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REsumo:

O trato pedagégico do contetido “lutas” ainda provoca dificuldades e tensoes entre professores e alunos. Cabe questionar: quais as
relagdes de sentido, mobilizagao e atividade dos alunos com os jogos de lutas? O objetivo do presente trabalho ¢ discutir a influéncia
de jogos nas relagdes de sentido e mobilizacio no contetido lutas na perspectiva dos estudantes. Trata-se de um estudo de caso
com uma turma de 7° ano do Ensino Fundamental. Os procedimentos metodolégicos foram: (a) observagio de aulas do contetdo
“Judd”; (b) entrevistas semiestruturadas com estudantes, antes e apés a sequéncia de aulas. Na observagio das aulas, verificou-se
que a professora utilizou jogos de lutas, que se mostraram adequadas para minimizar sentimentos de medo, ansiedade e estresse
relacionados ao machucar-se na realizagio da luta. Ademais, a diversdo e a ludicidade proporcionada pelos jogos promoveram uma
dissociagdo da luta com a violéncia e a briga. A imersio e o arrebatamento dos alunos nos jogos de lutas possibilitaram a suspensio
de impressoes iniciais (luta machuca, é violenta, etc.) estereotipadas em relagio as lutas, sobrepujando-os para o mundo de fantasias
dojogo. Nesse sentido, os jogos de luta mostram-se essencial para o trabalho pedagdgico do contetido lutas, sobretudo ao mobilizar
a participagio de alunos.

PALAVRAS-CHAVE: Lutas, Jogo, Educacio Fisica escolar.

ABSTRACT:

The pedagogical treatment of the “martial arts” content causes difficulties and tensions between teachers and students. It is
important to ask: what is the meaning given to the mobilization and the activities of students in martial art games? The aim of
this paper is to discuss the influence that games have on mobilization and meanings of martial art content from the student’s
perspective. This is a case study with a 7th grade middle school classroom. The methodological procedures were: (a) observation of
“Judo” classes, and (b) semi-structured interviews with students before and after the sequence of classes. From classes observation,
we realized that the teacher used martial art games which were appropriate to minimize the feeling of fear, anxiety, and stress
related to getting hurt during the practice. In addition, the fun and playfulness provided by the games promoted a dissociation of
martial arts from violence and fighting, The immersion and absorption of students in martial arts games have promoted the end
of stereotyped initial impressions of martial arts (e.g. martial arts hurts, it is violent, etc.), taking them to a fantasy game world.
In this way, games proved to be essential for the pedagogical approach to martial arts content, especially by promoting students’
participation.

KEYWORDS: Martial arts, Game, Physical Education.

Cita sugerida: So, M.R., Melo Grillo, R. de, Betti, M., Prodécimo, E. (2020). Jogo e lidico no contetido lutas em aulas de educagdo
fisica escolar. Educacion Fisica y Ciencia, 22(2), e125. https://doi.org/10.24215/23142561e125

@G)@@ Esta obra esta bajo licencia Creative Commons Atribucion-NoComercial-Compartirlgual 4.0 Internacional http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.es_ AR

BY NC_SA


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.es_AR
https://doi.org/10.24215/23142561e125

Educacién Fisica y Ciencia, abril-junio 2020, vol. 22, n° 2, €125. ISSN 2314-2561

INTRODUCAO

O trabalho pedagégico com o conteudo “lutas” ainda engendra certas dificuldades, dtvidas e tensoes
entre professores ¢ alunos. Nascimento ¢ Almeida (2007), em pesquisa com professores, atribuem dois
principais fatores para a restricio do contetido nas escolas: a formagao inicial deficiente/insuficiente ¢ a
suposta violéncia intrinseca atribuida pelos atores escolares ao tema.

A exclusao ou menor trato das lutas como contetido da Educacio Fisica escolar também foi constatado
em estudo de Betti, Maffei, So e Ushinohama (2015). Neste, em questiondrio com 455 alunos do Ensino
Fundamental da rede estadual de ensino de Sao Paulo, os autores identificaram que as lutas representaram
3% do total de contetdos “que o professor mais ensina”. Esse dado se mostra contraditdrio, pois os alunos
questionados partilham de um curriculo oficial estadual, que propée o trato de cinco modalidades de lutas
a0 longo do processo de escolarizagao. Nota-se, claramente, um descompasso entre as proposigoes elaboradas
por politicas publicas e a efetiva implementagio nas aulas, evidenciando um distanciamento entre saberes
produzidos por intelectuais-académicos e professores escolares.

Do ponto de vista dos saberes docentes, muitos professores lidam com uma “encruzilhada”. Por um lado,
necessitam implementar mudangas curriculares a favor de uma diversificagao e ampliagao de elementos da
cultura de movimento. Por outro, ndo dominam conhecimentos especificos e pedagdgicos acerca destes
conteudos. Este ¢ o caso do contetdo “luta” que ainda convive com dificuldades de trato pedagégico.

Nesse contexto, na tentativa de solucionar este impasse, alguns trabalhos como os de Parlebas (1990)
¢ Olivier (2000), tal como vérios curriculos oficiais de Educacgio Fisica de estados e municipios, tém
sugerido jogos de lutas/de oposi¢ao/de combate no trato didatico-pedagdgico das lutas. A titulo de exemplo,
caracterizam-se como jogos de lutas: o jogo de caca aos lengos, o cabo de guerra, as brincadeiras de retirar o
colega de dentro de um circulo desenhado no chao, os jogos de apanhar prendedores de roupas presos no
corpo, etc.

Compreendemos o jogo como uma manifestagio que propende a ludicidade, 4 entrega plena (Luckesi,
2014). O jogo é um extrato e resumo da nossa cultura, j4 que ¢ uma das formas mais criativas e substanciais de o
individuo agir no mundo, expressar-se e socializar. E, também, pelo jogo que cada individuo pode exercer sua
expressividade (Grillo, 2018). Neste sentido, Scheines (1998), Fink (1966) ¢ Buytendijk (1936) inferem que
o jogar engendra a criagao de um territério, uma espécie de campo de jogo. Porém, isso nao diz respeito a um
espago num sentido abstrato ou simbdélico, mas numa perspectiva de uma demarcagao cultural. Em poucas
palavras, cria-se um territdrio de jogo que possui uma linguagem pr(’)pria, instrumentos, acoes especiﬁcas,
representagdes, maneiras de agir e pensar, discursos e préticas, dentre outras construgdes. Essencialmente, o
individuo ao jogar se relaciona com contetidos culturais que ele reproduz e transforma, ou seja, existe uma
dinimica de significagdes e ressignificagdes no contexto do jogo (linguagem do jogo).

Diante disso, defendemos que a escola pode ser um espaco privilegiado em que o jogo e o ludico, podem
ser vivenciados de diferentes maneiras (do cardter livre ao cardter pedagégico). Assumimos que o ludico e o
jogo, sao formas de expressividade humana plena e, destarte, consideramos que o ladico ¢ o que faz o jogador
jogar (Henriot, 1989).

Todavia, cabe problematizar: quais sao as contribui¢oes e possibilidades de inser¢ao do jogo no ensino do
conteudo lutas?

Tomando esta problematica como ponto de partida, intentamos descortinar caminhos e respostas para
estes questionamentos. Destarte, assumimos o interesse pela perspectiva dos alunos por compreendermos
que estas indagag¢oes sao melhor respondidas por eles, que sao objeto do processo de ensino e sujeitos da
aprendizagem, sendo, portanto, um dos vértices da tridde ensino, aprendizagem e conhecimento.

Sob este viés, com a inten¢ao de subsidiar a rela¢io dos alunos com os saberes escolares, tomamos as
contribui¢oes da “teoria da relagio com o saber” de Bernard Charlot (2000, 2001), Nicole Mosconi (1989)
e Jacky Beillerot (1989), como referenciais tedricos da presente investigagio.
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Vale dizer que o grande trunfo da “teoria da relacio com o saber” (Charlot, 2000; Mosconi, 1989; Beillerot,
queog ¢
1989) é a compreensio de que somos, a0 mesmo tempo, sujeitos sociais (em relacio com a familia, amigos,
p q p ] ¢ g
escola, etc.) e singulares, o que ¢ chamado pelo autor de “sociologia do sujeito”. Sendo assim, para Charlot
2000, p. S1), “nascer significa estar submetido a obrigacio de aprender” para pertencer a uma sociedade
p g gag p para p

pré-estruturada. A partir disso, Charlot (2000, 2001), Beillerot (1989) ¢ Mosconi (1989) propoem que a
aprendizagem dependa de trés elementos propulsores: a mobiliza¢ao, a atividade e o sentido.

A mobilizagio significa reunir esforcos para iniciar algo, é o “movimento interior do sujeito” (Charlog,
2001, p.26), e nao exterior, gerado por algo ou alguém, como é o caso da motivacio denominada extrinseca.

p g p g gu ¢

Logo, quem se mobiliza poe-se em movimento em uma atividade. Por seu turno, a atividade ¢ depreendida
como um conjunto de agdes desencadeadas mediante um mobil que visa atingir um objetivo, uma meta
(Charlot, 2000). Entretanto, a mobilizagio pelas coisas do mundo é seletiva, dado que o patriménio humano
¢ infinito e, consequentemente, seria impossivel aprender tudo. Isto significa que o sujeito tao-somente se
poe em movimento interior para as coisas que despertam desejo, interesse, de saberes que produzem sentidos.

Charlot (2000) destaca a teoria da relagio com o saber em trés dimensoes: epistémica (a natureza do
conhecimento), identitaria (referente ao “eu”) e social (referente a “nés”).

Na dimensao epistémica, como exemplifica Charlot (2001, p.22): “nao sao os mesmos ‘aprenderes’ [...] que

p p p p q

permitem ser um bom aluno e ser um lider em um bairro de suburbio”. Epistemicamente, o saber/aprender
apresenta-se em trés principais figuras (Charlot, 2000, 2001; Beillerot, 1989):

i. saber-objeto: representa um contetdo linguisticamente enunciado. Por exemplo: expressoes
aritméticas, gramdtica, histéria do judo;

ii. saber-dominio: consiste em dominar um objeto ou uma atividade. Por exemplo: aprender a nadar,
aprender a fazer um rolamento do judd, a dar um golpe, amarrar uma faixa de judo;

iii. saber-relacional: consiste no dominio de formas relacionais. Por exemplo: fazer amizades, respeitar
um colega de treino nas aulas de judé.

Na dimensao identitdria, a aprendizagem remete a singularidade do sujeito; quer dizer, o aluno nao
interioriza passivamente as coisas presentes no mundo, mas as que julga de maior valor e importancia frente
“As suas expectativas, as suas referéncias, a sua concepgao de vida, As suas relagées com 0s outros, a imagem
que tem de si e & que quer dar de si aos outros” (Charlot, 2000, p.72).

J4 a dimensao social considera que o sujeito vive em um mundo desigual, de diversas relagoes sociais, de
diferentes culturas, ¢ isso também induz a certos caminhos e relagdes com os saberes existentes no mundo.
Portanto, a escola também pode ser considerada como um “lugar que induz relagdes com os saberes” (Charlot,
2001, p.18).

Faz-se decisivo destacar que a relagio social com o saber, para Charlot (2000) e Beillerot (1989) nio ¢
uma determinagao, mas uma probabilidade de indugao. Por exemplo, o fato de uma crianga morar em uma
comunidade conhecida por formar atletas de lutas nao nos permite concluir que esta crianga serd também
lutadora, mas possivelmente induzira certas relagoes com os saberes das lutas.

Para tal, este ¢ um estudo que tomara como ponto de partida as relagoes que os alunos estabelecem com
as lutas e com os jogos de lutas. Quais os sentidos prévios dos alunos acerca das lutas? Como os jogos atuam
nos sentidos e mobilizagao com respeito ao conteudo lutas?

Assim, ¢ escopo desta investigacao compreender a luta na perspectiva dos alunos, bem como, analisar e
discutir, a partir de uma intervengao, a influéncia dos jogos de lutas nas relagdes de sentido e mobilizagao, a
partir da “teoria da relagio com o saber” (Charlot, 2000; Mosconi, 1989; Beillerot, 1989), concatenada as
teorias de jogo que subsidiam a pratica pedagdgica com os jogos no contexto escolarizado.
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METODO: “AS REGRAS DA LUTA”

O presente estudo ¢ desdobramento de uma pesquisa maior que buscou analisar, de maneira mais ampla,
como discentes se relacionam com o contetido lutas nas aulas de Educagao Fisica. A discussao sobre jogo
nao foi eleita 4 priori como questao elencada; no entanto, a observagao de campo demonstrou a importincia
de problematizacao deste tema. Vale ressaltar que tal problematizacio esta em acordo com o paradigma de
pesquisa qualitativa, cuja metodologia admite um pequeno grau de estruturagao prévia e flexibilidade nos
procedimentos em func¢io do desenrolar do trabalho (Alves-Mazzotti, 1999).

Na ocasido, como delimitag¢ao da problematica de pesquisa, foi selecionada uma turma de alunos que nao
havia aprendido o contetdo lutas nas aulas de EF, de modo que tal situaco permitiria também analisar
suas expectativas. A rede publica estadual de sao paulo, no municipio de bauru, foi tomada como locus da
investigacao, ja que o eixo de contetidos “lutas” esta presente no curriculo de educagao fisica do estado de
sio paulo (CEF-SP) em cinco ocasides (Sio Paulo, 2008). Como no 7° ano do Ensino Fundamental se
d4 o primeiro contato dos alunos com esse contetido (judd), este foi o ano escolar elegido. Outro critério
estabelecido levou em consideracao a histéria de vida da/o docente, que nao participou como praticante/
atleta de qualquer modalidade de luta, o que garantiu uma situagao compativel com o perfil da maioria dos
professores de Educagao Fisica, em termos de conhecimento do contetdo.

A escola selecionada localiza-se na periferia de Bauru, e contava com trés professoras de EF; no entanto,
apenas uma ministrava aulas nas turmas de 7° ano. A turma investigada possuia 31 alunos, composta por
16 meninas e 15 meninos. No perfodo da pesquisa foram realizadas: (i) entrevistas semiestruturadas com a
docente; (ii) entrevistas semiestruturadas com 17 alunos (12 alunos, selecionados por sorteio, entrevistados
antes das aulas; e 17 alunos apds a intervengao docente, sendo, os mesmos 12 alunos, acrescidos de mais 5
discentes selecionados intencionalmente); (iii) observagao das aulas do contetido judé (4 aulas). Para a atual
investigacao, o recorte eleito, referente aos jogos de lutas, se valerd das entrevistas semiestruturadas com os 17
alunos (10 meninos e 7 meninas) do 7° ano do Ensino Fundamental e das observagoes das aulas do contetido
Judé. Os nomes dos alunos entrevistados foram omitidos, sendo substituidos por nomes ficticios.

Os dados serao apresentados de modo descritivo e interpretados a partir da “triangulagao” das diferentes
fontes (conhecimento do contettdo/tema, planejamento das aulas, observagio das aulas e entrevistas), bem
como pelo didlogo/confronto com as questdes tedricas postas pela literatura.

A atual investigagio foi aprovada no Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Estadual Paulista “Julio
De Mesquita Filho”. Todos os participantes e responsaveis receberam instrugoes e informagoes necessarias
para a participagio da pesquisa e autorizaram a utilizagio de dados mediante a assinatura do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

RESULTADOS E DISCUSSAO: “MOBILIZAGOES E SENTIDOS DE JOGAR E LUTAR”

Os resultados e as discussoes serdo apresentados em trés momentos. Em um primeiro momento,
buscaremos compreender os significados atribuidos pelos estudantes sobre as lutas. Para tanto, no periodo
anterior A interven¢ao docente com o contetido Judd, foram realizadas entrevistas semiestruturadas com os
alunos. Em segundo momento, serdo descritos os acontecimentos gerais das aulas, destacando os jogos de
lutas abordados pela docente. E por fim, analisaremos os depoimentos dos alunos acerca dos jogos de lutas
vivenciados nas aulas.
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A relagao inicial dos alunos com as lutas

Dos 12 alunos entrevistados antes das aulas de jud6, cinco apresentaram recusa na aprendizagem de lutas.
Suas impressoes iniciais sobre a temdtica estavam relacionadas ao medo de se machucar e na crenca da
existéncia de uma suposta violéncia associada a luta:

"Luta ¢ chata, s6 vé a pessoa apanhando ¢ af sai sangue" (Ana);

"E uma briga, um chute, assim, por exemplo, vocé bate ai sai sangue [..] machuca, vai ficar roxo, a perna, o
brago" (Anderson);

"E uma coisa agressiva, um método que machuca” (Talita);

“E um pouco violento [...] por causa que os cara vai se bater 14, bate um na cara do outro, fica roxo" (Lucas).

De modo geral, os alunos possuiam o entendimento que a luta carrega intrinsecamente a violéncia como
elemento causador de danos fisicos e, por este motivo, receiam se machucar nos movimentos de combate.
Consoante a isso, ha uma confusao, muito comum, entre os termos "lutar” e "brigar”, como se a luta carregasse
em si um sentimento de raiva dos praticantes, assim como sucede em uma briga.

Além deste entendimento, Paulo esbogou sua compreensao do que diferencia a luta de outras modalidades
esportivas:

"O futebol a gente t4 brincando, jogando. Na luta nio, a gente té batendo” (Paulo).

Neste depoimento, o aluno coloca a luta em oposi¢io a um jogo ou uma brincadeira, como se as
caracteristicas proprias do jogo nao tivessem espago de aproximagio com a luta no sentido da disputa entre
as equipes. Em outros termos, ¢ como se os fatores diversao e/ou ludicidade nao pudessem convergir com
algo que causa dano fisico ao outro.

No senso comum, a violéncia ¢ a agressividade sao tidas como sinénimos e, 4 priori, nos induzem ao
entendimento de “antilidico” em relagao ao jogo. No entanto, a agressividade ¢ aqui entendida como
impulso para a agao e nao necessariamente ligada a violéncia, que, por sua vez, caracteriza-se pela intengao de
causar dano ao outro. Nessa perspectiva, a agressividade pode ser potencialmente ludica, como decorre em
alguns jogos popularmente conhecidos: “passou levou” (jogo pré-desportivo de futebol/futsal, que autoriza
os participantes “agredirem” o colega que teve a bola “passada” entre as pernas); “hoje nio” (quem esquecer
de dizer “hoje nao” na chegada 2 escola, recebe agressoes). Embora tenham um ingrediente de agressio,
estes jogos nao tém como objetivo ferir o outro, sendo mais uma manifestacio de for¢a, muito utilizada
especialmente nos padroes de construcao da masculinidade.

Alids, o estudo de Antunes (2016) em uma escola publica, com o trato do contetdo beisebol, jiu-jitsu e
futebol americano, apontou que a agressividade pode ser um “ruido” ou um “atrator” para a mobilizagio
do aluno. Conforme o autor, com um bom planejamento ¢ condugio, a agressividade pode favorecer a
mobilizagao dos discentes, o que parece nao ocorrer com os estudantes participantes do presente estudo.

Outra associagao a se problematizar ¢ a relagao entre vivéncia pessoal dos alunos com a mobilizagao pela
aprendizagem de lutas. Quando questionados sobre suas experiéncias relacionadas 3s lutas (“vocé jé praticou
lutas fora da escola?”), os mesmos cinco alunos que recusaram a aprendizagem das lutas nao possufam vivéncia
prévia de lutas. E ao contrario, os alunos que ja praticavam lutas antes das aulas, demonstraram interesse
de aprender mais sobre o tema nas aulas de Educacio Fisica. Poderia se afirmar que aqueles que em algum
momento da vida experienciaram a luta, atribuiram um sentido valorativo particular em relagao aos que nao
a vivenciaram.

Dessa maneira, conforme Charlot (2000) e Beillerot (1989), as relagoes identitdrias e sociais prévias dos
alunos condicionam a aceitacio e a mobiliza¢io pela aprendizagem. E tal faceta igualmente se configura pela
via oposta, o histérico de nao possuir vivéncias anteriores ¢ um obstaculo para os alunos se mobilizarem para
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aprendé-las. Destarte, os que desconhecem o universo particular das lutas tendem a nao valorar ¢ encontrar
sentido para a atividade.

De modo geral, ¢ perceptivel a interferéncia das dimensoes sociais, identitérias e epistémicas dos alunos
nas suas relacoes de sentido e mobilizagio para com o conteudo lutas.

Em (observ)ac¢ao: a descri¢iao das aulas

No trato do contetdo Judé, a docente ministrou quatro aulas, e foi possivel identificar trés momentos
neste processo. No primeiro dia, os alunos presenciaram uma aula expositiva, caracterizada pela professora
como uma “introdug¢ao” ao contetido (s/ides projetados acerca de contetidos relacionados ao judé: cores de
faixa, hierarquia, disciplina, vestimenta, etc.). Em um segundo momento, na segunda ¢ terceira aulas, os
alunos realizaram atividades corporais de luta, que incluiram jogos de lutas e a aprendizagem do golpe o-
soto-gari (um golpe de desequilibrio) do Judé. E por fim, na quarta ¢ tltima aula foi realizada uma avaliacao
escrita sobre os contetidos desenvolvidos.

Durante o periodo de observagio, foram desenvolvidos dois jogos de lutas (segunda e terceira aula),
ministrados em duplas: (i) um cabo de guerra sem a utilizagio de corda e; (ii) a briga de galo. No primeiro
jogo, os alunos da dupla seguravam a mao direita um do outro, como se fossem cumprimentar. A professora
escolheu uma linha no piso da sala para ser o centro do confronto. O objetivo da atividade era puxar o colega
para sua drea, como no jogo “cabo-de-guerra”. J4 a atividade “briga de galo” consistiu nos alunos agachados,
de cbcoras, e marcava ponto quem conseguisse desequilibrar o colega fazendo-o encostar as maos, joelho ou
gluteo no chao. Nio foi permitido agarrar e puxar o colega, apenas empurri-lo tocando maos com maos.

Ambos os jogos, analisando por suas légicas internas, na presenga de agarres, preensées manuais, na relagao
com o solo e nas transi¢oes de equilibrio e desequilibrio, possuem a mesma légica das lutas de curta distdncia
(Paes, 2010)

De modo geral, foi notado que todos os alunos presentes participaram dos jogos de maneira intensa e
arrebatada, o que foi sinalizado pelo semblante dos discentes, na concentragao nos jogos, nos sorrisos ¢ nos
gritos. Vale ressaltar que na atividade do golpe 0-sor0-gari houve situagdes de autoexclusao de alunos, o que
nao foi constatado nos jogos de lutas.

Tal situacdo positiva de intensa participagao nos levou ao interesse de problematizar, com mais
profundidade, os aspectos levantados no presente trabalho: as relagoes dos discentes com os jogos de lutas

O VAIVEM LUDICO: A DIVERSAO COMO DISSOCIAQ]&O DA LUTA COM A VIOLENCIA E O MEDO
DE SE MACHUCAR

Como exposto em linhas anteriores, nos momentos que antecediam as aulas de judd, a expectativa de
alguns alunos era de resguardo de possiveis atos violentos dos colegas que poderiam lhes causar danos fisicos
e, por consequéncia, esperavam momentos de constrangimento e discordia.

No entanto, mesmo nessa expectativa da metade dos entrevistados, nas atividades de jogo propostas pela
professora, todos os alunos participaram. Questionados apds o periodo de interven¢ao docente sobre o que
acharam das aulas de lutas, muitos alunos manifestaram nessa direcio:

“Ah, porque foi divertido, né? Os movimentos, estas coisas” (Hulk).
“Me diverti [...] Legal competir com os outros” (Anderson).
“Sei 14, porque foi divertido, sei 14” (Talita).
“Por que eu achei da hora? Porque ¢ da hora, é para se divertir, vocé aprende coisas” (Carl Johnson).

As expressoes proferidas como “legal”, “me diverti”, “divertido”, “da hora”, afora as manifestagoes
observadas durante a aula, como alegria, riso, prazer, sinalizam elementos de ludicidade. Emerique (2004,
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p- 4) entende “[...] o ludico como meio privilegiado de expressio”, por esta razio, formas de expressividade,
como as supracitadas, representaram o lidico manifestado nas situagoes de jogos de lutas.

Nota-se nos depoimentos dos alunos que os jogos de lutas foram capazes de proporcionar diferentes formas
de expressao, o que, para muitos discentes, nao era algo esperado, visto que o imaginario das lutas estava
associado a violéncia, principalmente ao medo de se machucar.

Ao perceberem que havia diversao sentiram-se mais seguros:

“eu pensava que nio ia me soltar, mas eu me soltei [...] Eu esperava que fosse s4 brigar, essas coisas, bater, mas nio é. A
professora colocou brincadeira no meio, a gente se divertiu muito” (Talita).

“Eu queria fugir da sala por causa que eu nio queria fazer, mas depois comecei a gostar. No primeiro exercicio que ela
passou, que era de cabo de guerra. Foi diferente, foi brincando. [...] Por causa que o jeito que ela ensina ¢ diferente, por isso
eu acho isso”. (Ana)

“Luta nio ¢ um ato de violéncia, essa luta. E o ato de se divertir, a0 mesmo tempo, vocé brinca, a0 mesmo tempo vocé se
diverte... ¢ a0 tanto que vocé faz essa luta, vocé conhece mais amigos e tem mais amizade” (Bruce Lee).

Talita e Ana esbocaram nestes depoimentos uma intensa resisténcia inicial ao contetido que s6 foi superada
a partir da inclusdo dos jogos. A partir do jogo, a relagao entre violéncia e luta foi se dissipando, tornando-
se um fator essencial para aqueles que tinham medo de se machucar nas aulas. Foi esse novo entendimento
dissociativo sobre as lutas que permitiu a esses alunos vivenciarem o conteudo sem medo e, sobretudo,
valorando-o e ressignificando:

“Ah, porque foi tipo de uma luta legal. Nio foi de machucar [...]” (Morfeu).

“Nao ¢ uma luta briguenta. S6 de movimentos [...] E de movimentos leves para deslocar o cara” (Lucas).

“Eu gostei porque a principio, achei que seria perigoso. Tipo, eu poderia me machucar, mas nio foi, foi interessante,
ninguém se machucou e a gente aplicou o golpe certinho no outro sem se machucar” (Elekera).

E interessante ressaltar que a inclusio de jogos de lutas foi fundamental para a diminuigio do medo de se
machucar dos alunos e para dissociar a luta da violéncia, alterando o sentido anteriormente atribuido a essa
prética. A imersao dentro do jogo - que nem sempre o sujeito associa a luta, como ¢ o caso da briga de galo -,
possibilitou ao aluno a suspensao de impressoes iniciais (luta machuca, sangra, é violenta, etc.), cativando-o
para um mundo de fantasias do jogo que sobrepujou as tensoes iniciais. Dito de outra forma, o jogo possui
uma linguagem prépria que pode absorver totalmente o jogador (arrebatamento) (Huizinga, 1996), ou nas
palavras de Gadamer (1997, p. 101-102): “todo jogo ¢ um ser jogado” que “acaba dominando o jogador -
cativa-o”.

Também, Olivier (2000) ja compreendia que os “jogos de lutas com regras” poderiam proporcionar
tempo e espago para a vivéncia e problematizagao da violéncia no cotidiano. Para o autor, os jogos de lutas
permitiriam o simulacro da violéncia que, dada a caracteristica de representagao (“brincar de”), o préprio
contexto pedagdgico e as proprias regras das lutas impediriam préticas violentas.

O sentido elementar do jogo ¢ sua caracteristica de mediagao, de algo que se desenrola, ou de alguém que
entra em jogo. Isto ¢, conforme Buytendijk (1974, p.67), o vaivém ladico ¢ “[...] um movimento pendular
continuo entre o jogo ¢ a vivéncia da realidade”. Sob esse prisma, de um lado, o sujeito, por meio do jogo,
pendula a luz da realidade do cotidiano; e do outro, imerge no ambiente do jogo, caracterizado por fantasias,
arrebatamento, formas de expressividade, etc. Nao menos importante, vale sublinhar que a oscilagao entre
os polos sé ¢ mobilizada pelo jogo, e ¢ por este motivo que se diz que o jogo atua como um mediador.
Tal alternancia entre cotidiano e a fantasia, entre a realidade e o imaginério, ¢ denominado por Buytendijk
(1974, p. 70) de “vaivém lidico”, que, em seus termos, representa uma “alternincia de uma tensio e de um
relaxamento, vividos com surpresa”.

Esse vaivém permite, por parte do jogador, constantes ressignificagdes sobre o jogo. Analogamente, com
inspiragio em Buytendijk (1974), desenvolvemos um esquema, conforme a figura 1, em que no polo da
esquerda, estaria o entendimento inicial do aluno acerca da luta, esbogadas pelas ideias de violéncia e 0 medo
de se machucar, ou seja, tratar-se-ia do entendimento com base em suas préprias experiéncias do cotidiano,
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que nada mais ¢ uma relagao social, identitdria e epistémica prévia com o saber. O jogo ¢ representado
pelo péndulo, transmitindo a ideia de mediagio ¢ de movimentagao de vaivém, no sentido de transito e
comunicagao entre dois polos. No balanco oscilatério do péndulo para a direita, ou seja, durante o jogar, o
entendimento inicial acerca das lutas ¢ deixado em segundo plano para viver a ambiéncia do jogo, que via
de regra, pode ser caracterizado pela presenca de elementos de ludicidade, diversao, fantasia, etc. No retorno
do péndulo 4 posi¢ao inicial, ou seja, da direita a esquerda, percebemos, pelos depoimentos dos discentes,
uma altera¢do do entendimento da vida cotidiana, como se as experiéncias proporcionadas pelo jogo tivessem
modificado a compreensao inicial, ressignificando-as.

FIGURA 1
vaivém ludico durante os jogos de lutas (elaboragio prépria)

Entendimento inicial c Durante o jogo

(realidade/cotidiano) Ll B
» L ]
® L ]
"] .
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Novo entendimento —> dissaciagdo entre violéncia e luta

A ressignificagio dos sentidos iniciais dos alunos, por si s6, ja ¢ relevante para a disciplina de Educagao
Fisica, pois sinaliza o rompimento de esteredtipos (por exemplo: luta é violenta) encontrados com frequéncia
em nossa sociedade. Contudo, adicionalmente, ¢ preciso ressaltar que os jogos de lutas permitiram a entrada
dos estudantes em um novo universo de significagées ¢ de linguagem prépria partilhada por aqueles que
vivenciam ou praticam lutas. Conforme Charlot (2000), aprender significa adentrar a uma comunidade
virtual de pessoas que se relacionam ou se relacionaram com o mesmo patriménio humano.

Sendo assim, a mudanga de conduta de “nao-mobilizagao” para mobilizagao, proveniente dos jogos de lutas
propostos nas aulas observadas, permitiu aos discentes uma “abertura” para a aprendizagem do conteudo
lutas, ou nos termos de Paulo Freire (2006), o despertar de uma curiosidade epistemoldgica. Quer dizer, os
jogos de lutas atuaram como um “motivo gerador de sentido” (Betti, 1994) para a apropriagao critica da luta
como elemento da cultura de movimento.

CONCLUSOES

O presente trabalho teve a inten¢ao de compreender as relagdes dos discentes com as lutas, e como os
jogos de lutas afetaram as relagées de mobilizagio e sentido. Em um primeiro momento, o sentido inicial de
alguns discentes estava relacionado ao medo de se machucar, a ansiedade, 4 associagao com a briga, a
violéncia. Apés a pratica corporal dos jogos de lutas, os sentidos destes estudantes tenderam ao maior prazer,
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a diversao e a ludicidade.

Dessa forma, a ressignificacao de sentidos iniciais por meio dos jogos de lutas possibilitou a mobilizagao
(por-se em movimento) ¢ atividade (participagio na aula) dos estudantes. Em outros termos, os jogos de
lutas representaram uma “travessia” entre o desfavoravel 4 mobiliza¢io e a propensio de agir na atividade
educativa, isto ¢, da “nao-mobilizacao” para a mobilizagao.

Os depoimentos dos alunos evidenciaram como o caréter ladico do jogo pode ser de grande valia no inicio
do processo de aprendizagem das lutas, j& que um dos fatores que nio contribuiu com a mobiliza¢ao dos
alunos foi o entendimento de que luta é violenta e, por tal motivo, acompanharia sentimentos de raiva e de
frustragio.

Ao tratar das lutas por meio de jogos, a expectativa associada a violéncia foi minimizada pela diversao e
a descontracio. Vale destacar que os jogos de lutas nao priorizaram o ensino especifico de técnicas do judo,
mas sim lidaram prioritariamente com algo mais importante naquele momento: a aceitagao dos alunos ao
conteudo.

A abordagem ludica (jogos de lutas e 0-s0z0-gari), assemelha-se, por exemplo, ao caso de um individuo que
iniciou a aprendizagem da natagao, mas possui medo de se afogar. Diante disso, o professor deveria ministrar
um periodo de adaptagao e familiariza¢do com o meio liquido antes de efetivamente ensinar as técnicas dos
nados, a fim de que o sujeito, gradualmente perdesse o medo. Analogamente, o periodo de familiariza¢ao do
aluno com as lutas ocorreu nos jogos de lutas. O que se quer dizer com isso ¢ que, talvez, se as aulas comegassem
inicialmente com o o0-soto-gari, poderiam causar resisténcia e recusa a participagao, visto que o imaginério
associado ao se machucar e a suposta violéncia presente nas lutas poderia ser confirmado.

Portanto, as caracteristicas de vaivém ludico e a sobreposicao da vida cotidiana presente nos jogos atuam
favoravelmente no rompimento de tensdes iniciais e na dissociagao entre violéncia e lutas, o que, em termos
préticos, contribuem com a mobiliza¢io dos alunos com o contetido lutas.

Nesse pano de fundo, vale destacar a mediagio docente na criagio de uma ambiéncia favoravel ao
desenvolvimento do jogo, que proporcione ao estudante a possibilidade de arrebatamento, & mobilizagao, ao
vaivém ludico.

AGRADECIMIENTOS

Fundagao de Amparo & Pesquisa do Estado de Sao Paulo (FAPESP); Instituto Federal de Educacio,
Ciéncia e Tecnologia do Sul de Minas Gerais (IFSULDEMINAS).

REFERENCIAS

Alves-Mazzotti, A. J (1999). O método nas ciéncias sociais. In J. A. Alves-Mazzotti,& F. Gewandsznajder (Eds). O
método nas ciéncias naturais e sociais: pesquisa quantitativa e qualitativa. (2. ed, pp. 107-188). Sao Paulo: Pioneira.

Antunes, A. R. (2016). Mobilizacdo, sentido(s) e aprendizagem em aulas de educagio fisica no ensino médio: uma
investigagdo sob as perspectivas da semidtica e da teoria da auto-organizagio (Tese de Doutorado). Universidade
Estadual Paulista, Faculdade de Ciéncias e Tecnologia, Presidente Prudente, Brasil. Disponivel em: https://rep

ositorio.unesp.br/handle/11449/146729

Beillerot, J (1989). Rapport au savoira: origines et extension de la notion. In J. Beillerot et al (Eds). Savoir et rapport
au savoir: elaborations théoriques et cliniques (pp. 165-202). Bégédis: Editions Universitaires.

Betti, M. (1994). O que a semibtica inspira ao ensino da Educagao Fisica. Discorpo, 3(1), 25-45. Recuperado de hteps:/
/www.researchgate.net/publication/281407725_O_que_a_semiotica_inspira_ao_ensino_da_educacao_fisica


https://repositorio.unesp.br/handle/11449/146729
https://repositorio.unesp.br/handle/11449/146729
https://www.researchgate.net/publication/281407725_O_que_a_semiotica_inspira_ao_ensino_da_educacao_fisica
https://www.researchgate.net/publication/281407725_O_que_a_semiotica_inspira_ao_ensino_da_educacao_fisica

Educacién Fisica y Ciencia, abril-junio 2020, vol. 22, n® 2, €125. ISSN 2314-2561

Betti, M., Maffei, W.S., So, M.R., & Ushinohama, T.Z. (2015). Os saberes da educagio fisica na perspectiva de alunos
do ensino fundamental: o que aprendem e o que gostariam de aprender. Revista Brasileira de Educagio Fisica

Escolar, 1(1), 155 - 165.
Buytendijk, F. J.J (1936). El juego y su significado. Madrid: Revista de Occidente.

Buytendijk, F. J. J. (1974). O jogo humano. In H. G. Gadamer & P. Vogler (Ed). Nova antropologia (pp. 63-87). Sao
Paulo: EPU/Edusp.

Charlot, B. (2000). Da relagio com o saber: elementos para uma teoria. Porto Alegre: Artmed.
Charlot, B. (2001). Os jovens ¢ o saber. perspectivas mundiais. Porto Alegre: Artmed.

Emerique, P. S. (2004). Aprender e ensinar por meio ladico. In G.M. Schwartz (Ed). Dindmica liidica: Novos olbares
(pp- 3-17). Baureri/SP: Manole.

Fink, E. (1966). Le jeu comme symbole du monde. Paris: Les editions de minuit.

Freire, P. (33 Ed.). (2006). Pedagogia da autonomia: saberes necessdrios a pratica educativa. 33* ed. Sao Paulo: Paz e

Terra.
Gadamer, H. (3* Ed) (1997) Verdade e método: tracos fundamentais de uma hermenéutica filosdfica. 3* Ed. Petrdpolis-
RJ: Vozes.

Grillo, R. M. (2018). Mediagio Semidtica e Jogo na perspectiva Histérico-Cultural em Educagio Fisica escolar (Tese de
doutorado). Universidade Estadual de Campinas, Faculdade de Educacao Fisica, Campinas, Brasil. Disponivel
em http://repositorio.unicamp.br/handle/REPOSIP/332964

Henriot, J. (1989). Sous couleur de jouers: La metaphore ludique. Paris: Ed. José Corti.
Huizinga, J. (1996) Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. Sao Paulo: Perspectiva.

Luckesi, C. (2014). Ludicidade e formagao do educador. Revista Entreideias, 3(2), 13-23. doi: http://dx.doi.org/10.
9771/2317-1219r£v3i2.9168

Mosconi, N. (1989). La mixité dans ['enseignement secondaire: un faux-semblant?. Paris: PUF.

Nascimento, P. R. B. do & Almeida, L. (2007). A tematizacao das lutas na Educagio Fisica escolar: restri¢oes e
possibilidades. Revista Movimento, 13(3), 91-110. doi: hteps://doi.org/10.22456/1982-8918.3567

Olivier, J. C. (2000). Das brigas aos jogos com regras: enfrentando a indisciplina na escola. Porto Alegre: Artmed.

Paes, R.R. (2010). Desenvolvimento das aulas de lutas: da compreensio tedrica aos procedimentos préticos. In M.

Breda et al (Eds). Pedagogia do esporte aplicada as lutas (pp.49-70) Sao Paulo: Phorte.
Parlebas, P. (1990). Activités physiques et éducation motrice, Paris: EPS.

Sao Paulo (Estado), Secretaria da Educagao. (2008). Proposta curricular do estado de Sao Paulo: educagio fisica — ensino
Sfundamental ciclo II e ensino médio. Sao Paulo: SEE.

Scheines, G. (1998). Juegos inocentes, juegos terribles. Buenos Aires: Eudeba.

PDF generado a partir de XML-JATS4R por Redalyc

e ( AN N
H(/)\l‘_)/!} ‘:;;l Proyecto académico sin fines de lucro, desarrollado bajo la iniciativa de acceso abierto


http://repositorio.unicamp.br/handle/REPOSIP/332964
http://dx.doi.org/10.9771/2317-1219rf.v3i2.9168
http://dx.doi.org/10.9771/2317-1219rf.v3i2.9168
https://doi.org/10.22456/1982-8918.3567

	Introdução
	Método: “As regras da luta”
	Resultados e discussão: “Mobilizações e sentidos de jogar e lutar”
	A relação inicial dos alunos com as lutas
	Em (observ)ação: a descrição das aulas

	O vaivém lúdico: a diversão como dissociação da luta com a violência e o medode se machucar
	Conclusões
	Agradecimientos
	REFERÊNCIAS



