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Aos que ensinam e aprendem com os jogos tradicionais-populares em suas imensuráveis tramas de relações e decisões.


			Dedico.


			





PREFÁCIO


			O jogo tradicional ou popular constitui-se de uma manifestação cultural ainda pouco contemplada no contexto da escola. Constata-se um descompasso da produção científica, que aumenta a cada dia, com os currículos de formação inicial, bem como na formação continuada. Tem-se o entendimento de que esse grupo de manifestação corporal ainda é tratado como conteúdo inferior e menos relevante que o esporte institucionalizado e que as atividades didáticas inseridas nas academias, por exemplo. Outra questão que ainda evidencia um grande equívoco e limitação de entendimento de jogo tradicional-popular refere-se ao forte vínculo com a infância, como se o jogo desaparecesse nas outras fases da vida. Essa concepção mais uma vez foi marcada na Base Nacional Comum Curricular – BNCC (BRASIL, 2016) – ao sugerir essa manifestação, no caso, as brincadeiras e jogos, somente até o 5º ano. Mostramos em uma pesquisa realizada no estado do Rio Grande do Sul, que foi publicada no livro Jogo Tradicional e Cultura (MARIN e RIBAS, 2013), uma realidade bastante distinta, na qual o jogo tradicional marca não somente a fase adulta e a velhice, como proporciona o encontro de diferentes gerações, apesar de ser praticado, na maior parte das vezes, pelo público masculino. 


			Ainda que de forma ampla, o problema foi lançado: a Educação Física não dá o destaque merecido para essa manifestação cultural. É nesse ponto que a produção de conhecimento de pesquisadores como Rodrigo Wanderley de Sousa-Cruz poderá fazer a diferença na área da Educação Física. O autor, em sua obra intitulada Jogo Tradicional-Popular e Aprendizagem, realiza uma grande contribuição com esse movimento de pensar o jogo tradicional-popular no contexto escolar, discutindo, com muita qualidade, desde a base conceitual, chegando a caminhos e exemplos de proposições pedagógicas com os jogos Baleado e Barra-bandeira que, como todo jogo, devem existir em outras partes do país e do mundo com outras denominações locais. 


			O jogo tradicional-popular, de acordo com um dos principais autores da área, chamado Pierre Parlebas (1999) – principal referência desta obra –, traça importantes peculiaridades desse grupo de manifestações, evidenciando, principalmente, que o esporte constitui-se uma das formas de jogar. Mas o ser humano não começa jogando esporte na infância, por exemplo. Inicia sua vivência corporal realizando pequenos pactos e desafios corporais consigo mesmo ou com outras crianças. É justamente essa particularidade que gostaria de destacar um pouco mais neste momento.


			A cultura local e o conhecimento da criança, por exemplo, aparecem como pano de fundo do campo social do jogo, no qual os fatos locais, o clima, o sotaque, os espaços, o relevo, a altitude e o clima influenciam no processo de criação dessa manifestação. Criação e recriação também são expressões qualificadoras do jogo, principalmente no que tange às regras. Os protagonistas têm toda a liberdade para decidirem os rumos e caminhos pautados nas questões que unem todos naquele espaço: o ato de jogar. O espaço do jogo deve ser democrático. Todos precisam jogar, todos merecem jogar, todos têm o direito de jogar. Para isso, surge um arsenal de conhecimento ético, moral, estético, biológico, político, social, dentre outros, para definir os caminhos do jogo. E, em qualquer condição, o jogo acontece. Essa prática social apresentada pelo jogo, que passa pela definição e discussão dos sujeitos que jogarão na escolha do jogo e formas de jogar, é digna de estudos científicos e, principalmente, de estarem contemplados na formação educacional humana. 


			Gostaria de destacar outro aspecto dessa manifestação cultural, ao qual temos que dar muita atenção e que fortalece o valor desta obra no sentido de evidenciar a relevância no trato pedagógico. Como o jogo tradicional-popular nos espaços não escolares expressa muito da cultura dos participantes, é importante verificarmos se não está discriminando, apresentando violência, restringindo-se aos mais habilidosos, excluindo os menores, privilegiando os mais fortes e até sendo antidemocrático. Sim, o jogo, por expressar muito forte os valores sociais, também poderá conter os valores de um regime fascista ou machista, por exemplo, de uma sociedade na qual a mulher não possui os mesmos direitos de participação que o homem. Cito sempre um exemplo de minha infância no Instituto de Educação Olavo Bilac, Santa Maria (RS), escola onde realizei o ensino fundamental, na qual brincávamos de um jogo, para nós, muito interessante e desafiador. Ficávamos em círculo, cerca de 20 “meninos”, e girávamos uma garrafa de refrigerante no centro. Para o lado que apontasse o bico da garrafa, o participante tinha que correr até um muro (pique) para não levar tapas na cabeça. Nem preciso explicar o problema desse jogo, mas, pensado para uma aula de Educação Física, seria possível discutir os problemas atinentes ao gênero e integridade física dos participantes e adaptá-lo a um novo formato. 


			Até aqui, realizei considerações técnicas e acadêmicas a respeito do tema principal da obra. Por ser uma manifestação cultural muito instigante, tomarei a liberdade de jogar um pouco mais com as palavras daqui para frente, inserindo personagens e situações que melhor explicitarão conceitos, bem como o valor de uma prática social na vivência de uma manifestação cultural denominada jogo tradicional-popular. 


			O primeiro protagonista é João Rodrigo, um lindo ser humano e astuto jogador. Se não tem bola, ele adapta; se não tem regra, ele inventa; se não tem parceiro, ele cria; porque o importante é jogar. A lata transforma-se em bola, as pernas da cadeira, em gol; a parede, às vezes, o companheiro; outras, o adversário. Em cada momento do jogo ele vai inventando suas formas de solucionar corporalmente os obstáculos. Qual parâmetro ele usa para jogar? As regras do seu jogo. Claro, são flexíveis e transformam-se de acordo com seu interesse, seu conhecimento e sua vontade. 


			Mas o momento do qual o menino João Rodrigo mais gosta é quando os companheiros e adversários são substituídos pelos amigos e primos. O jogo fica ainda mais emocionante. Porém, ele não está mais sozinho, não é mais o único a decidir as regras. O momento fica mais tenso. Até contentar a todas e a todos, João Rodrigo ri, discute, argumenta, convence e é convencido. E o novo jogo aparece, com regras pactuadas por todos. Nesse momento, novas ações motrizes são demandadas pelo jogo, e o pequeno protagonista não precisa mais driblar a sombra, tabelar com a parede e encobrir um goleiro imaginário. As regras indicam que o novo jogo é de interação sociomotriz e que, nesse momento, deverá considerar, ler e interpretar informações de companheiros e adversários.


			Mas a magia do jogo só está começando. Há meninos, meninas, crianças maiores, menores, participantes com diferentes habilidades. Queriam excluir as meninas, e uma delas impôs-se porque é maior e ninguém quer passar vergonha apanhando de menina, sem falar nos fundamentados argumentos que utilizou para convencê-los. Mas não posso deixar de observar que o argumento principal foi a imposição física. 


			Nessa confusão, também é questionada a participação daqueles que parecem ser menos habilidosos e, assim, o tema da exclusão surge. As diferentes posições políticas aparecem, os argumentos cada vez mais elaborados colocam o jogo em risco. Todavia a vontade de jogar sempre é maior, e, num dado momento, o espírito democrático do jogo aparece; então, surge um questionamento de João Rodrigo: nós viemos aqui para jogar ou para conversar? Puxa aqui, arruma de lá, abre mão aqui, e as regras são reajustadas: recomeça o jogo. Mas nem sempre termina assim. 


			As estratégias começam. Os mais interessados pela disputa que o jogo apresenta tomam mais iniciativas, são mais participativos e são cobrados por isso. Outros observam que o mais legal é dar risada dos erros e às vezes, até “atrapalham” aquela jogada que era para ser bonita e acaba sendo engraçada. Lembrando que no jogo uma linda jogada e uma jogada engraçada tem o mesmo valor. Uma parte deles se frustra com a falta de habilidade dos outros. Outros acham mais legais as palhaçadas e brincadeiras paralelas que o jogo oferece. Mesmo jogando com as mesmas regras, cada protagonista desfruta da sua forma de jogar, coloca o seu significado, protagoniza seu papel. Os movimentos são variados, as condutas motrizes são criativas. A liberdade de participação é ainda maior. É assim que é o jogo. Coletivo, ao passo que precisamos do outro para jogar, e individual, ao possibilitar a adaptação de nossas peculiaridades e do poder argumentativo devido ao alto grau de subjetividade que, muitas vezes, esse espaço poderá ter. 


			Mas o final ainda é melhor. Qual foi o placar? Alguém sabe? Começa uma nova discussão. Quem ganhou? Valeu o gol de mão da menina? E aquele gol que não entrou, mas todos comemoraram? Em síntese, discute-se quem é o vencedor ao final de tantos acontecimentos e emoções apresentadas pela disputa. Todos tentaram ganhar no grito e no argumento, afirmando que eram vitoriosos. Mas ninguém sabe, na verdade, quem venceu. O sistema de pontuação do jogo, muitas vezes, é subjetivo e pouco relevante para a disputa.


			E é assim que acaba mais um jogo. Muita criatividade, muitas ações motrizes, decisões, discussões, argumentações, política, ética, gênero, e o mais importante: prazer em estar nesse espaço social. Perdedores, vencedores, felizes, engraçados, frustrados, satisfeitos e tristes: é assim que João Rodrigo e seus amigos terminam mais um jogo. E é por isso que, no outro dia, no mesmo horário, todos retornam, e um novo jogo começa.


			É desse instigante conteúdo da Educação Física que a presente obra elaborada pelo Rodrigo trata: uma manifestação cultural que poderá proporcionar muitas possibilidades de entender o mundo social e de desenvolver a prática social. O protagonismo é essencial para que todos consigam dar mais um passo na magia do jogo. Conhecimento científico e senso comum travam uma importante tensão. Mas, para o jogo, a ciência não tem limites, e muita coisa também pode acontecer numa disputa. A criança menor vencer a maior, a mais forte ser a menos habilidosa, a mais fraca superar a mais ágil, a mais engraçada ser a protagonista, a mais habilidosa com a oratória ser a condutora dos rumos do jogo. Mas o que acontece com essa lógica nesse momento? A ciência da ação motriz não poderia explicar essa pequena parte do jogo?


			É hora de olhar para as regras do jogo, para o que diz ser possível ou não. É o momento em que João Rodrigo, ótimo jogador e sensível a essas nuances dos distintos jogos, consegue adaptar as suas condutas motrizes aos jogos. Perceber o outro como adversário ou companheiro, a forma mais eficiente de pontuar, o espaço de jogo mais propício para obter vantagem sobre o adversário e a forma mais eficiente de controlar aquele objeto estranho parecido com uma bola, é com ele mesmo. Que menino esperto, parecido com o pai!


			E não é por acaso que o pai desse menino é o professor Rodrigo, que acumula importantes cargos em relação ao jogo: pai, pesquisador e professor. Esse magnífico professor utiliza todas as suas ferramentas humanas e educacionais orientadas pelos seguintes atributos: possui grande sensibilidade às injustiças da humanidade; está sempre atento às possibilidades de superação e desdobramentos a partir da educação; preocupado com a coerência e consistência de sua prática pedagógica; atento aos intelectuais que inspiram sua práxis, sua vida e suas poesias; incansável com a busca de métodos e técnicas de ensino mais adequados para suas intervenções pedagógicas. Mas não termina por aí. O professor ainda realiza um movimento dialético de suas intervenções pedagógicas, refazendo e checando o caminho de volta para avaliar se o que ele fez com seus alunos está de acordo com sua prática social. E é com esse rigor pedagógico e científico que surge esta obra. 


			O trabalho científico do professor Rodrigo foi pensado para o contexto escolar, ou seja, o autor tematiza aquela rica manifestação corporal que tanto atrai seu filho para jogar por horas e, se possível, todos os dias. Mas a grande diferença é que o jogo de rua não apresenta o trato pedagógico conforme mencionei anteriormente, nem um olhar mais qualificado para as outras dimensões do conhecimento que abarcam esse contexto. Os participantes constroem suas práticas sociais com as ferramentas que conhecem e que aprenderam em todas as instâncias de sua vida. Na escola, o professor Rodrigo disponibilizará ferramentas e tratará dessas instâncias democráticas e culturais, com temas de diferentes áreas da humanidade, apresentadas pela vivência do jogo. 


			Um dos temas mais pertinentes que o professor poderá possibilitar aos alunos consiste no desvelar da lógica interna dessas manifestações a partir de suas regras. Talvez, essa seja uma das partes mais previsíveis do jogo. Mas onde que o professor poderá encontrar essas ações motrizes? Nas regras definidas para o jogo. Este é um dos importantes compromissos do professor: possibilitar ferramentas para que o aluno possa participar do jogo, pensando em estratégias e necessidades de desenvolvimento de formas de execução corporal, um entendimento que consiste na ferramenta para jogar. Os outros valores que surgirão também poderão e deverão ser aprofundados na medida em que forem aparecendo nesse lindo universo do jogo. 


			Enfim, é desse maravilhoso universo do jogo que esta obra trata. Como devem ter observado, grifei algumas expressões durante o texto, as quais não fiz questão de definir porque o próprio autor irá tratar no decorrer de seu texto. Quis mostrar a sintonia que é necessária entre o conhecimento científico e o jogo. Por si só o jogo já é um desconhecido universo que nos deixa muitas questões. A parte possível de ser desvelada são as ações motrizes. E não significa que iremos limitar o jogador ao cientificismo, extraindo, assim, o seu valor cultural, mas sim ampliar o conhecimento dos jogadores sobre o jogo. Como já ampliamos nas áreas sociais o conceito de gênero, machismo e inclusão. Com essas ferramentas, por exemplo, no processo de inclusão de jogadores que não estão participando, esse conhecimento poderá apontar, de forma mais consistente e científica, os caminhos para que todos participem. A magia do jogo segue preenchendo os sonhos de João Rodrigo e instigando seu pai no cotidiano de sua prática social. Tenha uma boa leitura e um excelente jogo!!!


			Prof. Dr. João Francisco Magno Ribas


			Professor titular do Departamento de Desportos Coletivos


			Universidade Federal de Santa Maria (UFSM)


			





APRESENTAÇÃO


			Inicio esta apresentação com a audácia e astúcia de seduzir o leitor a jogar comigo. Jogar com as possibilidades de aprender a ensinar o jogo tradicional-popular com atenção aos signos produzidos pelos jogadores nas ações geradas e recriadas. A perceber os espaços e objetos como partícipes tão importantes e imprescindíveis dentro do jogo que, juntos dos jogadores, formam enlaces táticos, éticos, motrizes, gestuais, cognitivos, entre outros.


			O cenário da obra foi uma escola que recebe o nome de um poeta paraibano: Augusto dos Anjos! Jogo também é poesia, por sua beleza e pela emoção que exala. Teve a colaboração de um professor que milita na Educação Física por meio de aulas criativas que foram mediadas, observadas e analisadas junto ao pesquisador. Por conseguinte, o livro oferece possibilidades aos que ensinam e aprendem com o jogo. Foi estrelado por crianças que já estavam em fase de transição para a adolescência. Destarte, foi possível analisar uma turma que ainda é encantada pela magia do jogo. 


			Convido você, discente, docente ou pesquisador, a refletir o jogo tradicional-popular dentro das aulas de Educação Física como um protagonista no processo de fomento de novas relações e decisões, com o rigor científico, com a responsabilidade pedagógica e a relevância social que a temática exige e merece. Rigor científico no sentido da necessidade do arcabouço teórico que nos sustenta e orienta, assim como as investigações que precisam avançar sobre o assunto de forma profunda e ampliada, na região que vivemos e até mesmo no nosso país. Responsabilidade pedagógica no tocante à intencionalidade do professor, nos seus estudos e planejamentos para um trabalho pedagógico consistente que chame a atenção da comunidade escolar para entender o jogo para além do conteúdo. Por fim, a relevância social no que concerne o jogo tradicional-popular a partir do movimento mundial que vem ocorrendo em prol da integração e preservação dos jogos como patrimônio imaterial da humanidade.


			A relevância desta obra justifica-se por considerar importante descrever as ações dos educandos durante os jogos e as possíveis aprendizagens oriundas dessas ações, tanto sob a ótica interativa quanto cognitiva. Os alunos precisam aprender a tomar decisões que os ajudem durante o jogo e a pensar em estratégias que facilitem sua comunicação com os companheiros e os adversários no contexto em que estão inseridos, sem que se restrinjam aos fundamentos técnicos de um jogo esportivo ou às regras de um jogo tradicional-popular.


			Comungo com Betti e Gomes-da-Silva (2019) na ratificação do entendimento de que jogo e aprendizagem caminham juntos: na Educação Física, o jogo é conteúdo e estratégia ao mesmo tempo. Assim, “a aula deve desenvolver-se por meio de jogos, produzindo alegria para quem ensina e para quem aprende” (p. 55). Jogar é uma manifestação humana. Jogar junto é uma forma de estar vivo dentro deste planeta. Pensar sobre isso é estar aberto para um viver mais transbordante a partir das relações que construímos e das decisões que escolhemos. 


			Prof. Rodrigo Wanderley de Sousa-Cruz.
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