios acreditassem que passariam para buscar a bandeira, mas voltavam para o seu
espacgo, num jogo envolvente e desafiador de “vou, mas ndo vou.” Um gesto muito utilizado por ambas as equipes
era de desviar a atencdo do adversario, tirando o olhar de seu foco. Conversavam entre si, olhavam para os
companheiros que ja tinham passado para buscar a bandeira, gritando, incentivando para voltar, alertando sobre
uma passagem dos adversarios, dando dicas no pé do ouvido, e, no momento de distracdo dos jogadores
adversarios, a passagem era realizada, fomentando novas a¢des dentro do jogo. Ao antecipar as a¢des, decodificar
os gestos dos adversarios, os jogadores demonstraram a inteligéncia de observar o mundo a sua volta e interpreta-
lo. Mas, ndo s6 contemplaram, também vivenciaram a meditacdo/reflexdo, criando novas estratégias de acao,
realizando passagens inteligentes. Percebemos assim uma passagem de movimentos automaticos para
movimentos ativos.

Essa foi uma das aprendizagens fundamentais durante os jogos. Nao apenas imitar atos, a partir de orientacdo dos
outros jogadores e professores, mas ter compreensao pessoal das regras e possibilidades de criar, resolvendo
problemas oriundos das comunicacdes e contracomunica¢des e uma melhor consciéncia das condutas para agoes
bem sucedidas e minimizagao dos erros, avancando nos significados de singularizacdo das jogadas a partir de uma
I6gica de funcionamento.

Gomes-da-Silva (2012) entende que o pronunciamento desse mover-se regulado oferece uma compreensao dos
outros e de si proprio, podendo ser repetitivo ou inventivo dentro dos jogos, permanecendo ou avan¢ando nas
relacdes e nas decisdes diante do entorno, envolvendo os jogadores, espaco e implementos. Assim,

0 entorno para estes que se movem é regular, por isso sua resposta é sempre a mesma sem criatividade, sem espago
para o improviso. Esse mover-se como repeticdo oferece uma compreensdo mediana de si e do entorno porque
possibilita compreender tudo sem se ter apropriado. Por ndo ter sido um movimento conquistado por anteposicoes,
mas oferecido como substituicdo do préprio, e aceito porque previne do perigo de fracassar na apropriacdo do
movimento (GOMES-DA-SILVA, 2012, p. 168-169).

Essas acdes que ocorreram no Barra-Bandeira sdo possibilitadoras de aprendizagens no ambito das relacdes e
significacdes. O quanto os alunos iniciaram a vivéncia dos jogos com atos automaticos, concomitantemente, que
esses automatismos se tornaram indiferentes, a ponto de ndo oportunizar uma comunica¢do para o companheiro,
deixando, assim, de cooperar com a equipe e favorecendo a vitéria adversaria, portanto, inibindo avancos no
encontro de saidas para determinada decisao, consequentemente, na aprendizagem. Dialogando com Gomes-da-
Silva (2012, p. 171) sobre essa nocao de aprendizagem nos jogos, entendemos que

é uma aprendizagem como situacao vivida em que se tem o dever existencial de encontrar novas saidas para novos
obstaculos epistemoldgicos. Sabendo que a cada superagdo, hd uma liberalidade de novas cognicdes e emocdes e,
portanto, novos movimentos, novo modo de ser no mundo. Cada um é colocado e confronto com o ja sabido e
desafiado a saber mais, a poder ser-mais, ser préprio, auténtico no que faz.

Da mesma forma, os jogadores procurando analisar seu modo de agir no jogo, substituiram, no decorrer das aulas,
seus movimentos automaticos por certo numero de escolhas, orientando os movimentos. Isso resultou em
inumeras possibilidades de criacdo, numa transicao do automatico para o ativo, minimizando a indiferenca em favor
da anteposicao, ou seja, da invencao das estratégias em detrimento a repeticdo, comunicando-se melhor com os
companheiros e contracomunicando-se com os adversdarios. Sempre mediados e acompanhados pelo o professor
da escola.

Corroboramos com Gomes-da-Silva (2012) que a aprendizagem esta direcionada a anteposicao, pois, “se o jogador
tem certa habilidade entio deve ser marcado de forma que sua habilidade fique impedida de realizar-se. E preciso
que o jogador livre-se da marcacéo, daquela situacdo de anteposicdo, para poder ser mais no jogo” (Idem, p. 170).
Mas, para isso, precisamos do entendimento da légica interna, a partir da proposta de Parlebas (2001), criando
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formas mais claras e precisas para o tratamento dos jogos, analisando, desvelando, criando, categorizando os
mesmos em prol de novas conclusdes e novas decisoes.

Entendemos que essas relacdes ocorridas nos jogos de Barra-Bandeira ampliaram possibilidades aos alunos do 7°
ano no tocante as aprendizagens nas aulas de educacao fisica, “nas quais os alunos sao exigidos a encontrar saidas
nao convencionais. H4 um esforco de uns para com os outros, sejam adversarios ou companheiros, no sentido da
tomada de decisao e da auto superacao” (Gomes-da-Silva, 2012, p. 170).

Nossa preocupacdo com educacdo do jogo tradicional supera o descuido que o mesmo sofre em relagdo ao jogo
esportivo. Procuramos dar mais visibilidade a esses jogos, tdo conhecidos, mas pouco investigados. Concordamos
com Lavega (2013, p. 291) “que os jogos tradicionais estdo longe de serem praticas menores, tem valores e
propriedades pedagdgicas de grande interesse para a Educacao Fisica do século XXI". Ampliamos o olhar para além
da esfera técnica, transbordando para um processo de convivéncia, de conflitos, de conscientizacdo da relevancia
desses jogos para a cultura ludica no ambito escolar e fora dele.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Enxergamos que é possivel, a partir da captacdo da légica interna dos jogos tradicionais uma culminancia em
significacdes do movimento no jogo. Seja como for, 0 modo de ser ou de realizar-se se da na convivéncia cotidiana
dentro do jogo. O importante é que cada vez mais o jogo tradicional seja investigado sob dticas diferentes de
compreensao, nao apenas histérica, sociolégica, antropoldgica, bioldgica ou biomecanica. Nossa motivagao para
investiga-lo parte dos pressupostos do movimento dentro do jogo como comunicacdo. Sendo assim, se ampliam as
possibilidades de aprendizado dos atos motrizes nas dimensdes cognitivas, perceptivas e emotivas. A PM e a PC
apresentam diante suas especificidades, aproximacodes e distanciamentos, a tornar os objetos e espacos formadores
para os jogadores, bem como torna-los cada vez, um ser-mais, ndo so légico-funcional, porém, também existencial
no ato de jogar.

Por meio desse jogo tradicional, nas operacdes de constatar os erros, refletir sobre possibilidades e transformar a
acdo, os jogadores aprenderam a tomar decisdes menos precipitadas, mais inteligentes; diante os problemas
oriundos das inimeras situacdes no jogo, aprenderam a agir de modo coletivo e estrategicamente refletido, como,
por exemplo, a melhor hora de passar; de aproveitar as situacbes de desatencdo; de passar para salvar o
companheiro; de perceber-se no jogo, entendendo o tempo de jogo, nas situacdes oportunas e em marcacodes
cerradas, a melhor maneira de agir. Aprenderam a criar situacées de movimento vivendo o jogo, na observacdo e
conduta de si e do outro. E 0 jogo se tornando rico pelas interacdes nas tomadas de decisao.

Para nés, as aprendizagens nos jogos partem das relacbes com os outros humanos (jogadores) e ndao humanos
(objetos e espacos). Nas trocas inesgotaveis de gestos, taticas, sendo atos limpidos para uns, outrora nebulosos para
outros, num envolvimento e percepgdo constante que, partindo de uma légica interna, podem-se ganhar novas
significagdes existenciais nos jogos vividos nas aulas de Educacdo Fisica.

A transicdo do Modo Indiferente de jogar, com jogadas repetitivas e taticamente ndo exitosas, para o Modo
Primordial com jogadas criativas de anteposicao foi devido a estratégia do professor, orientado pela PM e pela PC,
ao criar situacdes nestes jogos que houvesse ganhado de inteligéncia nas tomadas de decisao, gerando assim aulas
de Educacdo Fisica mais significativas para a aprendizagem dos alunos.

Por fim, elegemos e suscitamos que mais jogos tradicionais tenham analises minuciosas de sua légica interna e de
seus efeitos semidticos existenciais. Para além do conhecimento das regras, classificacdes e caracteristicas de cada
jogo sdo possiveis que as aulas de educacao fisica ganhem mais significacdes e produzam maior singularidade nos
modos de agir dos professores e dos alunos.
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