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RESUMO

Sé&o diversos estudos e discussdes que abarcam o universo dos jogos, destacando-se seu papel
importante na contribuicdo da educacdo de crianca e de jovens. Deste modo, os ambientes
educativos sao espacos que podem proporcionar situacdes diferentes de jogos e, na atualidade,
surgem 0s jogos cooperativos, que sdo defendidos em detrimento aos jogos competitivos.
Assim, tem como finalidade superar 0s jogos competitivos, uma vez que os autores favoraveis
a esse tipo de jogo, afirmam que os comportamentos competitivos, valorizam apenas o
desempenho de um determinado grupo, “o vencedor”. Em consequéncia, 0s jogos
cooperativos sdo declarados como facilitadores do despertar de atitudes humanizadas.
Portanto, com base na justificativa de que a sociedade contemporanea € individualista e a
competigéo encontra-se exacerbada na mesma, percebe-se que a cooperacdo e competicdo sao
colocadas de forma antagOnicas, esquecendo-se que existe espaco para comportamentos
competitivos e cooperativos no mesmo jogo. Previamente declaramos que no
desenvolvimento desta pesquisa, consideramos 0 jogo e ndo a oposicdo entre essas duas
categorias, portanto, ndo existiu interesse de nossa parte em valorizar um tipo em detrimento
de outro. Partindo do pressuposto de que os comportamentos competitivos e cooperativos nao
sdo inerentes aos homens, mas sim apreendidos nas rela¢fes sociais, buscamos investigar e
analisar as manifestacGes de caracteristicas atribuidas aos jogos competitivos e cooperativos a
partir da observacéo de praticas educativas vivenciadas por jovens de 16 a 18 anos em uma
instituicdo de assisténcia social integral e de aprendizagem profissional. Para tal, nos
utilizamos da observacdo participante com o registro em diario de campo e auxilio de
videogravacOes. A partir deste ponto, partimos para analise interpretativa dos dados com
apoio nos principios tedricos. Com base na analise e discussao dos resultados, concluimos que
0S jogos competitivos e 0s jogos cooperativos, ndo podem ser colocados em lados opostos,
pois 0 ganhar e perder fazem parte do universo dos jogos, assim, ndo podemos nega-los. Ao
final do trabalho verificamos que tanto 0s jogos competitivos como cooperativos
proporcionam o desenvolvimento humano e que em acGes educativas ndo devemos enfatizar
valores da cooperagdo em detrimento da competicdo, responsabilizando os jogos competitivos
pela disseminacgéo de contra valores educativos.

Palavras-chave: Jogos cooperativos; Jogos competitivos; Praticas educativas.



ABSTRACT

COOPERATIVE GAMES AND COMPETITIVE GAMES: MANIFESTATIONS OF ITS
CHARACTERISTICS IN AN EDUCATIONAL ENVIRONMENT

There are several studies and discussions that cover the universe of games, highlighting their
important role in the contribution of children and young people education. In this sense,
educational environments are spaces that can provide different games situations. Cooperative
games are arising at the present time and they are defended in the detriment of competitive
games. Thus, its purpose is to overcome the competitive games, since the authors favorable to
the cooperation games affirm that competitive behaviors value only the performance of a
particular group: "the winner." As a consequence, cooperative games are declared as
facilitators of the awakening of humanized attitudes. Therefore, based on the justification that
the contemporary society is individualistic and more competitive, it is perceived that
cooperation and competition are placed as antagonists, forgetting that it is possible to include
both, competitive and cooperative behavior, at the same time, in the games. We have
previously stated that in the development of this research we considered the game, not the
opposition between these two categories, therefore, there is no interest on our part to value
one type over another. Based on the assumption that competitive and cooperative behaviors
are not inherent to men, but rather learned in social relations, this project focused on applying
competitive and cooperative games for young people aged 16 to 18, who attended an
institution of social assistance and vocational learning. The aim of the work was to analyze
and investigate possible manifestations of competitive and cooperative characteristics by the
students, considering the descriptions made in the field diary and video recordings. To this
purpose, the interpretative analysis of the data recorded in the field diary was based on
theoretical assumptions, qualitative analysis, observations and data recording. Based on the
discussion and analysis of our results, we concluded that cooperative and competitive games
should not be in opposite sides. To our knowledge, win and lose belongs to the game universe
and both should not be denied. Thus, we consider that competition and cooperation are
opportunities for socialization and development, not being able to place their actions on
opposite sides, nor to emphasize values of cooperation to the detriment of competition,
making competitive games responsible for the dissemination of educational values.

Key-words: Cooperative games; Competitive games; Educational Practices.
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1. INTRODUCAO

Vivendo e aprendendo a jogar.
Vivendo e aprendendo a jogar.
Nem sempre ganhando.

Nem sempre perdendo.

Mas aprendendo a jogar.

Guilherme Arantes.

Em nosso trabalho os jogos foram escolhidos como tema e nele consideramos, em
especial, as suas modalidades denominadas de jogos cooperativos e jogos competitivos.
Acreditamos que esse campo de estudo requer especial atencdo de pesquisadores e
professores, posto que os jogos possuem potencial educativo de transformacéo das relagOes
sociais e apresentam a possibilidade de colaborar para a melhoria das relagfes sociais, do
respeito mutuo, do entendimento das diferencas individuais, de modo a contribuir para uma
possivel transformacao da sociedade em que vivemos.

Tal potencial advém dessa atividade ter como caracteristica 0 desprendimento de
interesse material, praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios, a sujeicdo as
regras, possuir oportunidades de socializacdo entre individuos, bem como, proporcionar
momentos para demonstrar habilidades individuais ou coletivas especificas, além de
proporcionar a compreensao nas relagdes interpessoais.

Observando tais pressupostos, de antemédo afirmamos que no desenvolvimento de
nossa investigacdo, consideramos 0 jogo em si e ndo a oposi¢ao entre uma ou outra categoria,
pois ndo ha interesse de nossa parte em valorizar um tipo de jogo em detrimento de outro.

Justificar o interesse por essa tematica €, também, correlaciona-la a alguns aspectos de
nossa trajetéria profissional e académica, os quais determinaram as nossas inquietacdes sobre
0 tema. Portanto, de inicio faremos algumas consideracfes a respeito de nosso percurso
enquanto docente e coordenadora pedagdgica, com o objetivo de demonstrar sua conexao
com a presente pesquisa.

O primeiro contato profissional na area, foi como auxiliar de sala, no ano de 2000, em
uma escola particular de Educacao Infantil. De modo diferente de alguns profissionais que
tém sua experiéncia inicial com a docéncia por meio do estagio supervisionado, iniciamos

este processo ja como auxiliar de professora. Foi por meio destas vivéncias como educadora
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que pudemos constatar que as ac¢des ludicas, além de divertimento, propiciam aos alunos a
construcdo de novos conhecimentos. Assim, mesmo antes de iniciarmos o curso de
licenciatura, pudemos aprender por meio destas vivéncias sobre o universo infantil e as
atividades ludicas, apesar de ndo termos sistematizado 0s conceitos relativos aos jogos e
brincadeiras.

Apos termos nos fixado no dmbito educacional como educadora e participado de
capacitacGes que trataram da Educacdo Infantil e do Ensino Fundamental, a escolha pela
graduacéo foi consciente e madura. Assim, no ano de 2002 iniciamos o curso de Pedagogia e,
no decorrer da graduacgdo nos identificamos com as disciplinas que abarcavam o universo dos
jogos, brincadeiras e da expressdo corporal, 0 que culminou com a tematica de nosso trabalho
de conclusdo de curso intitulado “O Desenvolvimento da Inteligéncia Cinestésica-Corporal
através de Vivéncias Teatrais™.

O estudo da inteligéncia cinestésica-corporal contemplou a possibilidade de
compreensdo do desenvolvimento humano com foco no movimento e para a concretizacdo do
trabalho utilizamos de praticas educativas que envolviam de jogos corporais, 0 que requereu
que nos apropriassemos da teoria relacionada aos jogos.

Depois de obtermos a certificagdo académica, no ano de 2006, permanecemos durante
um ano ministrando aulas na Educacdo Infantil. Em 2008 passamos a atuar no Ensino
Fundamental como professora de Lingua Portuguesa. Ao mesmo tempo em que ensinar era
motivador, pela primeira vez nos vimos frustradas diante das press6es, da coordenagéo e de
pais, em relacdo ao desempenho dos alunos. N&o que na docéncia para a Educacdo Infantil
ndo existissem preocupacdes quanto ao desempenho das criancas, mas existia um espaco para
as atividades ludicas nas agdes educativas. Como as exigéncias do contexto escolar no Ensino
Fundamental estavam ligadas a produtividade, vimos os jogos se distanciarem da realidade
educativa das criancas desse ciclo.

As experiéncias relatadas foram vivenciadas em diferentes escolas particulares e no
ensino Fundamental verificAvamos semelhancas quanto as exigéncias de rendimento escolar,
assim como, uma precoce competicdo impingida aos alunos comparando uns aos outros em
relacdo aos resultados.

Ainda no ano de 2008, participamos de um processo seletivo para professor substituto
e passamos a ministrar aulas em escolas publicas e, no Ensino Fundamental, encontravamos o

Mesmo Processo.
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Em 2010 iniciamos outros estudos e concluimos a Especializacdo em Psicopedagogia
Institucional e Clinica. O trabalho de conclusdo de curso foi intitulado “A Contribui¢do da
Inteligéncia Corporal-Cenestésica através de Jogos Corporais”. Embora ndo nos sentissemos
aptas para atuarmos como psicopedagoga clinica, essa formacdo especifica contribuiu de
forma significativa para os conhecimentos sobre os processos de aprendizagem.

Nesses diferentes ambientes de trabalho, sempre nos utilizamos de jogos no
desenvolvimento de nossas aulas, independente do componente curricular ou nivel de ensino
assumido, pois sempre julgamos ser fundamental essa pratica para o desenvolvimento e
aprendizagem das criancas.

Em decorréncia de objetivos pessoais iniciamos em 2011 a nossa trajetoria numa
instituicdo pertencente ao Terceiro Setor, atuando como Coordenadora Pedagogica, funcao
que exercemos até o presente momento. Trata-se de uma instituicdo sem fins lucrativos, que
objetiva oferecer aprendizagem profissional e assisténcia a adolescentes em situacdo de
vulnerabilidades social, por meio da inser¢cdo no mercado de trabalho e, por essa razéo tem a
sua matriz curricular validada pelo Ministério do Trabalho e Previdéncia Social.

Os adolescentes sdo inseridos no Programa de Aprendizagem em Assistente
Administrativo no qual, além de contetdos especificos, sdo abordadas questfes relativas a
ética e modos de agir social, com o intuito de formar ndo so profissionalmente, mas também
para uma atuacdo cidada (FORMAR, 2012).

Apesar dessa instituicdo nao ser entendida como uma escola regular, ela é considerada
como espago educativo e, assim observando-a, Nos perguntamos: - Qual o lugar do jogo nesse
universo formativo? Se as criancas aprendem com 0S jogos, por que ndo os inserir no UNiverso
juvenil? Foram estes aspectos que nos levaram a propor, em 2014, a inclusdo de jogos na
matriz curricular que orientam a formagao desses jovens e, apos aceito, tal componente foi

denominado de “Jogos Cooperativos e Trabalho em Equipe”.

No ano de 2015, ingressamos no Mestrado do Programa de Pds-Graduacdo em
Educagdo (PPGE) da Universidade Metodista de Piracicaba (UNIMEP) com o propésito de
dar continuidade aos estudos sobre 0s jogos e apresentamos como projeto de pesquisa uma
investigacdo sobre os Jogos Cooperativos.

Confessamos que no inicio nossa visdo diante desses jogos era demasiadamente
romantica, pois dentro da literatura que haviamos pesquisado, importantes autores como
Orlick (1978) e Brotto (1999), tendiam a defender os jogos cooperativos atribuindo a eles
caracteristicas positivas de aprendizado cooperativo e solidario. Em contrapartida, 0os jogos
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competitivos eram descritos como possuidor de carater individualista, uma vez que
eliminavam a alegria e o prazer de jogar, ja que a vitoria ndo era garantida a todos. Portanto, a
énfase dada aos jogos cooperativos em detrimento aos jogos competitivos suportava que 0s
cooperativos contribuiam para uma sociedade com valores mais humanos, engquanto 0s
competitivos eram apontados como disseminadores de contravalores educativos, sendo
normalmente vinculados a conotag¢des negativas.

Ao longo dos estudos e das vivéncias com os proprios jogos fomos descontruindo esse
olhar polarizado. Hoje acreditamos que tanto os jogos de competicio como 0S jogos
cooperativos possuem caracteristicas educativas e podem ser trabalhados juntos, a fim de
potencializar o aprendizado e desenvolvimento de criancgas e jovens.

A competicdo tem sido um tema que fomenta diversos debates, que incitam uma visédo
polarizada entre ser um processo positivo ou negativo, favoravel ou desfavoravel ao
desenvolvimento humano. Para ultrapassarmos tais discussdes, sugerimos a reflex&o acerca da
competicdo enquanto um componente dos jogos que tem potencial para promover acdes
educativas.

Acreditamos que ndo se deve descartar a competicao, tampouco, interpreta-la de forma
exacerbada, declarando-a como negativa ou inferior e, principalmente, ndo devemos tirar-lhe
0 seu valor educativo, pois “a competicdo em si ndo é boa ou ma, ela é o que fazemos dela”
(FERRAZ, 2002, p. 37).

Tais questdes € que nos suscitaram a problematica dessa investigacao e observando os
argumentos apresentados, identificamos as seguintes questdes que nortearam essa pesquisa: -
Na vivéncia de jogos competitivos e cooperativos se verifica a manifestacdao diferenciada das
caracteristicas de jogos competitivos e cooperativos? Podemos observar em sua pratica a

contraposi¢do entre as manifestacdes decorrentes desses dois tipos de jogos?

Partindo do pressuposto de que os comportamentos competitivos e cooperativos néo
sdo inerentes aos seres humanos, mas sim apreendidos nas relacfes sociais, estabelecemos
como objetivo para essa investigacdo descrever, interpretar e analisar as manifestactes de
caracteristicas atribuidas aos jogos competitivos e cooperativos a partir da descrigdo realizada
diario de campo construido por meio da observacdo de praticas educativas vivenciadas por
jovens de 16 a 18 anos em uma instituicdo de assisténcia social integral e de aprendizagem

profissional.
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Na busca de se alcangar o objetivo tracado a pesquisa foi realizada em uma instituicdo
educativa ndo governamental, que € reconhecida pelo Cadastro Nacional de Aprendizagem do
Ministério do Trabalho e Emprego — a MTE, localizada na cidade de Piracicaba — SP, a qual
possui como finalidade o desenvolvimento de adolescentes em situacdo de vulnerabilidade

social, por meio de agGes socioeducativas e de formacao profissional.

Como parte desse processo de formacao profissional, como componente da proposta
“Jogos Cooperativos e Trabalho em Equipe”, foram realizadas praticas educativas, nas quais
consideramos 0s dois tipos de jogos, cooperativos e competitivos, diferentemente da
proposicédo inicial. Ressaltamos aqui, que 0 modelo de competi¢do que foi defendido pautou-
se em valores educacionais de reponsabilidade e comprometimento com o grupo. As praticas
educativas foram desenvolvidas em cinco sessdes, nas quais foram intercalamos um jogo

cooperativo e um jogo competitivo.

As intervencdes pedagogicas foram registradas em um diario de campo, por meio da
observacao participante. Os dados obtidos por meio desse instrumento foram estudados por
intermédio de analise interpretativa e, para tal, os inter-relacionamos com 0s principios
tedricos identificados, os quais foram desenvolvidos nos capitulos a seguir. O trabalho que

ora apresentamos se divide em cinco capitulos.

O primeiro capitulo intitulado “Conceitos, Caracteristicas e Classificacdo dos Jogos”
apresenta o exercicio de conceituacdo, caracterizacdo e classificacdo dos jogos em geral e,
para tal, nos apoiamos em alguns dos principais pesquisadores sobre a temética, sendo eles,
Brougere (1998), Caillois (1990), Elkonin (1998) e Huizinga (2000).

J& no segundo capitulo denominado “Os Jogos Competitivos”, apresentamos a
fundamentacdo tedrica referente aos jogos competitivos, bem como sua definicdo, suas
caracteristicas e categorias. Para 0 seu desenvolvimento nos apoiamos em Caillois (1990) e
Huizinga (2000), como principais autores, e ampliamos a discussao nos baseando em Elkonin
(1998), Kishimoto (1994) e Marcellino (2007).

No terceiro capitulo, que possui o titulo “Os Jogos Cooperativos” buscamos em Brotto
(1999) e Orlick (1978), principalmente, o suporte tedrico para discorrer a respeito dos jogos
cooperativos ressaltando, assim como nos outros capitulos, a sua conceituagdo, caracteristicas
e categorias. Esses trés primeiros capitulos, como ja apontado, deram os subsidios para as

analises dos dados que foram realizadas.
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Em seguida, no quarto capitulo, apresentamos os procedimentos da pesquisa, ou seja,
a metodologia utilizada, os instrumentos e procedimentos de coleta de dados. Para tal, nds

utilizamos como base fundamental bibliogréafica, os estudos de Minayo (2012).

A anélise e discussdo dos dados obtidos por intermédio do diario de campo foram
expostas no sexto capitulo. Em seguida realizamos a andlise interpretativa dos dados e
finalizamos o trabalho a partir de nossos “achados” na pesquisa, estabelecidos em nossas

consideracdes finais.
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2. CONCEITOS, CARACTERISTICAS E CLASSIFICACAO DOS
JOGOS

Olha Ia quem acha que perder € ser menor na vida.

Olha Ia quem sempre quer vitoria e perde a gléria de chorar...

Eu que ja ndo sou assim muito de ganhar, junto as maos ao meu redor.
Faco o melhor que sou capaz sé pra viver em paz.

Los Hermanos

De longa data, os jogos tém sido objeto de estudo de varios pesquisadores que se
dedicaram a andlise de manifestagdes e praticas sociais relativas ao tema, considerando
perspectivas interdisciplinares, historicas e pedagogicas (KISHIMOTO, 1994). Neste
trabalho, em especial no presente capitulo, discutiremos o0s pressupostos teoricos,
conceituacdes e sentidos dados aos jogos a partir das teorias de Daniil Elkonin (1998), Gilles

Brougere (1998), Johan Huizinga (2000) e Roger Caillois (1990).

2.1. Uma tentativa de conceituar o jogo

Embora nossos objetivos permeiem o cenario dos jogos cooperativos e dos jogos
competitivos, consideramos pertinente a tentativa de conceituar os jogos de maneira geral, no
entanto, ao nos lancarmos a empreitada é preciso considerar que, em relacdo ao fenémeno,
existem diferentes entendimentos e interpretagdes, pois apesar de alguns jogos receberem a

mesma denominacgdo, podem conter caracteristicas especificas.

Kishimoto (1994) destaca que a variedade de fenbmenos considerados como jogo
mostra a complexidade da tarefa em defini-lo, ja que uma mesma conduta pode ser ou nao
jogo, dependendo do pertencimento a diferentes culturas ou de significados a ele atribuidos. A
autora destaca que ¢ dificil elaborar uma definicdo de jogo que englobe a multiplicidade de
suas manifestagOes concretas, pois todos 0s jogos possuem peculiaridades que 0s aproximam

ou os distanciam.

Nem sempre compreendemos 0 jogo em sua esséncia, pois o visualizamos como uma

diversdo ou entretenimento banal. No entanto, procurar a esséncia do jogo é tentar descobrir
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sua dimensdo humana. “E ir buscar nas raizes historicas e culturais, a explicagdo para as
aparéncias. Enfim, € ir buscar o seu significado dentro da producdo coletiva dos homens
vivendo em sociedade” (BRUHNS, 1996, p. 29).

No entanto, como argumenta Marcellino (1997, p. 23), este € um jogo de "caca-
palavras”, decorrente da "forte carga de subjetividade que os conteddos comportam"
(MARCELLINO, 1997, p. 28). Todavia, apesar da dificuldade que o tema apresenta, nos
propomos ir a tarefa e, para tal, percorremos alguns conceitos e defini¢bes correspondentes ao
termo, com o proposito de sinalizar 0 nosso entendimento de jogo e apontarmos qual conceito
a presente pesquisa se apropriara. Para tanto, iniciamos com um dos principais referenciais

sobre a tematica, Johan Huizinga (2000)*.

Na obra denominada Homo Ludens, Huizinga (2000) apresenta 0 jogo como um
fendmeno cultural, assim, o considera como uma configuracdo prépria de atividade,
entendendo as suas manifestagOes culturais no ritual, no culto, na danga, na competicdo e na
arte. Para o autor, essas expressdes sao marcadas pelo jogo e pertencentes as relacdes sociais
e culturais, identificando a sua constituicdo como mais antiga que a prépria cultura, ou seja,
esta presente na génese da cultura humana. E importante destacarmos que, em nosso
entendimento, Huizinga (2000) ndo traz uma definigéo assertiva sobre os conceitos da cultura,
mas deixa claro que a mesma se manifesta sob diversas formas de jogo. Vale ressaltar nesta
discuss@o que o autor integra o jogo ao conceito de cultura, no entanto, a palavra “cultura”

segue sem uma definicdo efetiva.

O autor argumenta que € no jogo e pelo jogo que a civilizacédo se desenvolve, portanto,
0 jogo se constitui como “uma das principais bases da civilizacdo” (HUIZINGA, 2000, p. 8).

Ele relata que as culturas dos povos primitivos sao frutos dos jogos, pois:

O espirito de competicdo ludica, enquanto impulso social, é mais antigo que
a cultura, e a propria vida estd toda penetrada por ele, como por um
verdadeiro fermento. O ritual teve origem no jogo sagrado, a poesia nasceu
do jogo e dele se nutriu, a masica e a danca eram puro jogo. O saber € a
filosofia encontraram expressdo em palavras e formas derivadas das
competicdes religiosas. As regras da guerra e as convengdes da vida
aristocratica eram baseadas em modelos ludicos. Dai se conclui
necessariamente que em suas fases primitivas a cultura é um jogo
(HUIZINGA, 2000, p. 125).

1 Johan Huizinga (1872-1945) foi professor e historiador, conhecido por seus trabalhos sobre a Baixa ldade
Média, a Reforma e o Renascimento. Destaca-se sua principal obra denominada Homo Ludens, escrita em 1938.
(MORAES, 2016)
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Em sintese, a ideia principal dessa obra compreende o jogo como uma realidade
originaria, com bases primitivas na sociedade, portanto, jogar faz parte da condicdo humana e
por seu carater ludico, é condi¢do para o desenvolvimento cultural, pois como argumenta o
autor, “encontramos o jogo na cultura, como um elemento dado existente antes da propria
cultura, acompanhando-a e marcando-a desde as mais distantes origens até a fase de

civilizagdo em que agora nos encontramos” (HUIZINGA, 2000, p. 7).

Embora Huizinga (2000), tenha contribuido expressivamente para a discussdo sobre a
natureza e os significados dos jogos, Eco (1989), faz criticas a sua obra. Para ele, Huizinga
(2000) ndo desenvolveu uma teoria do proprio jogo, mas um estudo sobre a acdo ludica.
Portanto, Huizinga (2000), estudou o jogo jogado, bem como o habito de jogar, e se esqueceu
da possibilidade de estudar o jogo jogante, ou seja, o “jogo que nos joga”. Assim, Eco (1989),
traz em sua andlise, criticas a falta de rigor e consciéncia metodoldgica e discorda da nogédo de
cultura utilizada, que € muito préxima as ideias positivistas e 0 reprova por ndo se apoiar no

instrumental materialista para desenvolver seus estudos.

Para o ensaista italiano, o jogo se joga até quando uma das suas formas se
levanta contra uma outra para nega-la. Jogo que por si s6 ja é sério, porque é
condicdo da vida social; jogo que ndo € gratuito porque a desestruturar 0s
jogos ou opcdes de jogo diferentes esta a pressdao do momento material, que
se dilui em jogo, mas que nasce como coisa bem diferente. No desfecho do
seu ensaio, Eco ironiza a afirmacdo descabida de que o jogo acabou. De
acordo com o autor de Obra aberta, é preciso continuar jogando, mesmo sem
a ajuda de Huizinga (MADEIRA; LAFALCE, 2010, n.p.).

Acreditamos que o sujeito € histdrico, produtor de uma cultura, capaz de modificar ao
mesmo tempo que é modificado por ela. “Portanto, a cultura ¢ um produto da existéncia do
ser humano, resultado de sua vida concreta na sociedade em que vive e das condicOes,
principalmente sociais que o circunda” (MALANCHEN, 2012, p. 10).

Visto assim, se 0 desenvolvimento cultural envolve a acdo humana, se 0 jogo é uma
pratica social determinada pelo grupo cultural do qual fazemos parte, portanto o jogo é
elemento determinado pela cultura e, desse modo, acreditamos que 0 jogo ndo antecede a
cultura, mas sim que é pratica social, que nela tem a sua génese e se desenvolve de acordo
com os modos de agir social (BROUGERE, 1998; VIGOTSKI, 2003).
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Neste sentido ¢ importante “buscar o significado do jogo, ndo mais na caracterizacao
infindavel de partes que o compdem, mas sim na identificacdo dos contextos em que ocorre”
(FREIRE, 2002, p. 58).

Dando continuidade a discussdo, Huizinga (2000) define a ludicidade como um
elemento da cultura humana, que se manifesta em diferentes atividades de diversos grupos
sociais e o0 vincula diretamente ao prazer e divertimento. Todavia, a medida que o ser humano

desenvolveu a habilidade para o trabalho, a manifestacdo lGdica passa a ser controlada.

O autor aponta que na transi¢do dos séculos XVIII para o X1X, o ludico passa ocupar
um lugar secundario na cultura, pois decorrente do pensamento da época, dentre elas a ciéncia
analitica e experimental, a filosofia, o reformismo e a igreja eram adversas ao ludico na vida
social. O autor destaca uma possivel ruptura da ludicidade, que leva o espirito Iudico na
sociedade contemporanea a um segundo plano, perdendo suas caracteristicas essenciais,

quando questiona:

O problema que aqui nos interessa é o seguinte: em que medida a cultura atual
continua se manifestando através de formas ltdicas? Até que ponto a vida dos
homens que participam dessa cultura é dominada pelo espirito ludico?
Conforme vimos, o século XIX perdeu grande numero dos elementos ludicos
que caracterizavam as épocas anteriores. Tera esta deficiéncia sido eliminada,
ou terd ela aumentado? (HUIZINGA, 2000, p. 140).

E evidente que o elemento ludico passa para o segundo plano & medida em que a
civilizacdo se torna mais complexa e organizada, com diferentes técnicas de producdo e
formas de vida social. Portanto, a cultura vai se transformando a medida que a civilizacao se
modifica, por agregar novas possibilidades de valores; leis, regras e normas morais; sistemas
organizados de ideias, conhecimentos e pensamentos; bem como, doutrinas, o que faz com

que 0 jogo, em seu sentido inicial, se distancie do componente ludico.

Ja Elkonin (1998) explicita que existem muitas interpretac@es iniciais sobre a palavra
jogo e, deste modo, ndo podemos identificar precisamente o seu significado e conceito.
Aponta que, entre diferentes povos, existem caracteristicas comuns ao jogo que estdo ligadas
a alegria, satisfacdo e arte. Para o autor, a palavra “jogo” nao ¢ um conceito que possui
sentido restrito, assim, diferentes pesquisadores procuraram encontrar algo em comum entre

as acOes de jogar.

O autor identifica que para Schiller (1875), o jogo pode ser definido como prazer

relacionado a manifestacdo de excesso de energia, sendo uma manifestacédo estética ligada a
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plena realizacdo humana e para Spencer (1902) o jogo serve como um modo de se utilizar do
excesso de energia e aponta a existéncia de um espaco comum que vincula as atividades
ludicas as estéticas. Nessa perspectiva, 0 jogo ndo interfere diretamente nos processos vitais
do ser humano, uma vez que esses ndo empregam toda a sua energia para satisfazer as suas
necessidades diretas, diferentemente dos outros animais que consomem toda a sua energia em
funcgdes vitais. Portanto, essa visao sobre o0 jogo se relaciona a atividades supérfluas podendo,
ainda, ser considerado como mera atividade ao envolver aptiddes inferiores, ou como uma

atividade das aptiddes superiores dos individuos.

Brougére (1998) aponta que o jogo é uma oposi¢do complementar ao trabalho. Nesse
sentido, o jogo se submete a ele, uma vez que nele é que se encontra espaco de relaxamento e
descanso. Assim, 0 ser humano encontrava no jogo O repouso para 0 espirito, 0 que poderia

ser permitido algumas vezes, sendo o jogo limitado para evitar excessos.

Encontramos coeréncia com o que exp6e Marcellino (1990) quando afirma que as

atividades de lazer, consequentemente o jogo, acontece nos momentos de lazer que é

entendido como a cultura - compreendida no seu sentido mais amplo —
vivenciada (praticada ou fruida) no tempo disponivel. E fundamental, como
traco definidor, o carater "desinteressado” dessa vivéncia. N&o se busca, pelo
menos basicamente, outra recompensa além da satisfacdo provocada pela
situacdo. A disponibilidade de tempo significa possibilidade de opcdo pela
atividade préatica ou contemplativa (MARCELLINO, 1990, p.31).

De acordo com Nhary (2006, p. 57), a evolucdo do ser humano na sociedade vai
desprezando, aos poucos, o lidico e o associa ao 6cio, como se esse fosse pernicioso e
miseravel, assim, comeca-se a estabelecer o tempo e o lugar para as atividades ludicas, para as

brincadeiras e para 0s jogos.

Tal oposicdo entre jogo e trabalho também é verificada em outros estudos. Rocha
(2005), apoiando-se nos estudos de Elkonin (1998), diz que a relagdo entre instrumentos de
trabalho e objetos ludicos véo se distanciando, surgindo duas categorias de objetos, uns feitos
para o trabalho e outros feitos para brincar. Segundo ela, a atividade ludica encontra-se ligada
a trés categorias: objetos, acOes e medicdo social, mencionando que existe relacdo entre as
acdes ludicas e a histdria das criancas com 0s objetos. Nesse processo se destacam dois tipos
de atividades: a pratico-utilitaria, orientada para as propriedades dos objetos, sua distin¢do e
adaptacéo a elas e a atividade com a significacdo dos objetos e sua natureza social que deriva
em jogo de faz de conta.
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Retomando a nossa tentativa de conceituar o jogo, nos apoiamos em Kishimoto (1994)
que relata o quanto é vago e complexo definir os termos jogo, brinquedo e brincadeira, pois
possuem diferentes significados e hd uma grande variedade de jogos. Do mesmo modo,
Brougere (1998) afirma que é impossivel definir o jogo e se torna frustrante a tentativa de
estabelecer 0 que é e 0 que ndo € jogo, portanto, ndo ha um Gnico conceito sobre essa pratica

social.

Na tentativa de conceituar o jogo, Huizinga (2000) apresenta o vocabulo em diferentes
linguas, enfatizando que ndo se pode encontrar a mesma ideia € a mesma palavra para
expressar uma Unica definicdo de jogo. No entanto, o autor identifica que a caracteristica
comum relativa ao jogo entre diversos povos esta ligada a alegria e, também, a arte. Para ele,
a palavra “jogo” nao ¢ um conceito que possui sentido restrito e, assim, diferentes
pesquisadores procuraram encontrar algo em comum entre as a¢des de jogar, sendo dificil

encontrar uma definicdo e delimitacdo exata sobre o assunto.

Para Brougere (1998), as linguas nao sdo instrumentos de descoberta da verdade, mas
fornecem interpretagdes praticas para o uso cotidiano, portanto, trata-se de um recurso de
expressdo, para os individuos e as sociedades, atuando como um instrumento de socializacao.
O autor afirma que a natureza polissémica do termo jogo surge de diversas culturas, as quais
formam seus préprios modelos de dialogar e conceber formas de jogar ou brincar. Destarte, a

percepcao de jogo origina-se da compreensao do seu lugar em diferentes contextos sociais.

Huizinga (2000, p. 24) ao discorrer sobre 0 jogo como expressdo de diferentes linguas,
analisa os seus conceitos por meio de palavras e verifica, por exemplo, que nas linguas grega,
sanscrito? e chinés as palavras que designam competicdo se diferenciam da palavra jogo; ja o
japonés designa uma Unica palavra para expressar o ludico, como algo que nos diverte.
Segundo o autor, existem diversos indicios de que a defini¢do de jogo foi tardia, todavia, isso

n&o altera o fato de tal atividade existir nas civilizagGes primitivas.

Os gregos utilizavam a desinéncia — inda para definir o jogo infantil. Huizinga (2000,
p. 25), menciona que “em si mesmas estas silabas nada significam, limitando-se a dar a
qualquer palavra a conotacao de "jogar" alguma coisa”. As criangas jogavam sfairinda (bola),

helkusitnda (corda), streptinda (jogo de arremesso) ou basilinda (o reizinho). Ainda,

2 Nome de uma lingua antiga que foi utilizada na india. A historia do sanscrito divide-se em dois periodos. O
antigo sanscrito é a lingua em que foram escritos os Vedas, livros sagrados dos hindus. O antigo sanscrito é
também chamado sanscrito védico ou simplesmente védico. A maior parte das obras em sanscrito do segundo
periodo, o periodo classico, trata de assuntos ndo religiosos. (DICIONARIO ON-LINE DE PORTUGUES,
2016)
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segundo o autor os gregos utilizavam trés palavras para designar o jogo e, em geral, todas
estavam ligadas a despreocupacdo e a alegria. O termo waudia, designa aquilo que € proprio
da crianga, j& maudia (distingue-se pelo acento) indica infantilidade ndo limitada apenas aos
jogos infantis e “com seus derivados mailewv (brincar), maiypa e maiyviov (brinquedo), serve
para indicar toda espécie de formas ludicas, incluindo as mais elevadas e sagradas”
(HUIZINGA, 2000, p. 25). O fato dos gregos utilizarem mais de uma palavra para definir

jogo decorre do fato desses serem habituais para eles.

Huizinga (2000), também cita a lingua sanscrito, na qual se encontra pelo menos
algumas raizes verbais para conceituar jogos, sendo o mais utilizado o kridati que designava
0s jogos de animais, criancas e adultos. Em outros termos encontra-se divyati que define
jogos de azar, mas corresponde tambem a outros aspectos da esfera ludica, como brincar,
contar piadas, fazer troca. As palavras spiel, play nas linguas germéanicas se referem ao
movimento do vento ou das ondas, servindo também para designar saltar ou dangar, se
aproximando da representacdo dramadtica. “Em todas essas designacdes do jogo, o ponto de
partida seméntico parece ser a ideia de movimento rapido, relacdo esta que se verifica em
muitas outras linguas (HUIZINGA, 2000, p. 24).

Seguindo os estudos do autor, encontramos o chinés, que utiliza também de diversas
palavras para designar jogo. A mais utilizada ¢ wan que se aplica aos jogos infantis
excluindo, portanto, jogos de destreza, azar, competicdes ou dramatizacdes. Para designar
competicOes utilizam a palavra tcheng e a ideia de competicdo organizada é expressa pela
palavra sai. Nas chamadas linguas primitivas é utilizada a palavra koani, que mais tarde veio

ter um significado erdético e indicar relagdes ilicitas.

Nas linguas citadas acima, Huizinga (2000) exp@e claramente a utilizacdo de mais de
uma palavra para designar jogos e competicdes. Ja os japoneses tém uma definicao Unica para

a questdo ladica, apresentando um antdnimo que representa a seriedade.

O substantivo asobi e o verbo asobu significam: jogo em geral, recreacéo,
relaxamento, divertimento, passatempo, excursdo ou passeio, distracdo,
deboche, preguica, dcio, disponibilidade, jogo de azar, estar desempregado.
Significam igualmente jogar alguma coisa, representar, imitar (HUIZINGA,
2000, p. 28 — grifo nosso).
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Nas linguas semiticas® o jogo é denominado pela raiz la'ab que designa riso e troca,
podendo citar os significados em arabe como "fazer troga” ou "meter-se com alguém”, em
aramaico como rir e trogar, em arabe e sirio como “babar-se”. Para o autor, essas definicdes
de jogos nas linguas semiticas remetem a conceitos um tanto quanto vagos. J& no latim, todo o
terreno do jogo é coberto pela palavra ludus, abrangendo os jogos infantis, a recreagdo, as

competicoes, as representacdes litlrgicas e teatrais e 0s jogos de azar (HUIZINGA, 2000).

Huizinga (2000, p. 30), refere-se também aos escritos goticos,4 nos quais encontramos
a palavra laikan, que aparece no sentido de saltar, em alemé&o a palavra leich, com significado
de “um vivo movimento ritmico”, em anglo-saxdo lacan “um barco sobre as ondas”, em
velho nérdico leikr, leika designam todo género de jogos, dancas e exercicios fisicos e nas
linguas escandinavas mais recentes lege, leka dao o sentido a jogar. Nas linguas germanicas o

autor refere-se as palavras derivadas da raiz spil, spel, designando jogar.

Os estudos mostram que independente da lingua existe uma tendéncia a enfraquecer a
ideia de jogo, o que se vé claramente no velho nordico® onde a palavra leika possui um
significado extremamente amplo, sendo entre outros, "mover-se livremente", "causar" ou
"provocar"”, "segurar”, "distrair-se", "passar o tempo", "praticar". O autor refere-se também
aos termos lac e plega, do inglés arcaico ou anglo-saxdo que significava "representar o papel
de alguém™ ou de "tomar o lugar de outrem". (HUIZINGA, 2000, p. 31)

Merece especial interesse, do ponto de vista semantico, o caso do inglés
play, to play. Etimologicamente, a palavra deriva do anglo-saxdo plega,
plegan, significando originariamente "jogo" ou "jogar", mas indica também
um movimento rapido, um gesto, um aperto de méaos, bater palmas, tocar
instrumentos musicais, e todos os tipos de exercicio fisico (HUIZINGA,
2000, p. 31).

A abordagem nominalista do uso da palavra jogo expressa um relativismo que autores

como Huizinga (2000), tentam dar conta, apontando a variedade das linguagens nas quais se

3 S&0 comumente chamados de linguas semiticas os idiomas falados no Oriente Médio e na Africa do Norte. As
linguas semiticas sdo a familia mais ao nordeste das linguas afro-asiaticas, geralmente conhecidas como camito-
semitico (ARAUJO, 2008).

4 A literatura Gotica tem como elementos principais as paisagens tipicas da era medieval, tais como palécios,
templos, florestas, destrogos. E apresenta também personagens melodramaticos: donzelas, cavaleiros, seres vis; e
uma simbologia repetitiva: mistérios que surgem de tempos passados, manuscritos ocultos, previsdes do futuro,
imprecacgdes. Algumas obras recorrem igualmente a psicologia do terror — o pavor, a insanidade mental, os
abusos da sexualidade, entre outros temas (SANTANA, 2017).

5 O nérdico antigo (termo pelo qual traduzimos o inglés Old Norse) é o antepassado das modernas linguas
escandinavas (islandés, feroés, noruegués, dinamarqués e sueco). Se as trés linguas escandinavas peninsulares
(noruegués, dinamarqués e sueco) mudaram bastante no final da Idade Média, distanciando-se
consideravelmente do idioma da Era Viking [...] (UFPR, 2017).
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encontram diferentes noc¢Ges de jogo, o que determina que uma s6 palavra pode, entdo, ser tdo
restrita e a0 mesmo tempo tdo ampla. A investigacdo linguistica apresentada pelo autor ndo
relativiza a nocdo de jogo e sim busca valida-la, como diz Brougere (1998). Sendo a lingua
um aspecto da cultura, o problema passa a ser entdo menos dependente do aspecto linguistico
e mais do cultural. Para o autor, 0 jogo tem sentido por si S0, 0 que implica a presenca de um
elemento ndo material em sua propria esséncia. Devemos observar que uma percepcao mais
aprofundada sobre o jogo requer a compreensao do seu lugar em diferentes contextos sociais,
pois “toda denominagdo supde um quadro sociocultural prévio transmitido pela linguagem e

aplicado ao real”. (BROUGERE, 1998, p. 18)

Esse autor também identifica que existe mdltiplos sentidos referentes ao termo,
levantando os seguintes questionamentos: o que ha de comum entre duas pessoas jogando
xadrez e um gato empurrando uma bola, entre dois peGes pretos e brancos em um tabuleiro e
uma crianca embalando uma boneca? Continuando a sua argumentagéo o autor aponta, que a
questdo essencial é saber por que atividades tdo diferentes sdo designadas pelo mesmo termo.
Se as razfes disso ndo sdo arbitrarias, nem por isso Sa0 necessariamente sempre racionais.
“Saber porque usamos 0 mesmo termo em situagdes diferentes € explorar a linguagem em seu
funcionamento e, a0 mesmo tempo, reunir indicios que nos permitirdo descobrir as

representacdes associadas & palavra jogo” (BROUGERE, 1998, p. 14).

Para Brougere (1998), a psicologia vai tratar a palavra jogo o remetendo as
experiéncias cotidianas. Portanto, para o autor, a psicologia ndo estuda o jogo em si, mas 0
que é vivenciado por meio dos jogos, bem como seus comportamentos lidicos. Ele diz que
“Por detras do jogo algo completamente diferente é estudado pelos psicologos: 0 jogo é

testemunha de um processo e de seu desenvolvimento” (BROUGERE, 1998, p. 25).

O autor ressalta que o jogo deve ser considerado um comportamento social, e ndo
natural, um fato social, devendo ser estudado neste contexto. “Deve-se reconhecer, como ja

indicava Henriot, que o ‘jogo’ é uma palavra, uma maneira de expressar o mundo e, portanto
b 9 9 b

de interpreta-lo” (BROUGERE, 1998, p. 31).

A noc¢do de jogo como conjunto de linguagem funciona em um contexto
social; a utilizacdo do termo jogo deve, pois, ser considerada como um fato
social: tal designacdo remete a imagem do jogo encontrada no seio da
sociedade em que ele € utilizado (BROUGERE, 1998 p. 16).
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Visto assim, as linguas funcionam como fontes disponiveis de expressao, cujo sentido
do jogo dependera da linguagem em cada contexto social. Para Kishimoto (1994), a no¢édo de
jogo ndo nos remete a lingua particular de uma ciéncia dos fenbmenos, mas ao seu uso
cotidiano. Deste modo, o essencial de nosso vocabulario obedece a logica do uso cotidiano e
social da linguagem, pressupondo interpretacbes e projecdes sociais. Consequentemente,
assumimos que cada contexto social cria sua concepcao significativa do que é o jogo, pois
toda denominacéo pressupde um quadro sociocultural transmitido pela linguagem e aplicado
ao real. Dessa forma, enquanto fato social, o jogo assume a imagem, 0 sentido que cada
sociedade lhe atribui. E esse 0 aspecto que nos mostra por que o jogo aparece de modos tdo
diferentes, dependendo do lugar e da época (KISHIMOTO, 1994).

Como podemos observar, conceituar o jogo ndo é tarefa facil, todavia para Brougere
(1998, p. 14-15) o termo jogo deve ser utilizado e compreendido na prépria auséncia de uma

definicdo mais rigorosa. Apoiado nisto, o autor distingue o0 jogo em trés acepgdes centrais:

Jogo ¢ o que o vocabulario cientifico denomina como “atividade ludica”,
quer essa denominacdo diga respeito a um reconhecimento objetivo por
observacdo externa ou ao sentimento pessoal que cada um pode ter, em
certas circunstancias, de participar de um jogo.

O jogo também é uma estrutura, um sistema de regras que existe e subsiste
de modo abstrato independentemente dos jogadores, fora de sua realizacdo
concreta em um jogo entendido no primeiro sentido.

O terceiro nivel poderia ser associado ao termo brinquedo. Porém esse
Gltimo termo é bem especifico. Entre o material ladico, certos objetos sdo
usualmente designados como jogo; outros, como brinquedo. Por
conseguinte, o brinquedo ndo é a materializacdo de um jogo, mas uma
imagem gue evoca um aspecto da realidade e que o jogador pode manipular
conforme sua vontade.

De acordo com Bruhns (1996), os autores do jogo expressam diferentes pontos vista
porque é dificil de defini-lo e complementa dizendo que, para uma atividade ser considerada

Jogo, € preciso estabelecer critérios que o identifiquem.

Conforme aponta Huizinga (2000), deve-se considerar, também, o elemento
divertimento no jogo, o qual resiste a toda analise e interpretacdo légica, o que determina a
complexidade de entendimento. Tal condicdo s6 aumenta a complexidade de nossa tentativa
de conceituacdo. Mas, nos arriscamos a emitir tal conceito, circunscrevendo a sua utilizacao
nesse trabalho e, para tal, nos apoiamos em Santos (1997, p. 9) para definir o ladico. "A

palavra ludico vem do latim ludus e significa brincar. Neste brincar estdo incluidos os jogos,
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brinquedos e divertimentos e é relativa também a conduta daquele que joga, que brinca e que

se diverte."

Para os demais conceitos relacionados ao ludico nos apoiaremos na definicdo proposta
por Martins (2009, p. 9)

O brincar e a brincadeira enquanto a acdo desenvolvida pela crianca; o
brinquedo enquanto o objeto que d& suporte ao brincar e 0 jogo, enquanto
categoria desta acdo, podendo encontrar nesta Ultima, tipos diversificados
como: 0s jogos de exercicio, 0s jogos de papéis ou protagonizado, 0s jogos
de construcao, os jogos de regras e dentre estes Ultimos o0s jogos tradicionais
infantis. No espago educacional, pelo objetivo a que se destina
encontraremos, ainda, a denominacédo de jogo educativo.

Neste contexto, jogos competitivos e cooperativos séo, entdo, categorias de jogos. Mas
antes de passarmos a essa discussdo e considerando que conceituar o jogo nao é tarefa facil,
pois ndo podemos afirmar com clareza ao observamos um grupo, se este joga ou ndo, torna-se

importante que identifiquemos as caracteristicas a eles relacionados.

2.2. As caracteristicas dos jogos

Para compreender a natureza do jogo, é preciso, antes de tudo, identificar as suas
caracteristicas gerais comuns a diferentes categorias, que permitem considerar as diferentes
situacOes entendidas como jogo (KISHIMOTO, 1994).

Huizinga (2000) foi um dos autores que identificou algumas caracteristicas gerais, que

Ihe s&o pertencentes, dizendo que:

[...] 0 jogo é uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos
e determinados limites de tempo e de espacgo, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida quotidiana (HUIZINGA, 2000, p. 24).

Ao postular a natureza livre do jogo, o autor o coloca como atividade voluntaria do ser
humano, pois se formos obrigados a jogar, deixa de ser jogo, ou seja, a adesdo voluntaria tem
gue estar presente. Assim, como atividade voluntéria o jogo é praticado em horas de 6cio, é
opcdo, € liberdade, ndo podendo ser imposta (CAILLOIS, 1990; KISHIMOTO, 1994;

HUIZINGA, 2000).
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Outra caracteristica, intimamente ligada a primeira, € que ele ndo é vida "corrente"
nem vida "real”. Pelo contrario, trata-se de uma evasdo da vida "real” para uma esfera

temporéria de atividade que tem orientacdo prépria (HUIZINGA, 2000, p.10).

O jogo distingue-se da vida "comum™ tanto pelo lugar quanto pela duragdo que ocupa,
portanto, a terceira caracteristica se refere ao isolamento e limitag&o, visto que os jogos séo
definidos por um certo limite de tempo e espago.

O jogo inicia-se e, em determinado momento, "acabou". Joga-se até que se
chegue a um certo fim. Enquanto estd decorrendo tudo é movimento,
mudanca, alternancia, sucessdo, associacdo, separacdo. E ha, diretamente
ligada a sua limitagdo no tempo, uma outra caracteristica interessante do
jogo, a de Se fixar imediatamente como fenémeno cultural. Mesmo depois
de o jogo ter chegado ao fim, ele permanece como uma criagdo nova do
espirito, um tesouro a ser conservado pela memoria (HUIZINGA, 2000, p.
10).

O fato do jogo fixar-se como fendmeno social, permite que ele seja repetido,
transmitido ou tornar-se tradicdo e isto s6 é possivel porque ele tem suas regras, o que

determina a sua existéncia. Ele cria ordem e a menor desobediéncia as regras, arruina o jogo.

Caillois (1990), inicia o seu trabalho comentando a obra de Huizinga (2000), o
elogiando por ter sido o primeiro a discorrer sobre o tema e mostrando a sua devida
importancia no desenvolvimento dos estudos sobre o jogo. No entanto, 0 autor aponta que a
obra de Huizinga (2000) ndo é sobre o jogo e sim sobre a fecundidade do espirito do jogo no

dominio da cultura. Fala sobre isso que

E sem duvida meritorio e fecundo ter detectado a afinidade existente entre o
jogo e o segredo ou 0 mistério, SO que esta convivéncia ndo pode, porém,
inserir-se numa definigdo de jogo, na medida em que este é o mais das vezes,
espetacular, para ndo dizer ostentatorio (CAILLOIS, 1990, p. 24).

Embora Caillois (1990) faca elogios sobre a obra Homo Ludens, o autor apresenta
alguns pontos falhos relevantes de serem considerados. Destacamos aqui a omissao referente
a descricdo e a classificacdo dos proprios jogos, 0 que remete a ideia de que todos respondem
as mesmas necessidades e exprimem a mesma atitude psicoldgica e identifica que ele estuda
somente “uma determinada espécie de jogos - 0s jogos de competicdo regrada (CAILLOIS,
1990, p. 23).
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Todavia, Caillois (1990) aproxima-se do pensamento de Huizinga na defini¢do de que
0 jogo é uma atividade livre e voluntéria, fonte de alegria e divertimento, para o qual jogador
se entrega espontaneamente por puro prazer podendo a qualquer momento optar pelo seu
abandono. Para o autor, sé existe jogo quando os jogadores querem jogar e a ele aderem. Ha
concordancia entre os dois autores ao considerar que “o jogo ¢ essencialmente uma ocupagao
separada, cuidadosamente isolada do resto da existéncia, e realizada, em geral dentro de
limites precisos de tempo e de lugar. Ha um espago proprio para o jogo”, portanto o dominio

do jogo é reservado e protegido (CAILLOIS, 1990, p. 26).

De acordo com Kishimoto (1994), Christie (1991) elabora os seguintes critérios para
identificar tracos que distinguem o jogo, neste caso 0 das criancas, de outras atividades

humanas:

1. A ndo-literalidade — as situacbes de jogo caracterizam-se por um
guadro no qual a realidade interna predomina sobre a externa. [...]

2. Efeito positivo — 0 jogo é normalmente caracterizado pelos signos do
prazer e da alegria. Entre os sinais que exteriorizam a presenca do jogo
estdo os sorrisos. [...]

3. Flexibilidade — as criancas estdo mais dispostas a ensaiar novas
combinacdes de ideias e de comportamentos em situagdes de jogo em
que outras atividades ndo-recreativas. [...]

4. Prioridade do processo de brincar — enquanto a crianca brinca, sua
atencdo estd concentrada na atividade em si e ndo em seus resultados ou
efeitos. [...]

5. Livre escolha — o0 jogo s6 pode ser jogo quando selecionado livre e
espontaneamente pela crianca. [...]

6. Controle interno — no jogo, sdo os proprios jogadores que determinam
o desenvolvimento dos acontecimentos. [...] (CHRISTIE 1991, p. 4 apud
KISHIMOTO, p. 5-6).

Segundo Caillois (1990), para existir jogo € preciso que o componente de ficcdo e
divertimento prevalecam. Ainda esse autor, indaga sobre a teoria de Huizinga (2000), quando
esse autor o caracteriza como sendo destituido de qualquer interesse material, pois isso

excluiria a categoria dos jogos de azar dentre as diferentes categorias de jogos.

Outras caracteristicas sdo apresentadas por Caillois (1990), no entanto estas se
assemelham aquelas propostas por Huizinga (2000). Para ele o jogo é essencialmente uma
ocupacdo separada e isolada do resto da existéncia, tendo para isso a utilizagcdo de espacos

reservados e pré-definidos para a execucao do jogo.

As emaranhadas leis da vida diaria sdo substituidas, nesse espaco definido e
durante esse tempo determinado, por regras precisas, arbitrarias,
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irrecusaveis, que tem de se aceitar como tais e que presidem ao correto
desenrolar da partida (CAILLOIS, 1990, p. 27).

Ainda, para o autor o jogo ndo tem outro sentido sendo enquanto jogo, pois é uma
atividade livre e de resultado incerto. Caso existisse no jogo um resultado a priori, conhecido,
a natureza do jogo seria perdida. Assim, na tentativa de sistematizarmos as caracteristicas

atribuidas ao autor para 0s jogos, trazemos a citacéo:

1 — Livres: sendo o jogador obrigado, perderia sua natureza de diversao;

2 — Delimitada: circunscrita a limites de espaco e de tempo, rigorosa e
previamente definidos;

3 — Incerta: ndo sendo possivel definir seu resultado, ficando a cargo de seu
jogador;

4 — Improdutiva: ndo gera nem bens, nem riqueza nem elementos novos de
espécie alguma; salvo em alteragdo de propriedade no interior do circulo dos
jogadores;

5 — Regulamentada: sujeita a uma legislacdo especifica;

6 — Ficticia: acompanhada de uma consciéncia especifica de uma realidade
outra, ou de franca irrealidade em relacdo a vida normal (CAILLOIS, 1990,
p. 29-30).

Tais caracteristicas identificadas por Elkonin (1998) e Caillois (1990) se apresentam
nas diferentes categorias de jogo e sdo essas categorias que passaremos a discutir neste

momento.

2.3. A classificacéo dos jogos

Elkonin (1998) identifica que no livro, Os jogos dos povos da URSS (Unido das
Republicas Socialistas Soviéticas), é descrito com trés grupos de jogos: 0s dramaticos que se
subdividem em laborais, ou seja, de caca, pesca, pecuaria, avicultura e agricultura; o0s
cotidianos, sociais e familiares; e 0s jogos esportivos, de competi¢fes simples e competi¢des
com objetivos. Assim, 0 jogo se apresenta como uma pratica social de diferentes grupos
culturais, revelando que os fenémenos ludicos conservam certa semelhanca e sdo compostos

por um conjunto de jogos que visam a complexidade ou a simplificacdo da realidade.

Os trés tipos de jogos e seus fendmenos ludicos se transformam, quando se
convertem-se em outras praticas sociais, como 0 teatro e a danga, em niveis culturais

superiores. Ja 0s jogos de papeis representam, de forma mais nitida, as demais categorias de
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jogo, as regras/normas das relagcbes sociais, uma vez que reconstituem/reconstroem essas
relacbes e acabam por funcionar como possibilidade de apreensdo das normas vigentes

socialmente, no inicio do desenvolvimento dos individuos.

Nos jogos de papéis, que envolvem a situacdo imaginaria, as regras que o definem sdo
decorrentes das praticas sociais segundo os modos de agir do grupo em que estamos inseridos.
Assim, “da mesma forma que uma situagdo imagindria tem que conter regras de
comportamento, todo jogo de regras contém uma situa¢do imaginaria” (VIGOTSKI, 2003, p.

125).
Assim, para Martins (2009, p. 28)

O caminho realizado entre os jogos, onde a situa¢do imaginaria aparece de
forma explicita e as regras estdo presentes de modo oculto e, ao contrario,
quando as regras sdo explicitas de modo claro e a situa¢do imaginaria se faz
presente implicitamente, determina a evolucéo da brincadeira das criangas.
Assim, gradativamente, o jogo evolui em direcdo ao jogo de regras [...]

No processo competitivo relativo aos jogos esportivos € preciso que todos 0s
participantes compreendam e aceitem as regras para que ele acontega. Esses acontecem no
periodo da vida escolar, no qual as tarefas sdo, compulsoriamente, baseadas em regras, o que

Elkonin (1998, p. 19) em seus estudos ratifica dizendo:

Parece-nos que o verdadeiro curso evolutivo vai dos jogos dramaticos para
0s esportivos e ndo o inverso. Ao serem repetidas uma infinidade de vezes
na atividade coletiva real, foram se destacando paulatinamente as regras das
relagbes humanas que levavam com éxito. A sua reconstituicdo sem fins
utilitarios reais forma o contetido do jogo esportivo.

De modo diferenciado, sem apoiar-se nos periodos de desenvolvimento humano,
Caillois (1990) traz uma contribuicdo valiosa para a classificacdo dos jogos ao estabelecer
uma divisdo em quatro categorias principais: Agon (competicdo), Alea (sorte), Mimicry
(simulacro) e Ilinix (vertigem). Todavia, identifica que podemos observar a presenga de mais
de uma categoria em determinados jogos. Estas categorias estdo relacionadas entre dois polos
antagobnicos de regulamentacdo, sdo eles: Paidia e Ludus. A empreitada de Caillois (1990) foi
de muita relevancia para o desenvolvimento de uma teoria sobre os jogos, pois “A extensdo e
variedade infindas dos jogos provocam de inicio o desespero na procura de um principio de
classificacdo que permita reparti-los a todos num pequeno nimero de categorias bem
definidas” (CAILLOIS, 1990, p. 31).
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Diz ou autor:

Joga-se a bola, ao berlinde ou as damas (Agbn); joga-se na roleta ou na
lotaria (Alea); faz-se de pirata, de Nero ou de Hamlet (Mimicry); brinca-se,
provocando em nGs mesmos, por um movimento rapido de rotagdo ou de
queda, um estado organico de confusdo e desordem (llinx) (CAILLOIS,
1990, p. 32).

Porém, segundo Caillois (1990), esses sdo apenas agrupamentos dos jogos, sendo que
cada grupo sao escalonados segundo uma progressao andloga e podendo ser hierarquizados
entre dois polos, em um extremo. O sentido comum da diverséo e no outro uma necessidade
crescente de subordinar as regras convencionais criando obstaculos com o propoésito de
dificultar a consecucdo do objetivo desejado. Para melhor entendimento de tal condigéo
passamos a explicitar as caracteristicas das diferentes categorias de jogos.

Agbn é a categoria de jogos voltados para competicdo, trata-se de uma rivalidade que
se baseia numa Unica qualidade (rapidez, resisténcia, vigor, memdria, habilidade, engenho,
dentre outras), mostrando sempre o valor do vencedor da disputa. Nessa categoria encontram-
se as provas desportivas e apresenta a razdo de ser de suas multiplas divisdes, quer oponham
dois individuos ou duas equipes (polo, ténis, futebol, dentre outros) ou um numero indefinido

de concorrentes (toda espécie de corridas).

A essa classe ainda pertence 0s jogos em que 0s antagonistas sao de nimeros idénticos
(xadrez, damas, dentre outros). Para Caillois (1990), nessas modalidades o interesse do jogo,
para cada um de seus concorrentes, é ver reconhecida sua exceléncia num determinado
dominio, razdo pela qual a pratica do Agon sup8e uma atencao persistente, pois representa-se

como a forma pura do método pessoal e serve para 0 manifestar.

Alea, segundo Caillois (1990), é o termo usado para demonstrar todos 0s jogos que se
opdem ao Agdn, no qual o resultado ndo depende do jogador, mas sim do destino e da sorte
para se vencer um jogo. Os exemplos desta categoria sdo: jogos de dados, roleta, cara ou
coroa, 0 bacard, a loteria, dentre outros. A categoria Alea revela apenas a benevoléncia do
destino, fazendo com que o jogador assuma uma posi¢do de passividade, ndo podendo utilizar

suas habilidades ou inteligéncia.

Para Caillois (1990), Alea contraria Agon ao negar o trabalho, a paciéncia, a

habilidade e a qualificacdo. Alguns jogos como cartas, domind, gamdo combinam as duas
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categorias de jogo. “O Agodn reivindica a responsabilidade individual, a Alea a demissdo da

vontade, uma entrega ao destino” (CAILLOIS, 1990, p. 37).

Agbn e Alea traduzem atitudes opostas e de certa forma simétricas, mas
obedecem ambas a uma mesma lei: a criacdo artificial entre jogadores das
condicOes de igualdade absoluta que a realidade recusa aos homens [...] O
jogo Agbn ou Alea, é, portanto, uma tentativa para substituir a confusao
normal da existéncia corrente por situacdes perfeitas (CAILLOIS, 1990, p.
39).

Mimicry se refere a aceitagdo temporaria de uma ilusdo, podendo ser a encarnacao de
uma personagem ou ado¢do de um determinado comportamento. Mimicry, palavra derivada
do mimetismo dos insetos, demonstra o extraordinario prazer que o ser humano tem em se

disfarcar, se travestir, colocar uma mascara ou fazer um personagem (CAILLOIS, 1990).

A mimica e o disfarce sdo os aspectos fundamentais desta categoria. A crianga imita o
adulto, brinca de avido estendendo o braco e fazendo barulho com a boca. Na fase adulta nos
entregamos aos mascarados ou travestidos, & representacdo teatral e dramatica. Segundo
Caillois (1990), Mimicry se distancia totalmente de Alea, porém se assemelha em alguns

casos de Agon.

As grandes manifestacdes desportivas ndo deixam de ser ocasides
privilegiadas de mimicry (...). A mera identificacdo com o campedo
constitui ja um mimicry semelhante aquela que faz com que o leitor se
reconheca no her6i do romance e o espectador no her6i do filme
(CAILLOIS, 1990, p. 42).

Nessa categoria ressaltamos a principal caracteristica que é a invencgdo incessante, ao

ator consiste em fascinar o espectador e ao espectador incide em prestar-se a ilusdo proposta.

Ja Ilinx consiste em buscar na vertigem a destruicdo da estabilidade, trata-se de atingir
uma espécie de espasmo, de transe que nos retira da realidade. O autor cita dois exemplos
para explicar o Ilinx: os dervixes® dancarinos, que buscam o éxtase girando sobre si mesmos,
atingindo o pénico e a hipnose da consciéncia pela rotacdo frenética e contagiosa e 0s

voladores, que utilizam sofisticados recursos de acrobacias e de alto voo, para atingirem o

6O termo dervixe (mendigo, mendicante) tem origem na lingua persa e se refere a um muculmano asceta
(praticante da renuncia do prazer e satisfacdo de algumas necessidades primarias, com o fim de atingir a
iluminagdo espiritual) do segmento sufista (de tendéncia exotérica e mistica) do isld. Os dervixes mais
conhecidos no mundo séo os da ordem Mevlevi, célebres pelas cerimbnias de adoragdo em que rodopiam num
ato devocional denominado "dhikr". (SANTIAGO, 2017)
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éxtase desejado. Caillois (1990) cita, também, os jogos infantis, nos quais as criangas giram

até ficarem tontas.
O autor caracteriza essa categoria de jogo dizendo que

Para abarcar as diversas variedades de uma tal exaltacdo, que € um
atordoamento simultaneamente organico e psiquico, propondo o termo ilinx,
nome grego para o turbilhdo das dguas e de deriva precisamente, na mesma
lingua, o designativo de vertigem (ilingos) (CAILLOIS, 1990, p.45).

Depois da era industrial, passamos a criar maquinas e instala-las em parques de

diversdo na busca de criar sensacdes similares, ou seja, a perda de sentido.

Observando o caminho da turbuléncia a regra na estruturacdo da atividade, Caillois
(1990), relata que as regras sao inseparaveis dos jogos, sendo a liberdade o motor
indispensavel e o poder do jogo estd na improvisacdo e alegria geral, que ele definiu como
Paidia. Ele diz: “Em minha opinido, ha que definir o termo paidia como o vocabulo que

abrange as manifestagdes espontaneas do instinto do jogo” (CAILLOIS, 1990, p. 48).

Caillois (1990), ressalta que as primeiras manifestacdes da Paidia ndo tém nome, mas,
assim que surgem as convengdes, as técnicas, os utensilios, aparecem com eles 0s primeiros
jogos caracterizados: saltar ao eixo, jogar as escondidas, 0 papagaio, 0 pido, a cabra-cega, o
escorrega, as bonecas. Para ele, a diferenca entre Agén e Ludus é que no segundo, 0s
jogadores atuam fora de qualquer sentimento explicito ou de rivalidade. Em relagdo ao
Mimicry, o autor salienta que o Ludus se associa a habitualmente construcdo de jogos, que é
uma espécie de ilusdo, por exemplo, animais fabricados com hastes de milho-miudo para
criangas. Na civilizacdo industrial o jogo ganhou nova forma, segundo Caillois (1990), € o

hobby, atividade levada por mero prazer.

Ressaltamos que, para no6s, o hobby deve ser visto como uma atividade voluntéria.
Para Marcellino (2007, p. 36), um outro ponto de vista é a énfase “compensagdo” das
atividades de lazer, referem-se a oposicdo entre o trabalho — alienado, fragmentado e
especializado — das sociedades modernas, e a realizacdo individual. Nessa Oética, o lazer
compensaria a satisfacdo e alienagdo do trabalho. Entendemos que ndo pode ser cedido ao

jogo um valor compensatorio, se ndo deixaria de ser jogo.

O jogo abarca uma variedade de fendmenos referente aos seus conceitos,
caracteristicas e categorias. A tentativa de dar um significado fixo a palavra jogo, leva-nos a

diferentes sentidos. No entanto, é possivel identificar aspectos comuns e distintos no jogo,
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uma vez que 0 mesmo, estd presente em diferentes civilizagbes. Do mesmo modo, podemos
identificar caracteristicas especificas as diferentes categorias de jogos e em suas combinagdes.
Ainda, em muitas das manifestacdes sociais como o teatro, a danca, os rituais religiosos, as
brincadeiras infantis, dentre outras, podemos observar caracteristicas de diferentes tipos de

JOgos.

Em seguida, passamos a indicar alguns aspectos do jogo em diferentes civilizacoes,
destacando a historia dos jogos competitivos, com o objetivo de mostrar a importancia da
acdo competitiva em determinado tempo e espaco. Ressaltamos que esse capitulo é
significativo, pois acreditamos que a competicdo é uma qualidade indispensavel as préaticas de
jogos, nele encontramos conquistas pessoais e sociais. Lamentavelmente, o afastamento entre
0s extremos trouxe alguma desvalorizagdo de suas praticas, trazendo (pré)conceitos

equivocados a respeito da competicgéo.
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3. OSJOGOS COMPETITIVOS

Faz parte desse jogo.

Dizer ao mundo todo.

Que s06 conhece 0 seu quinh&o ruim.
E simples desse jeito.

Quando se encolhe o peito.

E finge ndo haver competicao.

E a solugdo de quem n&o quer.
Perder aquilo que ja tem.

E fecha a mdo pro que ha de vir.

Los Hermanos

Huizinga (2000, p. 59) afirma: “quem diz competi¢do, diz jogo”. Para o autor ndo ha
razdo alguma para recusar a qualquer tipo de competicdo o carater do jogo. Observando tal
pressuposto explanamos neste capitulo 0s jogos competitivos, suas caracteristicas e a sua
constituicdo em diferentes civilizagbes. Nosso olhar frente a competicdo esta associado a ideia
de disputa entre individuos, grupos, equipes, com a finalidade a superacao de limites pessoais
ou coletivos. Em consequéncia, a vitoria, a derrota e também o empate sdo resultados 6bvios
dos jogos de competicdo. Contudo, acreditamos que aceitar e respeitar o resultado final é

substancial ao jogo.

3.1. Os jogos competitivos em diferentes tempos e civilizacoes

Para que possamos compreender a constituicdo dos jogos competitivos € relevante o
entendimento do jogo em diferentes épocas e grupos sociais. E o que abordaremos neste

subitem.

Os gregos separavam as palavras competicdo e jogo, no entanto Huizinga (2000)
aponta que eles ndo conseguiam determinar tal separacdo quando as utilizavam de maneira

habitual, pois:

Sob todos 0s seus aspectos e em todas as ocasides, a competicdo tornara-se
uma funcdo cultural tdo intensa que 0s gregos a consideravam perfeitamente
"habitual”, como algo que existia naturalmente. Foi por este motivo que 0s
gregos, possuindo duas palavras distintas para designar o jogo e a
competicdo, ndo conseguiram identificar de maneira clara a presencga, no
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segundo, do elemento ludico essencial, dai resultando que a unido
conceptual e, portanto, linguistica, entre ambas, nunca foi efetivamente
realizada (HUIZINGA, 2000, p. 26).

O autor explica que na Grécia as competi¢des sagradas e profanas ocupavam um lugar
importante na vida dos gregos, porém 0 seu povo ndo se apercebia do carater ludico que as
constituiam. Dentro dessa perspectiva, o ludico podia ser encontrado como elemento de atos
sagrados, rituais e celebracdes. Huizinga (2000) argumenta que, diferentes manifestacdes
culturais como a musica, a escultura, a ldgica, dentre outras, eram nobres expressdes de
formas lGdicas. Neste sentido, a competicdo era associada a exibicdo da perfeicdo corporal,
como manifestacdo estética. O sentido para tal perfeicdo se referia, também, ao gosto pelo

elogio as qualidades consideradas a época, mas que podem ser observadas até a presente data.

Um dos mais fortes incentivos para atingir a perfei¢do, tanto individual
guanto social, e desde a vida infantil até aos aspectos mais elevados da
civilizacdo, é o desejo que cada um sente de ser elogiado e homenageado por
suas qualidades. Elogiando o outro, cada um elogia a si préprio
(HUIZINGA, 2000, p. 49).

Nesses tipos de jogos se manifestava, e ainda se manifesta, a necessidade de se gabar
por um determinado resultado. Um jogador tera muito mais prazer ao jogar sob a observacdo
de plateia, pois podera ostentar seus éxitos. Considerando assim, a ideia de jogo estd
estritamente relacionada a ganhar e, para isto, € necessario que haja um adversario que
permita comprovar a superioridade de um em relagédo a outro. Este tipo de jogo esta ligado ao

conceito de ganho, prémio, e dai se derivam as palavras como preco, apreco e salario.
Todavia, Huizinga (2000, p. 40) ampliou tal discussao dizendo:

N&o jogamos para ganhar um salario, trabalhamos. Finalmente, a palavra
"ganhos" ndo tem etimologicamente nada a ver com estas palavras, embora
semanticamente pertenca tanto ao ludico quanto ao econdmico. O
comerciante realiza seus ganhos, e o jogador também alcanca seus ganhos
(HUIZINGA, 2000, p. 40).

Brougere (1998, p. 39), apontou uma diversidade de termos presentes na civilizacao
grega referentes aos jogos competitivos: athos que se referia a luta, combate, concurso, jogos

tais como os piticos’; agon que significava assembleia (em particular para os jogos publicos),

7 Os Jogos Piticos foram uns dos jogos pan-helénicos da Antiga Grécia e realizava-se de quatro em quatro anos
em Delfos. Foram antecessores dos modernos Jogos Olimpicos e iniciarem-se no século VI a.C. Os Jogos Piticos
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as instalacdes para esses jogos e, ainda jogos, concursos, lutas e jogos gindsticos; paidia que
era derivado de crianca, jogo infantil, infantilidade, diversdo, mas também jogos ou concursos

de luta.

Na civilizacdo grega dava-se grande importancia aos concursos. Nesse contexto, a
criacdo dos Jogos Olimpicos em 776 a.C. foi uma data significativa, pois tratava-se do
concurso de Olimpia, o qual estava inserido em seu calendario religioso. Nele os participantes
lutavam em estaddios e se impunham como 0s atores no contexto de uma teologia de
renovacdo ciclica que era relacionada a vegetacdo, ao universo, as comunidades e seus

principios. Para o autor

A liturgia do concurso é espetaculo apenas de modo acessorio. Esta centrada
na comemoracdo da morte de um herdi. Essa comemoracdo regular dos
grandes mortos permite renovar no além o excepcional poder vital e
continuar a proteger a comunidade sobre a qual vivem (BROUGERE 1998,
p. 40).

O autor aponta que os jogos Pan-helénicos®, surgem de roteiros ciclicos de
sobrevivéncia para 0s mortos principescos de tempos heroicos. A esséncia desses jogos se
baseava no revigoramento do herdi, por exemplo, a corrida de pé reanimava as energias vitais
por meio do abalo que impunha a terra. Portanto, os Jogos Olimpicos permitiam a reanimagéo
da natureza, da fonte de vida e do poder real. Esses concursos foram “ao mesmo tempo,
cerimoniais de iniciagdo dos jovens; a prova dificil qualifica quem dela sai vencedor”
(BROUGERE, 1998, p. 40). Os concursos permitiam a seus atores mostrarem sua diversidade
vital em um espago competitivo. Assim, os confrontos eram socializados por regras precisas e
controle. O autor também menciona gque era nos jogos, concursos e festas que o individuo

adquiria virtude e recebia a forma conveniente.

Ja Roma foi alimentada pelas mais variadas culturas que a antecederam, apesar de
apresentar uma estrutura forte em relagdo as artes e administragdo, sua base politica era
pautada no ritualismo. O elemento ludico na civilizacdo romana estava presente na sua

estrutura ritualistica. Para o autor,

A sociedade romana ndo podia viver sem 0s jogos. Estes eram tdo
necessarios para sua existéncia como o péo, pois eram jogos sagrados e o

realizavam-se em honra a Apolo dois anos depois (e dois anos antes) dos Jogos Olimpicos e entre cada Jogos
Nemeus e Istmicos (RIBEIRO JUNIOR, 2017)

8 Jogos Pan-Helénicos, termo utilizado para designar quatro festivais (Jogos Olimpicos, Jogos Piticos, Jogos
Nemeus e Jogos Istmicos), separados, que se realizavam periodicamente na Antiga Grécia (FESTIVAIS, 2017).
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direito que o povo a eles tinham era um direito sagrado. Sua fun¢do essencial
ndo era a simples celebragcdo da prosperidade que o grupo social havia ja
conseguido, e sim a consolidacéo desta e a garantia de mais prosperidade no
futuro através do ritual (HUIZINGA, 2000, p. 128).

Para 0s romanos 0s jogos destinavam-se ao preparo fisico, a fim de formar soldados,
cidadaos obedientes e devotos; aléem de agregar cultura fisica, formacéo estética e espiritual
decorrente das influéncias gregas. Se por um lado podemos ver a competi¢cdo nos jogos na
Grécia sob a esfera religiosa e do exibicionismo do corpo, pelo outro, nos jogos romanos
encontraremos o sagrado e a demonstracao de “virtude” por meio de proezas de forca e

destreza (KISHIMOTO, 1994).

Huizinga (2000), expde a contradi¢do existente no Estado romano, pois a0 mesmo
tempo que se apoderava dos direitos sagrados, apresentava uma estrutura social e econdémica
fragil. Para o autor, o Império Romano vivia sob a base do exibicionismo, da diversdo e da
fatil gléria.

Segundo ele Roma se utilizava dos triunfos como um ritual para recuperagédo do
Estado, das tensdes da guerra, para estabelecer o bem-estar. O elemento ludico é claramente
entendido na expressdo “panem et circenses” (pdo e circo), uma estratégia utilizada para
entreter a populacdo, sendo estes essenciais para a sociedade romana, ja que 0s jogos eram

considerados sagrados.

De acordo com Brougeére (1998), especialistas dos povos etruscos® mencionavam que
0s jogos atléticos eram efetuados por escravos para o deleite dos espectadores. Ainda, para
este autor, os jogos distinguem-se em dois tipos: os de cena (ludi scaenici) e os de circo (ludi
circenses). Os jogos de cena, retratavam um mundo imaginario e englobavam o teatro, a
mimica, a danca e os concursos de poesia. J& 0s jogos de circo tratavam de duelos e eram
compostos por corridas de biga, combates e encena¢des de animais, cacas e jogos atléticos.

Os combates de gladiadores (munera, deveres), demasiadamente reais, s6
serdo comparados ao jogo mais tarde, no século Il da nossa era, por
derivacao tardia talvez, por esquecimento da distingdo entre o combate real e
a encenagdo (BROUGERE, 1998, p. 37).

% Os Etruscos sdo povos que viveram na regido da Peninsula Italica, em meados dos anos 1200 a 700 a.C. A
regido cuja eles habitavam equivale o que é hoje a Toscana, com partes no Lacio e Umbria (AUGUSTO, 2017)
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As corridas de bigas eram populares nos jogos romanos, utilizadas como recurso de
combate pelos gladiadores e desapareceram da guerra ha muito tempo. O publico ocupava

posicdo central neste jogo, pois:

Mais do que salvar a sua pele, o gladiador deve agradar o publico que
solicita a morte do vencido, a menos que este tenha seduzido apesar de sua
derrota. A morte ndo é inelutavel. A decisdo pela morte resulta de uma
escolha do publico e ndo da finalizacdo do combate. Mais do que o realismo,
a encenacio exotica e a teatralizacio acompanham o duelo (BROUGERE,
1998, p. 37).

Corridas de bigas e combates entre gladiadores, além de ser um espetaculo, possuiam
uma dimenséo religiosa sendo oferecido aos deuses como um presente. Portanto, aqueles que
financiam os jogos, ofereciam e proporcionavam alegria e relaxamento aos homens e as

divindades.

Os jogos romanos eram um fenémeno periddico, possuindo uma grande diversidade,
como por exemplo, os jogos seculares que aconteciam a cada 110 anos; 0s jogos anuais (jogos
de Apolo); jogos a cada cinco anos, variados e numerosos; jogos circunstanciais (jogos
fanebres e triunfais). Esses jogos, frequentemente, eram utilizados com propositos politicos e
encenavam poder (BROUGERE, 1998).

Podemos observar que tanto na civilizacdo grega e romana encontramos similaridades,

mas também distanciamentos se considerarmos as caracteristicas dos jogos competitivos.

Isso também se d& com os jogos na China Antiga, pois nesse grupo se destaca a
influéncia de competicOes festivas, nas quais os clas rurais celebravam as festas das estacdes,
desenvolvidas por meio de competices destinadas a favorecer a fertilidade e o
amadurecimento das colheitas. Deste modo, as competi¢es estavam relacionadas ao ritual,
sendo indispensaveis para a harmoniosa sucessao de estacGes, 0 amadurecimento da colheita e

a prosperidade para o proximo ano.
De acordo com Huizinga (2000, p. 43),

Com o surgimento dos chefes e de reinos regionais, no interior do imenso
territério da China, foi-se desenvolvendo, acima e para além dos simples
dualismos originais, cada um dos quais correspondia a um unico cla ou tribo,
um sistema de numerosos grupos opostos, abrangendo uma série de clas ou
tribos reunidas, e continuando a ter nas competicGes festivas e rituais a
principal expressdo de sua vida cultural.
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O autor destaca o surgimento da hierarquia social a partir de competigdes primitivas.
Em estudos antropologicos se observou que, em algumas comunidades, havia a separacdo em
dois grupos que se utilizavam de totens como simbolismos, sendo que o relacionamento entre
as duas metades das tribos era de rivalidade e competi¢do. Inicia-se ai o dualismo sexual,
explicado pela divisdo das tribos em masculino e feminino, o que impunha a homens e
mulheres se encontrarem, apenas, em rituais. Esta dualidade é encontrada nos relatos da China

antiga.

Huizinga (2000), cita estudos de Marcel Granet, que explorou esses ritos, como a
celebracdo dos clas rurais, para fortalecer a fertilidade ou a festa de inverno na casa dos
homens, nas quais ndo era permitida a presenca de mulheres. Esses homens se dividiam em
grupos, um representando o principio yang — sol, calor e verdao —, e o outro representando yin

— lua, frio e inverno que competiam.

Na civilizagdo chinesa primitiva, quase todas as atividades se configuravam como uma
competicdo ritual, tais como: atravessar um rio, escalar uma montanha, cortar arvores ou
colher flores. As lendas chinesas se baseavam no herdi derrotando seus adversarios por
intermédio de proezas espantosas e miraculosas demonstracdes de forga, provando a sua
superioridade. Regra geral, o torneio acabava com a morte dos vencidos. “O mais importante
aqui é que todas estas competi¢cfes, mesmo quando sdo fantasiosamente descritas como
combates titdnicos e mortais, pertencem em todos os seus aspectos ao dominio do jogo”

(HUIZINGA, 2000, p. 43).

Dentro da cultura chinesa, a competicdo pela honra assume uma forma invertida, se
transformando numa competicdo de boas maneiras, assim derrotar o adversario podia ser visto
como uma exibicdo de delicadeza para com os outros, mas com um profundo interesse pela
propria honra. Neste sentido, (HUIZINGA, 2000, p. 51) afirma que a palavra, jang, significa
"ceder o lugar a outrem" e, possivelmente, na China a competicdo de cortesia era mais

formalizada, mas podia ser encontrada em toda a parte do mundo.

Segundo Huizinga (2000), a virtude de um homem é qualidade que o torna capaz de
lutar e comandar e, nas civilizagdes primitivas, o ideal viril deveria ser reconhecido, quando
ndo, conquistado pela forga. A virtude, a honra, a nobreza se encontram no campo da

competicdo, isto é, do jogo.

J& 0 jogo na civilizagdo Asteca era muito diferente dos gregos ou romanos, pois eram
considerados como uma atividade séria, em sua esséncia estava relacionada a renovacao
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césmica. Para Brougeére (1998), o termo jogo, na civilizacdo asteca, origina-se do vocabulo

tlachia que expressa o ver, o olhar.

O Tlachtli, também conhecido como jogo de bola, é traduzido como jogo de pelota e é
jogado como uma bola de borracha. De acordo com Brougére (1998), o jogo Tlachtli ocorre
em um terreno em forma de T duplo, no qual dois campos se confrontam por ambos os lados
da linha mediana, onde dois anéis de pedras servem de goleira, para que os jogadores joguem

a bola por esses orificios.

A sociedade Asteca rejeita a ideia de jogo como gasto inutil de energia, assim, existem
leis contra a embriaguez e 0s jogos de azar. Portanto, 0 jogo tem como objetivo a regeneracao
da sociedade e envolve rituais religiosos. Nesse jogo dar, receber e retribuir sdo fatores
formadores de uma triplice obrigacdo social. Essas trés normas permitem, em todas as

sociedades, o0 estabelecimento e a manutencgéo de relacGes sociais.

Huizinga (2000) relata, também, a cerimdnia potlatch, que € realizada pelos indigenas
da América do Norte. E uma grande festa, na qual uma tribo faz pomposas doagdes as outras,
tendo a outra a obrigacdo de promover uma nova festa ainda mais bonita, pois quem oferece a
potlatch demonstra sua superioridade e, portanto, esta relacionada a necessidade humana de

lutar pela honra e pela gléria.

Outro jogo € o kula, praticado por grupos de ilhas a leste de Nova Guiné como um
ritual que tem finalidade de trocas, entre as tribos, de objetos destituidos de valor econémico,
como colares de conchas vermelhas e braceletes de conchas brancas. E considerado um
exemplo de jogo nobre e puro, que traduz a imperecivel necessidade humana de viver em
beleza. Existiam, também, entre os indigenas os torneios de jactancia (vaidade, orgulho,
arrogancia), nos quais se competiam para expressar a riqueza, que gerava um grande

desperdicio de alimentos.

Na Idade Média, o jogo ainda mantinha contato com as atividades religiosas, porém,
de modo diferente da Antiguidade. De acordo com Brougeére (1998), nesse periodo era
possivel encontrar a atividade ludica vinculada a religido, por meio de ritos de carnavais. As
comemoragdes de carnaval, associavam-se ao fingimento, a simulagdo. Ainda, se mantinham
jogos competitivos e de destreza. No entanto, a partir da separacdo das diferentes atividades
sociais 0 jogo foi isolado, 0 que fez dele uma atividade futil. Neste contexto, 0 jogo vem se
opor a seriedade, como atividade de relaxamento, praticados no tempo disponivel. De acordo
com Dumazedier (1976), o lazer é
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um conjunto de ocupagGes as quais o individuo pode entregar-se de livre
vontade, seja para repousar, seja para divertir-se, recrear-se e entreter-se ou,
ainda, para obter informacdo ou desenvolver a formagdo desinteressada, sua
participacdo social voluntaria ou sua livre capacidade criadora ap0s livrar-se
ou desembaracar-se das obrigacGes profissionais, familiares e sociais
(DUMAZEDIER, 1976, p. 34).

Para Marcellino (1987), o lazer ndo é mera atividade, mas a cultura vivenciada no
tempo disponivel de obriga¢des. Assim, nos apoiando nas ideias do autor, podemos dizer que
a concepcédo de jogo foi mudando através dos tempos, gradativamente, ocupando o lugar de
atividade ndo produtiva. “O renascimento e os periodos posteriores veem 0 jogo passar do
sério ao frivolo, do piiblico ao privado” (BROUGERE 1998, p. 45).

A histéria dos jogos é, portanto, aquela de sua transferéncia do sério ao
frivolo, ndo sendo o sério somente o lugar do trabalho, mas também o da
sociabilidade considerada ainda mais importante que o trabalho. [...] (idem —
grifo do autor).

Segundo Brougere (1998), por volta do século XVII, o jogo é marcado pelo duplo
signo da frivolidade e da aposta, portanto, 0 jogo de azar assume o primeiro plano, o que
acaba por modificar a representacdo de jogos. Deste modo, este tipo de jogo tornou-se um

vicio temivel, pois arruinava familias.

O verbete JOGAR da Encyclopédie de Diderot e d”Alembert nos faz entrar
imediatamente no clima desse século no que concerne o jogo: JOGAR,
(Gram.). Diz-se de todas as ocupacdes frivolas, com as quais nos divertimos,
relaxamos, embora algumas vezes acarretam a perda da fortuna e da honra
(BROUGERE, 1998, p. 45 — grifos do autor).

O jogo era explorado como uma atividade social do universo proprio do adulto.
Brougére (1998), cita trechos do verbete jogo da Encyclopédie de Diderot e d”Alembert no
qual, diz que a concepcdo de jogo admite a necessidade de desafio e delimita dois tipos de

jogos: os de destreza e os de azar.

Os dois verbetes da Encyclopédie comecam por uma definicdo do jogo
interessante porque delimitam estreitamente a concep¢do de jogo em
guestdo, trata-se de uma atividade que supde um desafio. Ndo ha jogo a ndo
ser que um desafio seja proposto aos participantes, o que supde um
vencedor. Os jogos séo divididos em jogos de azar e jogos de destreza, com
uma categoria intermediéria ou mista (jogos de azar mesclados de destreza).
Por jogo de destreza deve-se entender tanto jogo intelectual... quanto jogo
fisico. Esses jogos, assim como o0s de azar, sdo suscetiveis de um desafio...
(BROUGERE, 1998, p. 47).
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Aponta ainda o autor que, muitas vezes, 0s jogadores colocam uma parcela
significativa de seus bens a mercé das cartas e dos dados, sem ignorar as consequéncias

nocivas.

Para Kishimoto (1994), o interesse pelos jogos diminui com a chegada do
Cristianismo. Assim, essa sociedade cristd, que impde uma educacdo disciplinadora, nao
estabelece condicbes para a expansdo dos jogos, pois eram considerados delituosos,
assemelhando-se a prostituicdo e embriaguez. No entanto, durante o Renascimento, no qual a
ideia de corpo ndo exigia a mortificagdo, mas sim o seu desenvolvimento, o jogo passa deixar

de ser objeto de reprovacao e é inserido no cotidiano dos jovens.

Nessa época se reabilitam os exercicios fisicos banidos pela Idade Média. Exercicios
de barra, corridas, jogos de bola semelhante ao futebol e o golfe sdo praticas que se
generalizam. Aos jogos do corpo sdo acrescidos os do espirito (KISHIMOTO, 1994).

Para Brougére (1998), ao caminharmos um pouco mais no tempo, no século XIX, o

JOgo se reveste da mais extrema seriedade.

Com efeito, um dos sentidos usuais de ludere (verbo relativo a nosso
vocabulario) é “se exercer”. O adjetivo ludius designa o que ¢é “exercicio”,
“treinamento”, em oposicdo ao que ¢ luta em aplicagdo real, o que ¢

retomando a expressdo das criangas, “parar rir” em oposi¢éo a “de verdade”
(BROUGERE, 1998, p. 36).

De Rose Jr (2009) afirma que mesmo com registros de existéncia de atividades
esportivas e jogos ao longo dos séculos, o esporte como € conhecido na atualidade é fruto das
mudancas que aconteceram na Europa com a Revolucdo Industrial dos séculos XVIII e XIX,
especialmente na Inglaterra. Em consequéncia disso, a nobreza inglesa alternava as atividades
esportivas entre campo e cidade, assim, alguns esportes como o criquete e o boxe foram

regulamentados.

A existéncia de mais tempo para o prazer, proporcionada por essa revolugéo,
fez com que aumentasse a pratica de atividades fisicas e proliferaram as
entidades esportivas. Como consequéncia, surgiram novas modalidades e
outras foram aperfeicoadas, como rugbi, remo, futebol, hoquei e ténis (DE
ROSE JR, 2009, p. 104).
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Com a Revolucdo Industrial as modalidades esportivas passam, também, a serem
praticadas por trabalhadores em seu tempo disponivel e livre de obrigacdes. O tempo
disponivel para a préatica de jogos competitivos, foram sem duvida, impulsionadores para a
regulamentacédo de determinados esportes (MARCELLINO, 2007).

O esporte se enquadra na categoria Agon, por se tratar de um jogo competitivo, que
apresenta como caracteristica a necessidade de superacdo do outro por meio das melhores
habilidades do praticante (CAILLOIS, 1990).

Em concordancia com essa ideia, Pereira (1988) afirma que o esporte

é uma atividade especifica de competicdo, na qual se valoriza intensamente a
pratica de exercicios fisicos com vistas a obtencdo do resultado, para a
superacdo de si ou dos adversarios e, para tal, requer o aperfeicoamento das
capacidades e habilidades do sujeito (PEREIRA,1988 p. 212).

Para Silva (1973, p. 14 apud SOARES, 2013, p. 17), “o esporte ¢ determinado quando
ocorrem trés fatores: 0 jogo, 0 movimento e a agonistica”. Ja para Azevedo ¢ Gomes Filho
(2011), “os jogos podem ou ndo ser competitivos; mas esportes sao sempre jogos
competitivos organizados”. Com relacdo ao esporte, Huizinga (2000) destaca que: “a
transicdo do divertimento ocasional para a existéncia dos clubes e da competi¢cdo organizada,

s0 aconteceram quando haviam grupos que jogavam uns contra os outros”.

O principal jogo relatado por Huizinga (2000) é o de bola, no qual a seriedade comeca
a tomar corpo, a partir da existéncia de profissionais e amadores, este tipo de esporte entra em

uma situacdo que nem é jogo e nem € seriedade propriamente dita.

Grande marco das transformacgdes dos jogos, ocorreram na Inglaterra, visto que essas
mudancas se deram de forma institucionalizada. Segundo Azevedo e Gomes Filho (2011),
esportes sdo jogos institucionalizados. Portanto, praticar um esporte € praticar um jogo que
requer de alto rendimento, segundo regras institucionalmente definidas e estrutura com
normativas de organizacdo. Para ambos o0s autores, a organizacdo rigida € uma das

caracteristicas que fazem a passagem dos jogos para 0s esportes.

De acordo com De Rose Jr (2009), foi no século XIX que o esporte passou a ser
praticado nas escolas publicas e nas universidades inglesas, substituindo os jogos antigos, pela
intervencdo do pedagogo Thomas Arnold. Assim, o esporte sobre a ética educativa tornou-se

parte do curriculo das instituicdes de ensino.

48



Correia (2006), aponta que Pierre Coubertin realizou os primeiros Jogos Olimpicos da
Era Moderna em 1896, com intuito de unir paises, promover a paz, universalizar o espirito
formativo nas escolas inglesas e conservar 0 amadorismo. Porém, esses ideais foram
corrompidos com a evolugdo e o0 sucesso dos jogos olimpicos, que se tornou o maior evento
mundial, despertando interesse diversos: politicos, econdmicos, de veiculos de comunicacao,

dentre outros.

Novas modalidades esportivas sdo criadas (basquetebol, voleibol e handebol) e com o
“ressurgimento dos jogos olimpicos em 1896, 0 mundo passou a ter contato com grandes
atletas e com as diferentes modalidades esportivas, evidenciando a competicdo entre 0s
individuos e as nagdes participantes” (DE ROSE JR, 2009, p. 104-105).

A partir da metade do século XX, o esporte comecou a ter uma maior
cobertura dos meios de comunicacdo mais especificamente radios e jornais.
Com o desenvolvimento de novas tecnologias (principalmente a televisao),
0s eventos esportivos passaram a ter visibilidade, e os grandes atletas
tiveram a oportunidade de tornar suas qualidades e seus defeitos visiveis
para um publico cada vez maior (DE ROSE JR, 2009, p. 105).

Com o foco voltado ao corpo, a competi¢ao se transforma na busca do “corpo perfeito
e ideal”, tornando-se condigdo de “bem-estar ou mal-estar” de uma pessoa. Em vista disso,
Farias (2005), aponta que, através de uma légica de mercado, as praticas esportivas foram

transformadas em verdadeiros espetéculos.

Para Camargo (2016) o esporte € uma pratica social formada pelos jogos, pelo
processo histérico dos jogos, pela histéria da humanidade e pela cultura. Porém, o sentido do
esporte, e aqui nés incluimos o jogo, se modifica cada vez que a midia traz a visao de esporte-
espetaculo para determinada pratica esportiva. O esporte espetaculo impulsionou o mais alto
nivel de profissionalizacdo, de especializacdo de treinamento, de equipamentos, de selecdo de

competicdo e também de corrupcdo (CORREIA, 2006).

Segundo Betti (1997, p. 39), a transmissdo televisiva prop6e uma nova visdao do
evento esportivo: a repeticdo obsessiva dos lances mais violentos ou espetaculares, o
fanatismo da torcida, a euforia da vitdria, dentre outros. Isso facilita muito a comercializacéo
do esporte, pois permite a énfase em tudo o que mais interessa aos investidores, e produz uma
visdo artificial do esporte, em combinagdo com uma linguagem "guerreira”, amplificando o
falso drama que se vive no campo e nas quadras. Nesse sentido, cremos que a violéncia se

tornou um produto a ser vendido pela televisao por prender a atencdo do telespectador.
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Estudos de laboratério mostraram repetida e consistentemente que a
violéncia na televisdo pode tornar as criangas mais dispostas a ferir outras
pessoas, mais agressivas em suas brincadeiras e mais propensas a
escolherem a agressdo como uma reacao a situacdes de conflito (ORLICK,
1978, p. 62-63).

Conforme aponta Orlick (1978), o problema de a violéncia ser evidenciada nos meios
de comunicacdo e nos esportes € que esses modelos oferecidos serdo imitados. O mesmo ¢
discutido por Caillois (1990), quando afirma que o publico vive a vida de seus idolos,
limitando-se a copid-los em tudo que fazem como roupas, gestos, gostos e muitas vezes até

mesmo a morte.

Consideramos que os valores sociais e morais como ¢&tica, honra e respeito aos
adversarios, vao se distanciando das caracteristicas dos esportes/jogos, por meio da violéncia

e pela busca da vitdria a qualquer prego.

3.2. Os jogos competitivos e suas caracteristicas

Até o presente momento, conduzimos o jogo sob uma esfera historica ligada ao
combate e a guerra, das civilizagdes mais antigas. No entanto, convém lembrar que grande
parte das civilizacdes foram sendo transformadas e organizadas em formas mais evoluidas

com isso 0 jogo também vai ganhando outros contornos.

Conforme vimos, 0s jogos gregos e romanos faziam parte de sua cultura competir até
a morte, se preciso fosse. Dentro da cultura desses povos, principalmente dos gregos, o
impulso da competicdo constituia-se em formas de lutas, cujo o jogo de agbn, ou conhecido
também como agonistico era praticado até a agonia. Diante da civilizacdo moderna e frente a
novas teorias, a competicdo exacerbada passou a ser objeto de estudos para pesquisadores.
Portanto, a competicdo tem sido caracterizada por alguns estudiosos como um valor que gera
atitudes individualistas, disseminador de contra valores, capaz de eliminar o prazer, alegria e

divertimento.

Acreditamos que a competicdo em si, ndo deve ser colocada como negativa ou
positiva, isto €, a competicdo ndo é boa ou ma, ela é o que fazemos dela. E claro que o
pensamento sobre a vitdria esta ligado ao jogo e para vencer € indispensavel que haja um
parceiro ou um oponente. No entanto, pensamos a competicdo como forma de mostrar
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habilidades especificas. A competi¢cdo € um valor atribuido ao jogo que pode ter maior ou
menor importancia para o jogador dependendo de seus interesses e personalidade (ANDRE;
RUBIO, 2009, p. 294).

A competicdo é tdo antiga quanto a histéria da humanidade, podendo ser um fator
motivante para obter conquistas pessoais e sociais, podendo estar presente tanto nos jogos

guanto nos esportes.

Recorrendo a histéria conceitual do esporte, é possivel descobrir que a
exacerbacdo do agdn, ou detrimento ou atrofia do ludes, ou ludico, enquanto
perdurou a perspectiva Unica do rendimento, tornou-se mais competi¢do do
gue jogo, perdendo parte do seu significado sociocultural inicial (TUBINO,
1992, p. 27).

Ja para Orlick (1978), o objetivo da competicao estd ligado a rivalidade, pois se busca

impedir que o oponente seja recompensado, garantindo que ele ndo alcance seu objetivo.

Isso pode ser observado quando uma pessoa esta disposta a deixar que seu
proprio desempenho seja prejudicado com o intuito de diminuir as
recompensas de seu semelhante. Ela ndo se importa com a qualidade de seu
desempenho desde que possa assegurar que seu companheiro ndo seja bom
(ORLICK, 1978, p. 81).

Por isso, na visdo de alguns educadores, a competicdo € o aspecto mais perverso do
jogo por promover valores exacerbados de concorréncia e individualismo em prejuizo de
valores de igualdade e solidariedade. Huizinga (2000) e Caillois (1990), concebem a esséncia
da competicdo com valores sociais € morais, como por exemplo, a ética, a honra, o

cavalheirismo e o respeito as regras e aos adversarios.

Caillois (1990), classifica os jogos utilizando-se das denominag¢des competicao, sorte e
interpretacdo, distinguindo assim, 0s jogos em categorias: agon, alea, mimicry e ilinx,

conforme mencionado no capitulo anterior.

A categoria agdn relne todos o0s jogos de competi¢cdo, podendo estar presentes desde
jogos atléticos a intelectuais. Tem como pressuposto que seja assegurada a igualdade de
oportunidades entre os competidores, garantindo os mesmos direitos, deveres e recursos para
o confronto (CAILLOIS, 1990).

O ag6n configura-se como uma categoria importante dos jogos. Pois, trata-se de uma
rivalidade baseada em qualidades como rapidez, resisténcia, vigor, memoria, habilidade,
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engenho, etc., de tal forma que o vencedor apareca sendo o melhor em uma determinada
categoria de proezas (CAILLOIS, 1990).

Assim, o interesse do jogador, é ser reconhecido em sua superioridade em um
determinado dominio. A pratica do agdn, exige treinamento adequado, esfor¢os, concentracéo
e vontade de triunfar, portanto, a esséncia da competicdo requer do jogador ndo sé
capacidades fisicas e intelectuais para ser um vencedor, mas principalmente valores sociais e

morais.

Huizinga (2000) menciona, que dentre a fronteira do jogo e do combate, 0 agon
obedece ao cddigo do duelo, do torneio e alguns aspectos notaveis em guerra. No entanto, o
objetivo ndo se fixa na destruicdo do adversario, mas sim o de demonstrar a sua
superioridade. Pois, quando um duelo ultrapassa os limites das regras e codigos de honra,
deixa de ser um jogo e torna-se barbarie. Nessa mesma perspectiva, 0 mesmo intercorre no

jogo competitivo quando ndo hé regras, igualdade, controle e respeito aos adversarios.

De certo modo, tais ideias estdo presentes na classificacdo de De Rose Jr (2009, p.

106) que identifica quatro fatores que evidenciam o nivel de competicéo:

e Confronto — Realizado entre dois ou mais individuos ou equipes, direta
ou indiretamente, dependendo da modalidade esportiva. Algumas vezes,
o confronto é pessoal, isto é, quando o individuo tenta superar suas
préprias marcas ou aguelas estabelecidas por outros atletas.

e Demonstragdo — Oportunidade de demonstrar as capacidades e as
habilidades desenvolvidas e apreendidas nos treinamentos e ao longo da
vida esportiva, por meio das experiéncias competitivas.

e Avaliacdo — Pode ser gquantitativa (quando se leva em consideracdo o
produto do desempenho a partir das normas de referéncia numérica com
base e critérios previamente definidos; [...] ou qualitativa (quando se
avalia o processo ou qualidade do movimento realizado, levando-se em
consideragdo as situacdes inerentes a uma competicéo [...]

e Comparacdo — Acontece em fungdo de um padrdo proprio ou a partir de
modelos externos.

Esses quatro fatores podem alterar o padrdo de comportamento do jogador,
dependendo dos aspectos relacionados as suas caracteristicas pessoais como, por exemplo, o
estagio de desenvolvimento, o estado fisico, o nivel técnico, as experiéncias acumuladas, a
necessidade de autoafirmacdo, as expectativas e aos objetivos pessoais. Podendo também
sofrer influéncias externas como a expectativa de outras pessoas em relacdo ao seu

desempenho, nivel da competigéo, nivel dos adversarios, pressdes variadas, dentre outras.
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Concorrer, competir, disputar, etc., sempre esteve presente na humanidade, nos jogos
de competicdo, o prazer estd situado no vencer, as habilidades individuais ou coletivas,
portanto, determinam quem ganha e quem perde. Nesse tipo de jogo podemos encontrar
esforgos, trabalho e seriedade o que leva o individuo a um comprometimento pessoal e
coletivo. Acreditamos que 0s jogos competitivos precisam ser disseminados em espagos
escolares e ndo escolares, pois através dele, podera ser refletido suas regras, prazer, desprazer,
possiveis conflitos, superacdo, respeito, perseveranca, aprendizagem, etc., podendo atribuir

novos significados e conceitos para seus participantes, pois

A competicdo é base e pressuposto para a coopera¢do. Quem ndo sabe
competir ndo sabe cooperar. Seja entre pessoas, seja entre instituicdes,
cidades e paises. Do que estamos carecidos € de uma sélida aprendizagem da
competicdo susceptivel de enraizar profundamente uma ética do jogo, do
jogador e do competidor (BENTO, 2013, p. 96 apud CAMARGO, 2016, p.
29).

Os jogos competitivos sdo alvo de criticas por varios autores, sendo 0s mais relevantes
dessa pesquisa Orlick (1978) e Brotto (1999). As criticas aos jogos competitivos acentuam-se
na ideia de uma competicdo exacerbada, com valores de exclusdo, egoismo e comportamentos
agressivos. Assim, esses autores, inclinam-se positivamente aos jogos cooperativos por
acreditar que suas praticas sdo capazes de desenvolver habilidades humanas e transformar
comportamentos competitivos em comportamentos cooperativos. Sendo assim, na sequéncia

passaremos a explanar alguns aspectos relevantes sobre 0s jogos cooperativos.
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4. OS JOGOS COOPERATIVOS

Enquanto houver vocé do outro lado.
Aqui do outro eu consigo me orientar.

Teatro Magico

Dentro do contexto dos jogos, surgem estudos sobre o0s jogos cooperativos com 0
intuito de proporcionar aos seus praticantes, relagdes mais humanizadoras, desconstruindo as
ideias de valorizacdo excessiva do individualismo encontrada na competi¢do. As atividades de
carater cooperativo, ndo sdo recentes, para Orlick (1978), elas comecaram a milhares de anos
com 0s povos primitivos. Observando tais questdes, neste capitulo serdo apresentadas a
trajetdria dos jogos cooperativos e as suas principais caracteristicas, para buscarmos uma

compreensdo mais especifica sobre o tema.

4.1. Competicédo e Cooperacéo

As noticias diarias abarcam guerras, bombardeios, sequestros, assaltos, mortes,
estupros e dentre outras crueldades. Encontramos inimeros tipos de violéncia e atos
desumanos contra o proprio ser humano. Todavia, segundo Orlick (1978), também podemos
observar em outras situacbes a capacidade de cooperacdo, que é mostrada em atitudes
afetuosas, amorosas e compassivas. Para o autor, os seres humanos foram criados em uma
cultura industrializada e competitiva, na qual a corrupgéo e a distor¢édo dos valores humanos
sdo vistas em todos os lugares, bem como, o desejo de vencer tornou-se tdo intenso que

ameaca destruir nossa sociedade.

Essa selva desumana esta se expandindo das cidades para os suburbios, dos
suburbios para a zona rural, das sociedades perturbadas para as sociedades
mais calmas. Se ndo detivermos esse movimento, seremos rapidamente
engolidos pela insanidade competitiva, e a vida ndo valera a pena ser vivida
(ORLICK, 1978, p.12).

O autor complementa: “Quando as decisdes importantes de uma sociedade sdo

baseadas no lucro material, em vez de lucro de carater humanitario, ndo é de surpreender que
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estejamos nos afastando dos valores humanos” (ORLICK, 1978, p.13). Para o autor, a
sociedade ¢ dominada por uma postura competitiva que se apoia nos ideais capitalistas.
Observando tais aspectos podemos afirmar que a competicdo se tornou mais acentuada, uma
vez que, a riqueza passou a fazer parte da vida da sociedade e abarcou somente alguns
individuos e, por consequéncia, os que detétm o poder passam a controlar os menos
favorecidos, fazendo com que comportamentos de cooperacdo sejam substituidos por
comportamentos competitivos. Portanto, em nosso entendimento Orlick (1978) e Brotto
(1999), enxergam nos jogos competitivos uma demonstracdo de poder e vitéria para quem os
pratica, anulando as conquistas e habilidades pessoais ou coletivas da competi¢do, pois
“teriam contribuido para a manutengdo do sistema de organizac¢do social capitalista, uma vez
que evidencia a seletividade, a dominagdo, a exploragdo, a hierarquizacdo, e beneficiam os

mais fortes, excluindo os menos aptos” (LOVISOLO; BORGES; MUNIZ, 2013, p. 137).

Foi observando os pressupostos de Orlick (1978) que Brotto (1999) fez a proposta de

uma pedagogia que se apoiasse na cooperacao, em especial, nos jogos cooperativos.

A proposta, dito de forma resumida, caracteriza-se pelo seu espirito
anticapitalista, por atacar a competicdo (“exacerbada”, qualificativo
amplamente utilizado nos textos) e por entender que 0s jogos cooperativos
podem transformar os individuos e a sociedade (LOVISOLO; BORGES;
MUNIZ, 2013, p. 131).

Vista assim, a proposta valoriza a cooperagdo em detrimento a competicao. Isso
também ¢ observado nos argumentos de Soler (2006), para o qual as caracteristicas que
lembramos dos jogos, sdo momentos de alegria, diversao, prazer, descontracdo e motivagao.
Ja os jogos competitivos possuem, na maioria das vezes, regras inflexiveis, o que deixa de
lado a ludicidade relativa ao brincar, o gostar de aprender o que, como consequéncia, dificulta
a participacdo de todos. Ainda segundo o mesmo autor, por causa das regras inflexiveis, os
individuos deixam de participar do jogo com medo de ndo conseguir alcancar o resultado

esperado.

De acordo com Soler (2006), os jogos cooperativos contribuem com a diminui¢cao dos
problemas e dos conflitos sociais e acrescenta dizendo que nessa modalidade de jogo os
participantes sdo mais confiantes em relagdo ao medo de errar. Concordamos que a
cooperacao pode ser considerada um instrumento importante para enfrentar problemas, assim
como conflitos pessoais e coletivos, porém, isso nao significa que ndo possamos encontrar
essas caracteristicas na competicao.
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Acreditamos que muitas manifestacdes da ideia de competicao exacerbada encontram-
se presente desde cedo no discurso de pais e escolas ao dizerem que precisam “preparar” as
criangas para ““vencer na vida”. As atividades competitivas pressupdem a selecdo de alguns e,
necessariamente, a exclusao de outros. Orlick (1978), menciona que no jogo competitivo,
recompensa-se a capacidade demonstrada por alguém de atingir o objetivo ou impedir que

outros o atinjam. No entanto, o autor aponta que ndo sao todos as formas competitivas:

Isso ndo quer dizer que, em todas as formas de competi¢do, uma pessoa que
nao receba os refor¢os declarados do jogo seja necessariamente impedida de
receber todos os refor¢os. Um “perdedor”, pode ter “vencido” se tiver
alcancado um objetivo de desempenho pessoal, como a excitagdo
experimentada, um bom exercicio, o prazer em si, ou a realimentagdo social
positiva de uma pessoa importante (ORLICK, 1978, p.82).

Em concordancia com o autor, cremos que ¢ fundamental refletirmos sobre as
vivéncias competitivas € cooperativas, nao se deixando de lado a competi¢cdo, mas, propondo
uma andlise reflexiva sobre as atitudes comportamentais da competi¢cdo e, principalmente,

sobre as consequéncias de sua supervalorizagao.

A competi¢ao apontada por Brotto (1999) ¢ vinculada a um estimulo de segregacao do
que de unido, ¢ produtora de inseguranca pessoal, de promog¢ao de perdedores, dentre outros.
Para Brown (1994, p. 41), “em situacdo de competi¢do somos menos capazes de ver as coisas
a partir da perspectiva do outro”. Acreditamos que esses autores, desconsideram a
possibilidade do jogo competitivo ser um momento de expressao de sentimentos, de alegria,

de jogar com outras pessoas.

Em sintese, a génese da proposta dos jogos cooperativos, de acordo com Correia
(2006), ¢ buscar a eliminagcdo do confronto, da disputa, da competitividade e da ideia de se
obter uma vitdria a qualquer custo, para evidenciar valores como a coopera¢do, o respeito
mutuo, a alegria e a unido. Nao concordamos com a vitéria a qualquer custo, no entanto a
ideia de jogos competitivos que se estabelece nos parece deturpada e equivocada ja que, por
exemplo, um perdedor poderd se sentir satisfeito de ter alcancado um objetivo pessoal.
Considerando tal ideia, entendemos que existem espacos para os dois tipos de jogo, ou seja,

0s jogos competitivos € cooperativos possuem potencial educativo.

Orlick (1978), aponta que as situagdes ndo precisam ser puramente competitivas e

com apenas duas alternativas, embora em geral sejam, devido a énfase dada ao resultado mais
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notério e facilmente reconhecivel — o escore!®. Pelo contrario, na competi¢io cooperativa a
orientagao levada para o jogo ¢ menos séria e o resultado no painel ¢ menos vital do que na
pura competicdo. O resultado do jogo nunca ¢ mais importante do que o bem-estar dos

jogadores.

A cooperagdo ndo-competitiva vai além da competigdo porque o objetivo ¢
compartilhado e a relagdo com o objetivo mantém os individuos unidos. Assim, os esforgos
obtidos nestes jogos sdo distribuidos com igualdade, baseados no comportamento
cooperativo. Em um jogo cooperativo, a contribuicdo de alguém para um objetivo coletivo ¢é
recompensada e os refor¢cos do jogo sdao partilhados por todos os participantes. NOS jogos
cooperativos o principal objetivo é a énfase dada, é o prazer em ajudar o0s outros, ou seja, em

saber que 0s outros atingiram seus objetivos.

A cooperacdo nem sempre € humanizadora e a competicdo nem sempre €
desumanizadora. Neste sentido, a cooperacdo que é centralizada na destruicdo de outras
pessoas, ndo pode ser considerada desejavel. Do mesmo modo, a competi¢do que resulta na
melhoria das partes envolvidas ndo pode ser considerada indesejavel. “A cooperagdo e a
competicdo ndo sdo sempre diametralmente opostas e nem ocorrem independentes uma da
outra. Existem graduacfes de competicdo e de cooperacgdo, e, as vezes, a interacao entre as
duas coisas” (ORLICK, 1978, p. 83).

Dentro do campo esportivo, membros de uma mesma equipe de futebol por exemplo,
podem cooperar por um objetivo comum, como vencer 0 jogo/campeonato, mas também,
alguns jogadores podem competir pela vaga de titular ou artilharia de um campeonato. Para
Orlick (1978), neste caso € possivel pensar na competicdo para a ndo-competicdo e da
cooperacdo para a nao-cooperacdo. Portanto, acreditamos que o caminho nédo € estabelecer

que a cooperacdo é mais benéfica que a competicdo ou vice-versa.

Para definir a cooperagdo, Margaret Mead, citada por Orlick (1978), ao analisar o
grupo arapesh da Nova Guiné, julgou necessario distinguir as atividades coletivas das
individuais, pois para a antropologa, um homem que caca sozinho na floresta, para contribuir
com a festa da comunidade, estd empenhado numa atividade individual pelo fato de estar
trabalhando sozinho, mas também estd empenhado num empreendimento cooperativo. Para

Orlick (1978), na competicdo cooperativa, as outras pessoas, inclusive os competidores, sao

10 Tabuleta onde se inscrevem os resultados de competicdes esportivas, eleicGes etc. (DICIONARIO ON-LINE
DE PORTUGUES, 2017)
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sempre mais importantes do que o objetivo pelo qual competem. A estrutura pode ser

competitiva, mas as pessoas que agem dentro da estrutura sao cooperativas.

Talvez seja isso que permite, em certas culturas, que as pessoas participem
de um jogo competitivo e ainda assim se comportem de uma forma
amigavel, cooperativo e prestativo [...] Se deve existir competi¢do, podemos
humanizé-las, para que ela se torne mais cooperativa (ORLICK, 1978, p.
84).

Considerando que ao jogar podemos observar aspectos objetivos e, também, questdes
subjetivas, as quais nem sempre podemos delimitar a existéncia, para nos, tanto os jogos
competitivos quanto 0s jogos cooperativos, podem promover a integragdo em grupo ou
exclusdo de individuos, a aceitacdo ou rejeicao de resultados, a sensagdo de realizagdo ou de
fracasso, evidenciar a autoestima ou o sentimento de inutilidade. A cooperagdo, assim como a
competicao, pode desenvolver o interesse de uns pelos outros, mas pode também criar intensa
rivalidade e a completa falta de interesse. Portanto, as atividades podem ser estruturadas para
reduzir tensdo, como também elevar niveis de angustia, assim, tanto a esséncia competitiva

como cooperativa podem levar ao prazer ou ao desprazer na participagao.

Brotto (1999, p. 33) faz uma anélise sobre os conceitos de cooperacdo e competicéo,
sendo os dois pertencentes a0 mesmo espectro, que ndo se opde, mas que se compdem. Para o
autor, a competicdo e a cooperacao, sdo processos de interacdo social e de valores humanos e

gue estdo presentes no jogo, no esporte e na vida.

Analisando os estudos de Rodrigues (1972), Brotto (1999) afirma que na cooperacgéo e
na competicdo existe uma série de evidéncias comportamentais quando individuos s&o
colocados diante da necessidade de alcancar metas ou solucionar conflitos. Assim, entende-se
gue 0s jogos cooperativos podem ser uma proposta educativa, com intuito de exercitar a
cooperacdo. O autor baseado nas ideias de diferentes pesquisadores, define cooperagdo e

competi¢édo do seguinte modo:
e cooperacdo € um processo onde 0s objetivos sdo comuns e as agoes

sdo benéficas para todos;

e competicdo é um processo onde 0s objetivos sdo mutuamente

exclusivos e as a¢Oes sdo benéficas somente para alguns (BROTTO,
1999, p. 35).

58



N&o concordamos com a afirmacdo do autor, pois comportamentos de cooperagao e
competicéo sdo colocados em extremidades discrepantes. Acreditamos que é preciso trabalhar
as potencialidades desses dois tipos de jogos, por considerarmos que ambos podem propiciar

beneficios individuais e coletivos.

De acordo com Brotto (1999), ao estudar competicdo e cooperagdo como atitudes
sociais, Zajonc (1973, p. 96) considerou que uma atitude é competitiva, quando "o que A faz,
€ no seu proprio beneficio, mas em detrimento de B, e quando B faz em seu beneficio, mas,
em detrimento de A." Por outro lado, o autor define que uma atitude é cooperativa quando "o
que A faz é, simultaneamente, benéfico para ele e para B, e 0 que B faz ¢, simultaneamente,

benéfico para ambos".

Baseado nessas ideias Brotto (1999), apresenta um quadro comparativo referente a
situacOes cooperativas e competitivas que as pessoas podem enfrentar diante da necessidade

de alcancarem objetivos ou solucionar problemas:

SITUACAO COOPERATIVA SITUACAO COMPETITIVA
Percebem que o atingimento de seus objetivos, € | Percebem que o atingimento de seus objetivos é
em parte, consequéncia da agdo dos outros | incompativel com a obtencdo dos objetivos dos
membros. demais.

S8o mais sensiveis as solicitagBes dos outros. S8o menos sensiveis as solicitagdes dos outros.
Ajudam-se mutuamente com frequéncia. Ajudam-se mutuamente com menor frequéncia.
H& maior homogeneidade na quantidade de | HA menor homogeneidade na quantidade de
contribuicdes e participaces. contribuicdes e participaces.

A produtividade em termos qualitativos é maior. A produtividade em termos qualitativos € menor.
A especializacdo de atividades é maior. A especializagdo de atividades é menor.

Fonte: BROTTO (1999, p. 36)

Este quadro comparativo, considera as situagcOes cooperativas e competitivas como
processos distintos. Todavia, eles ndo sao distantes, ja que é possivel encontrar no jogo de
competicdo uma atitude cooperativa e nos jogos cooperativos a competicdo, assim se faz

necessario redobrar atencao para que a competicdo exacerbada ndo se torne a Unica pratica.

De acordo com Orlick (1978), deve-se examinar os meios e os fins do comportamento
especifico, antes de afirmar ou ndo, sua conveniéncia relativa a determinada situagdo, sendo

elas relagdes “humanizadoras” e “desumanizadoras”. Nesse sentido, fixa suas caracteristicas:

e Relagdo humanizadora: bondade, consideragdo, compaixdo,
compreensao, cooperacdo, amizade e amor;
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e Relagdo desumanizadora: falta de interesse para com o sofrimento do
outro, crueldade, brutalidade, e a desconsideracdo geral para com 0s
valores humanos (BROTTO, 1999).

Essas relagOes sdo pontos extremos de uma escala de atitudes que Orlick (1989)

denomina como: "Tabela Sequencial de Competicdo-Cooperacao™:

ﬁ?g’PORTAME ORIENTAGAO MOTIVAGAO PRINCIPAL
Rivalidade _ _ Domina_lr 0 outro._lmpgdir que 0s putros alcancem
Competitiva Anti-Humanista seu objetivo. S~at|sf_agao em h_umllhar 0 outro e
assegurar que ndo atinja seus objetivos.
A competicdo contra os outros € um meio de atingir
um objetivo mutuamente desejavel, como ser o
Disputa Dirigida por um objetivo | mais veloz ou melhor. O objetivo é de importancia
Competitiva (contra os outros) primordial, e 0 bem-estar dos outros competidores é
secundario. A competigdo &, as vezes, orientada
para a desvalorizagdo dos outros.
Perseguir um objetivo individual. Ter éxito. Dar o
melhor de si. O foco esta em realizagbes e
Individualismo Em direcdo ao Ego desenvolvimentos pessoais ou aperfeicoamento
pessoal, sem referéncia competitiva ou cooperativa
a outros.
O meio para atingir um objetivo pessoal, que néo
Competicio Em direcdo ao objetivo | seja mut.uamente exclysivo, nem uma tentativa de
Cooperativa (levando em conta 0s desvalo.rlzar ou destruir 0s 9ut_ros. O bem-estar dos
outros) competidores € sempre mais importante do que o
objetivo extrinseco pelo qual se compete.
N - Alcancar um objetivo que necessita de trabalho
x ~ . | Em direcdo ao objetivo : . 9 .
Cooperagdo néo | do em conta os conjunto e partilha. A cooperagdo com os outros é
competitiva (levan um meio para alcancar um objetivo mutuamente
outros) . A .
desejado, e que também é compartilhado.
Ajudar os outros a atingir seu objetivo. A
Auxilio _ Humanista-altruista cooperacéo e a ajuda sé(_) um fim em Si mesmas, em
Cooperativo vez de um meio para atingir um fim. Satisfacdo em
ajudar outras pessoas a alcancgar seus objetivos.

Fonte: ORLICK (1989, p. 106)

Neste sentido, o autor afirma que é necessario examinar esses comportamentos antes
de definir sua situagdo, pois 0s seres humanos sdo capazes de agir com extrema violéncia,
contra 0s outros ou contra si mesmo. Essa violéncia pode ser entendida como rivalidade
competitiva. Por outro lado, os seres humanos também podem ir em direcdo oposta a
violéncia, assim, realizar atos de doar-se incondicionalmente pelo outro em auxilio

cooperativo.

Percebemos que a competicdo € posta em oposicdo a cooperacdo de forma altamente

desfavoravel. Todavia, o autor posteriormente afirma, que competir ou cooperar Sao
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possibilidades de agir e de “Ser no Mundo”, complementa dizendo que ndo existe uma
“natureza” que possa determinar as atitudes competitivas ou cooperativas, assim os individuos
sdo educados e/ou condicionados para cooperar ou competir. Nesse sentido, o autor se
posiciona a favor da cooperacao, porém menciona que ndo é contra a competicao e afirma que
“o sucesso das futuras geragdes depende da capacidade de cooperacdo de seus antecessores e

contemporaneos” (BROTTO, 1999, p. 41).

Brotto (1999) aponta que a antrop6loga Margaret Mead (1961), depois de ter analisado
diferentes sociedades, concluiu que competicdo e cooperacdo séo determinados pela estrutura
social, a qual é resultado das acGes e relacbes de uma sociedade, grupo, comunidade, pais,
dentre outros. Deste modo, o autor aponta que a cooperacao e a competicdo sdo determinadas

pelas escolhas, decisdes e atitudes que cada individuo possa ter.

Somos socializados e socializamos os outros para a Cooperacdo e
Competicdo através da educacdo, da cultura e da informacg&o.
Eminentemente, tornar a sociedade Cooperativa ou Competitiva, é uma acao
politica, uma arte pessoal e coletiva de realizar o0 melhor (im)possivel para
todos (BROTTO, 1999, p. 66).

Assim, tanto Orlick (1978) como Brotto (1999) consideram que 0 jogo deve ser
utilizado ressaltando seus aspectos desejaveis, ou seja, as questdes positivas das relagdes.
Desse modo, essas questdes, podem ser interpretadas por nés como: a valorizacdo da
coletividade, o trabalho em equipe, a solidariedade e a cooperagdo. Contudo, acreditamos que
0s jogos de cooperagdo e também jogos de competicdo possuem caracteristicas positivas e

negativas se ndo forem trabalhadas de forma reflexiva.

4.2. Os jogos cooperativos em diferentes tempos e grupos sociais

Os jogos cooperativos surgiram ha milhares de anos atrds, quando membros de
comunidades tribais se uniam para celebrar a vida. No entanto, sua estruturagdo aconteceu a
partir de vivéncias e experiéncias, na década de 50 nos Estados Unidos, por meio do trabalho
pioneiro de Ted Lentz. De acordo com Orlick (1978), no final da década de 60, um cacador
obteve contato com habitantes de uma caverna primitiva denominado tasaday e percebeu que
estes povos ndo tinham palavras para descrever coisas como luta, inimigo, 6dio ou guerra. No

entanto, apresentavam-se honestos, despojados de egoismo, como podemos observar no que
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foi dito: “Nao ha cobiga entre eles. Repartem tudo. Enquanto todos ndo comem, ndo ficam
satisfeitos.... Parecem esquecer de si mesmos como individuos; se buscam algo, todos

buscam, juntos, ¢ amam as mesmas coisas...” (ORLICK, 1978, p. 16-17).

Segundo Orlick (1978), muitos povos viviam em uma harmonia cooperativamente e
suas manifestagdes se davam por meio da danga, dos rituais e das atividades de subsisténcia,
como a caga, a pesca ¢ a agricultura. Nao podemos nos esquecer que os povos primitivos

foram guerreiros e competitivos, mas também precisavam cooperar entre si.

Diante do exposto, Orlick (1978) afirma que o homem ndo é essencialmente mau,
como alguns acreditam ser. Observamos um comportamento coletivo, em algumas sociedades
em que se vive em harmonia, na qual um ser humano é complacente com os outros. No
entanto, na atualidade vem se construindo um cenario de destruicdo, visto que o capitalismo é
0 advento desta sociedade degradada. Atualmente no cenario mundial, existe grande
preocupacdo em diferentes setores da sociedade, no que diz respeito as relagfes sociais,
politicas, econémicas, ecoldgicas e educacionais, em razdo de situacdes de desigualdade e

falta de respeito muatuo, bem como de solidariedade e cooperagdo (CORREIA, 2006).

Nesse sentido, Orlick (1978, p. 17) comenta que “A destrutividade e a crueldade em
larga escala passaram a existir como o aumento da produtividade, a divisdo do trabalho, a
formacgdo dos grandes excedentes da producdo e a criagdo dos Estados com hierarquias e
elites” e complementa dizendo que “enquanto a nossa sociedade gira em torno de producao,
economia ¢ 0 maximo de ganhos pessoais, muitas sociedades primitivas fazem exatamente o

oposto” (ORLICK, 1978, p. 17).

Em outros estudos de Margareth Mead, Orlick (1978) observa que para os indios
zuni'! o valor nio estava contido nos bens materiais, mas sim no trabalho coletivo e na
generosidade. Portanto, para os zuni, os individuos agressivos, competitivos e nao-
cooperativos, eram considerados como anormais. Por outro lado, os dobuans se mostram
competitivos, assim estabeleciam competi¢des e sobre elas pesam suspeitas de crueldade para
se chegar ao sucesso. Assim, concluiu que a estrutura social ¢ que determina se os membros

dessa sociedade irdo ser cooperativos ou competitivos.

Por outro lado, os estudos de Charles Darwin foram utilizados para justificar atos de
crueldade e guerras contra os mais fracos, utilizou-se a teoria de selecao natural observando

que a questdo da sobrevivéncia do mais apto foi distorcida, pois na verdade, “Charles Darwin,

1 S3o indios norte-americanos (Orlick, 1978).
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afirmou claramente que, para a raca humana, o valor mais alto de sobrevivéncia estd na

inteligéncia, no senso moral e na cooperacao social — e nao na competicao” (ORLICK, 1978,
p. 21).

O impulso para a cooperacao ¢ “predominantemente e biologicamente mais
importante” no desenvolvimento social e biolégico de todas as criaturas
vivas. As espécies sobrevivem pelo aperfeicoamento de sua capacidade de
cooperacdo mutua. Pode-se afirmar claramente, entdo, que a lei basica da
vida € a cooperagdo (ORLICK, 1978, p. 22).

O autor afirma que pela cooperagdo a sociedade humana tem sobrevivido, sendo ela
extremamente importante ao ser humano. No entanto, o homem vem se distanciando cada vez

mais desse processo.

Orlick (1978) realizou estudos sobre a relacdo entre jogo e sociedade em diferentes
culturas no mundo, destacando-se os inuit, indigenas esquimoés do Artico canadense e os
povos da China continental. Na sociedade inuit podia ser observado a reciprocidade e a
partilha de alimentos, esforcos cooperativos na cacada. Porém, nao se observava o
conhecimento sobre propriedade privada, apenas suas ferramentas, armas e roupas eram
individuais. Portanto, para Orlick (1978), os padrdes de partilha dos inuit, eram refletidas e
fortalecidas nas brincadeiras e nos jogos. Assim, as criangas esquimos aprendiam os mesmos

padroes de comportamento por meio da observacao das atividades que viam nos adultos.

Orlick (1978), passou um tempo visitando centros esportivos, educativos,
comunidades, hospitais e comunidades agricolas na China e percebeu que os valores dos
homens eram julgados pela contribuicdo de cada um e ndo pelas posses materiais. Pois, suas
riquezas estavam contidas em suas ideologias e na aten¢do para com seus companheiros. Vale
ressaltar, que o autor, ficou admirado com o publico infantil pois, como dito por ele: “Elas me
parecem admiravelmente auto-confiantes e autodisciplinadas. Demonstram preocupag@o umas

com as outras, o que € raro em outras culturas (ORLICK, 1978, p. 17).

Ele passou por uma Escola Infantil e percebeu que as criancas eram estimuladas a
partilha e ajuda mutua. Desde o maternal as criangas eram ensinadas a ajudar os colegas a
colocar suas jaquetas, a abotoar suas roupas, brincando com bonecas independente do sexo,
passeando juntas de bracos dados e ajudando quando um colega caia. No jardim de infincia as
criancas “trabalhavam” juntas e seus brinquedos eram coletivos como, por exemplo, o

balang¢o de dupla ou para grupos.
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Criancas mais velhas aprendiam a cortar o cabelo umas das outras, construiam
brinquedos de madeira e faziam apresentagdes de teatro de marionete para criangas menores.
Nesse sentido, ¢ possivel observar que meninos e meninas eram integrados nas mesmas
atividades e que criangas de diferentes idades se relacionam e cooperam entre si. Afirmava
que “Se um individuo ndo tem um bom desempenho, os chineses acham que todos devem
ajuda-lo. E responsabilidade da coletividade ajudar outra pessoa a superar obsticulos”

(ORLICK, 1978, p. 17).

Em geral, Orlick (1978), utilizou-se da antropologia para apontar caracteristicas
encontradas em rituais e jogos, que refletiam vivéncias de uma vida cooperativa, entre os
povos primitivos, tribos indigenas, entre outros grupos sociais. Nesse momento, vale ressaltar
que além de cooperativos, muitos povos primitivos foram guerreiros € competitivos. Em
seguida, passaremos a discorrer sobre jogos competitivos € cooperativos na visdo da teoria

dos Jogos Cooperativos.

4.3. Jogos cooperativos e jogos competitivos

Para Brotto (1999), o desenvolvimento da cooperacdo € uma necessidade fundamental

para aprimorar as relagdes humanas. Portanto, o autor destaca que:

[...] é preciso nutrir e sustentar permanentemente, o processo de integragdo
da Cooperagdo no cotidiano pessoal, comunitirio e planetario,
reconhecendo-a como um "estilo de vida", uma conduta ética vital, que
esteve, consciente ou inconscientemente, sempre presente ao longo da
historia de nossa civilizagdo (BROTTO, 1999, p. 64).

De acordo com Brotto (1999), os homens pré-historicos viviam juntos, colhendo frutas
e cacgando, caracterizavam-se pelo minimo de destrutividade, o méximo de cooperacao e
partilha dos seus bens. Neste sentido, contrapdem-se o0 mito da competicdo como forma de
garantir a sobrevivéncia e evolucdo do ser humano. No entanto, ressaltamos que 0s povos

primitivos também foram guerreiros e competitivos entre si.

Podemos observar que as agdes cooperativas e competitivas estdo presentes em varias
sociedades e grupos sociais. Assim, acreditamos que o ponto a ser alcancado é a harmonia
entre elas, as acOes cooperativas e competitivas, uma vez que, 0s dois comportamentos

existem desde sempre nas sociedades.
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Ora, se existem sociedades humanas pacificas e cooperativas e outras,
agressivas e competitivas, podemos inferir que, se ha uma natureza humana
possivel de ser afirmada, esta seria, uma natureza de possibilidades. Tanto
podemos ser cooperativos ou competitivos, alias, entendemos que somos as
duas coisas simultaneamente. Nesse caso, a questdo passa ser: qual a medida
certa? Qual o momento adequado para competir ou cooperar? Com gquem?
De que forma? Até quando, cooperar e/ou competir? (BROTTO, 1999, p. 54
— grifo do autor).

Os adeptos aos jogos cooperativos aspiram por propostas transformadoras e utilizam-
se de argumentos que enaltecem os valores da cooperacdo em detrimento da competicao,
atribuindo aos comportamentos competitivos caracteristicas de uma sociedade destrutiva e, ao
contrario, a cooperagdo o ideal de uma sociedade igualitaria. Tal ponto de vista é considerado
por n6s como reduzido, uma vez que a competicdo também apresenta peculiaridades como:
respeito, empenho, aprendizado, valores, aceitacdo individual e coletiva, superagédo, prazer,

sentimentos, dentre outras.

Segundo Brotto (1999), para que se possa alcangar uma consciéncia cooperativa, 0s
homens precisam repensar suas atitudes, acdes, sensagdes, pensamentos, intuigdes e
sentimentos nos relacionamentos consigo mesmo, com o0s outros € com o ambiente. Tal
consciéncia se faz necessaria a medida que as distancias politicas, sociais, culturais, dentre
outras, entre oS povos € nagdes, tornam-se menores € consequentemente as redes de

interagdes se expandem.

Entendemos que o autor propde os principios dos jogos cooperativos além do
ambiente educativo e esportivo, pois sugere a atitude de cooperacdo nos espagos da vida
social, isto €, evidencia também a utilizacdo dos jogos na promocao das modificagdes sociais
e afirma que, dependendo dos principios, valores, crengas e estruturas que estdo por tras da

sociedade, pode-se aprender a solidariedade por meio de jogos.

O autor também aponta que o jogo, pode ter uma funcdo ambigua no sentido que,
dependendo do modo como for conduzido, poderd gerar um sentimento contrério a
solidariedade como por exemplo: a competitividade, o individualismo, dentre outros. Para
Brotto (1999), se as relacdes forem baseadas na cooperacdo, no respeito mutuo e na
confianca, cria-se um ambiente propicio para a evolugdo conjunta (co-evolucdo) desses
individuos e sociedade. Nesse sentido, fixa-se como proposito, 0 exercicio de convivéncia

pelo bem do outro, a fim de resgatar e promover uma ética cooperativa.
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Correia (2006) identifica que para Santos (2001) faz-se necessario inventar um mundo
novo, que seja distante das condic¢des atuais, que seja discutivel e aberto. Assim, para esse
autor, a proposta é propagar um paradigma emergente, até entdo sufocado pela dominacéo e
exploragéo capitalistas, a fim de, estabelecer didlogos, dar vozes aos dominados e explorados,
respeitar os limites da natureza e sua relacdo com o homem, expandir 0 exercicio da

democracia participativa.

Ao entender que fazemos parte de um sé grupo, de um grande time, como pontua
Brotto (1999), é necessario ter uma pratica consistente e consciente que vai ao encontro com
as necessidades de novas conexdes, afirma que € preciso que em toda a sociedade, acGes boas
sejam projetadas e executadas na vida cotidiana. Orlick (1978), aponta a ética cooperativa,
como saida para os problemas que os homens enfrentam, tais como a violéncia, a
destrutividade, a guerra, a pobreza, a polui¢do, o crime, a corrupgéo, a exploragdo do ser

humano pelo préprio ser humano.

De acordo com Brotto (1999), Deacove (1972) define os jogos cooperativos como
uma estrutura alterativa, na qual os participantes jogam uns com 0s outros e ndo uns contra os
outros. Enfatiza que se joga para superar desafios e ndo para derrotar os outros, considerando
uma parceria, na qual o sujeito que joga seja solidario e ndo adversario, e que saiba se colocar
no lugar do outro. Para o autor, 0s jogos cooperativos resultam no envolvimento total, em
sentimentos de aceitacdo e vontade de continuar jogando. Todavia, acreditamos que no jogo
de competi¢do também jogamos “com’ pois nao ha jogo possivel sozinho. Ainda, podemos
propor situacdes de socializacdo, possibilitando trocas de experiéncias entre o ganhar e 0

perder, ndo se tratando de desunir pessoas ou selecionar o melhor ou pior jogador/time.

Entendemos que os jogos cooperativos “privam” os jogadores da frustacao do perder,
pois todos vencem ao término do jogo. Afinal, como ensinar aos jogadores a superar suas
decepcdes/frustracdes se ndo pelo jogo? Nesse sentido, € importante refletir sobre o ganhar e
perder, pois, acreditamos que a educacdo tem papel fundamental nas situacdes cooperativas e
competitivas, podendo propiciar um espago de equilibrio entre o jogo de competicdo e o de

cooperacao.

De acordo com Brotto (1999), Wlaker (1987) comparou 0s jogos cooperativos e 0sS
jogos competitivos e, em sua analise, ndo encontrou uma divisdo rigida entre eles, no entanto,

identificam em seus extremos comportamentos opostos.
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JOGOS COMPETITIVOS

JOGOS COOPERATIVOS

Séo divertidos apenas para alguns.

Séo divertidos para todos.

Alguns jogadores tém sentimento de derrota.

Todos os jogadores tém sentimento de vitdria.

Alguns jogadores sdo excluidos por sua falta de
habilidade.

Todos se envolvem independente da sua falta de
habilidade.

Aprende-se a ser desconfiado, egoistas ou se sentirem
melindrados com 0s outros.

Aprende-se a compartilhar e a confiar.

Divisdo por categorias:

Meninos x Meninas, criando barreiras entre as
pessoas e justificando as diferencas como uma forma
de excluséo.

Ha misturas de grupos que brincam juntos criando
alto nivel de aceitagdo mutua.

Os jogadores ficam de fora do jogo e simplesmente se
tornam observadores.

Os jogadores estdo envolvidos nos jogos por um
periodo maior, tendo mais tempo para desenvolver
suas capacidades.

Os jogadores ndo se socializam e ficam felizes
quando alguma coisa de “ruim” acontece com os
outros.

Aprende-se a socializar com os sentimentos dos
outros e desejam também 0 seu sucesso.

Os jogadores sdo desunidos.

Os jogadores aprendem a ter um senso de unidade.

Os jogadores perdem a confianga em si mesmo
guando eles sdo rejeitados ou quando perdem.

Desenvolvem a autoconfianga porque todos sdo bem
aceitos.

Pouca tolerdncia a derrota desenvolve em alguns
jogadores um sentimento de desisténcia face a
dificuldade.

A habilidade de perseverar face as dificuldades séo
fortalecidas.

Poucos se tornam bem-sucedidos.

Todos encontram um caminho para crescer e
desenvolver

Fonte: BROTTO (1999, p.78)

Percebe-se neste quadro comparativo uma visdo um tanto romantica acerca dos jogos

cooperativos e uma certa distorgdo sobre os sentimentos que 0s jogos competitivos causam
em quem joga. Por conta de aspectos como esses € que entendemos que a competi¢cdo vem
sido nutrida a base de contradi¢6es, tornando-se refém de atributos positivos de um lado e dos
negativos do outro. Sendo assim, faz-se necessario elaborar analises sobre alguns topicos mais

relevantes, tidos por nos, do quadro.

O posicionamento do autor com relacéo a fala “Sdao divertidos apenas para alguns”,
é entendido por nGs como um equivoco, pois, 0s jogos sdo divertidos para quem se propdem a
jogar sem uma obrigatoriedade. Podendo ser “(Sdo) divertidos para todos”, mesmo em

situacdo competitiva, ndo sendo exclusivo da cooperacdo (CAILLOIS, 1990).

Para Brotto (1999), nos jogos cooperativos “Todos 0s jogadores tém sentimento de
vitoria” e, para nos, é importante refletir sobre o sentimento de vitdria e de derrota, pois, nem
sempre se ganha tudo. Aprender a aceitar a derrota pode ensinar os jogadores a enfrentarem
suas frustracdes ao perder. Brotto (1999) ainda afirma que, nos jogos de competicdo, “Alguns

jogadores tém sentimento de derrota”, no entanto, acreditamos que a competicdo pode
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promover o aprendizado do saber perder, por exemplo. O autor ainda menciona que nos jogos
de competicdo, “0s jogadores perdem a confiangca em si mesmo quando eles séo rejeitados
ou quando perdem”. Porém, cremos que ndo ha perda, mas sim um ganho, pois através deste,

0s jogadores poderdo aprender a resolver conflitos, situagcdo fundamental para se poder jogar.

O autor aponta, ainda, que nos jogos de competicao “os jogadores sdo desunidos”,
atribuindo o sentimento de unido aos jogos cooperativos, por meio da seguinte frase: os
jogadores aprendem a ter um senso de unidade. Discordamos desse posicionamento, pois, na
competicdo de jogo coletivo, por exemplo, é imprescindivel uma organizacdo e unido dos
jogadores para alcancar em seus objetivos. Porém, descartarmos o senso de unidade dentro da
competicdo. Acreditamos que nos jogos competitivos as pessoas tentam superar seus desafios
pessoais e obstaculos, e ndo necessariamente o foco centra-se em derrotar os adversarios e

companheiros.

4.4. Jogos cooperativos: caracteristicas e categorias

Os jogos cooperativos possuem intengdes de promover o desenvolvimento de
habilidades positivas por meio das brincadeiras e jogos. Orlick (1978) afirma que 0s jogos sdo
meios muito poderosos de formar comportamentos sociais, pois a base dos comportamentos
humanos pode estar presente nas brincadeiras e nos jogos infantis. Para o autor, as
brincadeiras organizadas, como jogos e esportes, preparam as pessoas para a vida. “Se os
padrdes das brincadeiras preparam as criancas para seus papéis como adultos, entdo sera
melhor nos certificarmos de que 0s papé€is para 0s quais elas estdo sendo preparadas sejam
desejaveis” (ORLICK, 1978, p. 108).

Dentre os jogos cooperativos existem diferentes modalidades, cujos objetivos visam
tornar o jogo mais prazeroso a todos os participantes. Pois, seu proposito ¢ dar destaque as
habilidades de relacionamento € nao s6 as habilidades motoras. Portanto, para Orlick (1978),
0 objetivo dos jogos cooperativos ¢ criar oportunidades para o aprendizado cooperativo e a
interagdo cooperativa prazerosa. A simples reunido de pessoas socializadas competitivamente
ndo ¢ suficiente para melhorar a cooperagdao ou a amizade. Elas devem estar ligadas entre si
de maneira “interdependente”. A estrutura da atividade estabelece as condi¢cdes dessa
“interdependéncia”. “O objetivo primordial dos jogos cooperativos ¢ criar oportunidades para

o aprendizado cooperativo e a interagdo cooperativa” (ORLICK, 1978, p. 123).
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O autor acredita que os jogos cooperativos proporcionam mais oportunidades sem
violacdes fisicas ou psicoldgicas, considerando o inicio de uma nova era. Para tal, o autor
divide os jogos cooperativos em categorias: jogos cooperativos sem perdedores, jogos de

resultado coletivo, jogos de inversdo e jogos semicooperativos.

Na categoria dos jogos cooperativos sem perdedores, todos os participantes formam
um Unico time de cooperacdo. Pois, a meta ¢ comum aos participantes € a caracteristica

principal € o prazer de jogar com o outro.

Para Orlick (1978), os jogos de resultados coletivos tendem a derrubar barreiras
tradicionais entre duas equipes que jogam uma contra a outra, pois incorporam o trabalho

coletivo em prol de objetivo ou resultado comum.

Nos jogos de inversdo o conceito tradicional de vencer e perder ¢ derrubado por meio
do rodizio de jogadores que passam a jogar em times diferentes ou inversdao de resultados.
Nessa categoria, podera ter a inversdo do goleador — o jogador que marca o ponto passa para
o outro time, a inversdo do placar - o ponto conseguido ¢ marcado para o outro time, ou a
inversdo total: tanto o jogador que fez o ponto, como o ponto conseguido passa para o outro

time.

Os jogos semicooperativos t€m a énfase no envolvimento ativo do jogo e a diversdo
proporcionado por ele. Nesse modelo, os jogadores tém a mesma oportunidade, ndo tendo
distincdo de sexo, idade e habilidade pois, todos sdo ativos. Nesse sentido, esses jogos sdao
divididos em categorias: todos jogam, todos tocam/passam, todos marcam (ponto/gol), passe

misto, resultado misto e todas as posi¢cdes. Trazem as seguintes caracteristicas:
e todos jogam - neste jogo, todos que querem jogar recebem o mesmo tempo de jogo;

e todos tocam/todos passam — neste jogo, a bola deverd ser passada por entre todos os

jogadores do time, para que o ponto seja validado;

e todos marcam ponto/gol — para que um time venca nesse jogo, ¢ preciso que todos os
jogadores tenham feito pelo menos um ponto ou gol, durante o jogo. Assim, que todos os
jogadores tenham marcado ponto/gol, uma nova partida comegara.

Podemos observar que
Tanto o esquema Todos passam como o Todos marcam gol estabelecem uma

situacdo cooperativa dentro do time, onde os companheiros “estimulam” um
ao outro para realizar o objetivo do jogo. Essas regras também permitem que
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cada crianca se sinta importante ¢ da a todos oportunidades de aperfeicoarem
suas habilidades (ORLICK, 1978, p. 134).

Encontramos aqui um ponto a ser discutido sobre a categoria dos jogos
semicooperativos. Essa experiéncia cooperativa pautada no “fodos” (jogam, tocam marcam) e
até mesmo no “todos ganham”, omite as habilidades individuais de cada jogador durante a
partida. Para ganhar um jogo competitivo entendemos que ¢ necessario utilizar as
competéncias individuais de cada participante; no caso de jogos em equipes € preciso que
tenham empenho individual e coletivo, pois caso contrario correm o risco de ndo cumprirem

com os objetivos de determinados jogos (CAILLOIS, 1990).

No caso dos jogos semicooperativos, no qual todos ganham, também ¢ preciso que
cada jogador se dedique ao jogo, porém, supomos aqui que se nao existir esfor¢os individuais
por parte de algum jogador o mesmo ganhard com seu time, pois a vitoria ja esta pré-
estabelecida nessa categoria. Dessa forma, questionamos se esse tipo de jogo ¢ realmente um

jogo cooperativo que permite o trabalho em grupo.

Brotto (1999) continua a discussdo apontando alternativas de praticas educativas por

meio de jogos semicooperativos com agdes dindmicas de:

e passe misto — o objeto utilizado para a atividade como por exemplo uma bola, devera ser

passada alternadamente entre mulher € homem,;

e resultado misto — ¢ um jogo em que os gols/pontos sdo marcados alternadamente por
homens e mulheres, ou seja, os pontos sdo convertidos, ora por uma menina, ora por um
menino. Uma variagdo interessante ¢ introduzir uma regra que um homem e uma mulher

devem estar de maos dadas para qualquer dos dois possam fazer gol;

e todas as posi¢gdes — neste jogo, todos os participantes passam pelas diferentes posi¢des no
jogo, ou seja, ¢ feito um rodizio de posi¢cdes nos jogos (goleiro, técnico, torcedor,
dirigente).

Orlick (1978, p. 135-136) identifica que “Os jogos semicooperativos, embora ainda

tenha uma estrutura competitiva, sdo superiores aos jogos competitivos tradicionais porque

sdo muito mais cooperativos e unem a todos na agao”.

Através de observagdes, o autor constatou que os jogos cooperativos de resultado

coletivo, os sem perdedores € os semicooperativos eram mais aceitos do que os jogos de
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resultado invertido, pois, neste jogo, hd uma sensacdo de ceder algo que se ganhou
(ponto/gol). Todavia, a aceitacao dos jogos cooperativos ¢ uma fun¢do do ambiente social, no

qual a estrutura do ambiente podera determinar mudangas cooperativas ou competitivas.

Brotto (2002) afirma que, diferente da cooperacdo, a competicao se difunde de forma
que, para que um dos membros alcancem os objetivos, outros serdo incapazes de atingir os
seus. Portanto, a competicao € vista por ele como a valorizagcdo do individualismo, descartado
valores éticos e morais. O autor ainda menciona que os jogos cooperativos sdo difundidos

como praticas de transformagdes sociais, agregando valores como unido, coletividade, etc.

Kishimoto (1994) afirma que uma das funcbes dos jogos é a ludica e a educativa,
sendo a que, a primeira proporciona diversdo, prazer e desprazer quando escolhido
voluntariamente; a segunda como polo educativo podera completar o individuo em seu saber,
seus conhecimentos e sua apreensdo no mundo. A autora ainda afirma que o equilibrio dessas
duas funcdes é objetivo do jogo educativo. Sendo assim, acreditamos que espagos educativos
ndo podem negar nem a competicdo e nem a cooperacao, pois nos dois podemos encontrar
aprendizado, uma vez que essas duas categorias de jogos tém potencial tanto para educar
quanto para se divertir. Assim, consideramos que o desequilibrio pode ocorrer quando

somente uma desses jogos € favorecido.

Diante do cendrio dos jogos, interpretamos que os cooperativos sao apontados
frequentemente pela literatura especifica e por varios trabalhos académicos como uma
possibilidade de mudanca a favor de uma educacdo transformadora. Brotto (1999) declara
uma transformagdo da sociedade por meio de valores cooperativos, utilizando-se dos jogos
cooperativos como uma ferramenta. No entanto, a defesa deste tipo de jogo fundamenta-se em
uma comparagcdo dos jogos competitivos € jogo cooperativos, ou seja, ¢ colocado nos

cooperativos valores humanos e nos competitivos contra valores.

Entendemos que 0s jogos cooperativos sdo inseridos como atividade superior e
paralela aos jogos que envolvem a competicdo, especialmente quando se propde uma
educacédo transformadora em relagéo aos valores sociais. Conforme citamos anteriormente,
Brotto (1999) considera que 0s jogos cooperativos proporcionam prazer aos Seus
participantes, além de promover divertimento e solidariedade, sendo que nos jogos de
competicé@o os jogadores ndo se solidarizam e a alegria acaba ao produzir perdedores. Diante
do exposto, atrevemo-nos a dizer que Brotto (1999) e outros estudiosos sobre o tema colocam

a cooperacdo versus a competicao, deixando de lado as caracteristicas ltdicas da competicéo.
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Consideramos a proposta de Brotto (1999) e Orlick (1978) atrativa, no entanto
sugerimos uma reflexdo acerca de seus argumentos. Faz-se necessario um olhar critico sobre a
competicdo e cooperacdo na pratica dos jogos, uma vez que podemos encontrar prazer e
alegria, frustragéo e desapontamento nos dois tipos de jogos. Reconhecemos o valor positivo
dos jogos cooperativos, no entanto, eles ndo podem ser expostos como verdades absolutas.
Compactuamos com Lovisolo, Borges e Muniz (2013) quando se referem ao trabalho de
Brotto (1999) e dizem:

Agradecemos a eles pela abertura de um caminho importante cuja tradi¢do
ndo é nem pequena nem pouco significativa. Acreditamos que uma boa
“repedagogizagdo”, como Brotto (1999) propde, deveria ser dialética e
recuperar o trabalho formativo, tanto com a cooperagdo quanto com a
competicdo. Precisamos, além da elaboracdo dialética, a realizacdo de
experiéncias que nos permitam pensar a “repedagogizacdo” com recursos
praticos do processo de ensino aprendizagem (LOVISOLO; BORGES;
MUNIZ, 2013, p.141).

Com o objetivo de verificar diferentes tipos de manifestacdes entre estes dois tipos de
jogos, durante as sessdes de jogos do projeto ja explicitado anteriormente, apresentamos no

préximo capitulo o percurso metodolégico dessa pesquisa.
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5. METODOLOGIA

E preciso forca pra sonhar e perceber.
Que a estrada vai além do que se Vé.

Los Hermanos

E preciso optar pela formagio de “bons jogadores” para o jogo social
institucionalizado, para a ordem estabelecida, ou por um novo “jogo do saber”, a ser jogado
na Escola (MARCELLINO, 2011, p.81). Concordamos com o apontamento do autor e, do
nosso ponto de vista, entendemos a educacdo como espaco de conhecimento, portanto, é

substancial propor jogos nesse ambiente, a fim de se ensinar a jogar.

A presente pesquisa foi realizada em uma instituicdo pertencente ao terceiro setor, que
tem como objetivo desenvolver adolescentes em situacdo de vulnerabilidade social, através da
socio aprendizagem e qualificagdo profissional. Trata-se de uma instituicdo nao
governamental, reconhecida no Cadastro Nacional de Aprendizagem do Ministério do

Trabalho e Emprego, que esta localizada na cidade de Piracicaba — SP.

De acordo com Salamon (1998), o terceiro setor é uma imponente rede de
organizacOes privadas autbnomas, ndo voltadas a distribuicdo de lucros para acionistas ou
diretores, atendendo propositos publicos, embora localizada a margem do aparelho formal do
Estado.

Em termos do direito brasileiro, configuram-se como organizacdes do
Terceiro Setor, ou ONGs — Organizacdes Nao-Governamentais, as entidades
de interesse social sem fins lucrativos, como as associages, e as fundagdes
de direito privado, com autonomia e administracdo propria, cujo objetivo é o
atendimento de alguma necessidade social ou a defesa de direitos difusos ou
emergentes (PAES, 2006, p.123).

O fato de atuarmos na instituicdo nos facilitou o acesso a esta instituicdo e,
principalmente, com os jovens que a frequentam. Tal contexto nos permitiu a participacéo
plena, caracterizada por um envolvimento por inteiro em todos 0s aspectos a serem estudados.

Assim, para o desenvolvimento da pesquisa de campo, optamos pela observacao participante:

[...] um processo pelo qual um pesquisador se coloca como observador de
uma situacdo social, com a finalidade de realizar uma investigacdo cientifica.
O observador [...] fica em relagdo direta com seus interlocutores no espaco
social da pesquisa, na medida do possivel, participando da vida social deles,
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no seu cenario cultural, mas com a finalidade de colher dados e compreender
0 contexto da pesquisa. [...] 0 observador faz parte do contexto sob sua
observacdo e, sem duvida, modifica esse contexto, pois interfere nele, assim
como é modificado pessoalmente (MINAYO, 2012, p. 70).

Para Minayo (2012), a relevancia da observacdo participante reside no fato de
podermos captar uma variedade de situagfes ou fendmenos que ndo séo obtidos por meio de
perguntas, uma vez que, observados diretamente na propria realidade, transmitem o que ha de
mais imponderavel e evasivo na vida real.

A instituicdo na qual foi realizada a pesquisa é uma entidade que tem o compromisso
com a ética e com o profissionalismo. Nesse sentido, sua misséo é desenvolver o adolescente
em situacdo de vulnerabilidade para a vida, através de a¢fes socioeducativas e de formacédo
profissional. Nessa perspectiva, a visdo dessa instituicdo é ser entidade referéncia em
aprendizagem profissional, considerando que sua finalidade social e seus valores permeiam o
comprometimento com a disciplina, inovacdo e crescimento autossustentavel, integridade e
conduta ética, responsabilidade social e trabalho em equipe.

Estabelecemos como objetivo para essa investigacdo analisar as manifestacdes de
caracteristicas atribuidas aos jogos competitivos e cooperativos, por meio da observacéo de
praticas educativas vivenciadas por jovens de 16 a 18 anos em uma instituicdo de assisténcia
social integral e de aprendizagem profissional, a partir da descricdo realizada em diario de
campo.

Realizamos a observacao de tais praticas educativas, que serdo descritas mais adiante,
por meio de um diario de campo que foi o principal instrumento de pesquisa e no qual
registramos as observagdes das manifestagcdes identificadas, as quais foram utilizadas na
analise dos dados (MINAYO, 2001).

O diéario de campo € um instrumento que traz a possibilidade ao profissional,
especialmente no campo educativo, de realizar a analise reflexiva por meio da observacédo, o
registro e a andlise do que foi vivenciado em determinada situacdo (LIMA; MIOTO; DAL
PRA, 2007).

Para que as observacdes pudessem ser encaminhadas de modo que mantivéssemos o
rigor na apreensdo dos dados, em todas as sessfes nas quais foram desenvolvidas as praticas
educativas, estabelecemos trés nicleos tematicos, em conformidade com nossos pressupostos
tedricos, relativos as: manifestacdes de caracteristicas gerais do jogo — prazer e alegria na
participacdo, desprazer ou descontentamento na participacdo, e adesdo voluntaria ao jogo;

manifestaces de caracteristicas especificas dos jogos competitivos — valorizacdo do
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vencedor; busca de igualdade de condicOes; competicdo e disputa; manifestacGes de
caracteristicas especificas dos jogos cooperativos — valorizacdo do resultado conquistado pelo
grupo, ajuda matua e participacdo igualitaria do todos os elementos da equipe.

A observacdo se deu a partir de préaticas educativas desenvolvidas na instituicdo acima
citada durante cinco sess6es com dois jogos cada, intercalando-se entre jogos competitivos e
cooperativos. Delas participaram 20 (vinte) jovens que possuiam de 16 (dezesseis) a 18
(dezoito) anos de idade, que estdo inseridos no Programa de Aprendizagem em
Administracdo, com base na Lei de Aprendizagem de n°® 10.097/2000, que determina que 0
aprendiz é o adolescente e jovem que estuda e trabalha, recebendo, ao mesmo tempo,
formacéo pessoal e profissional para a area que esta sendo capacitado (BRASIL, 2000).

Tais préaticas educativas ndo foram vivenciadas com o intuito Unico de
desenvolvimento da pesquisa, mas fez parte do processo de formacéo dos jovens, por meio de
atividades previamente planejadas pela coordenacdo pedagdgica e professoras da instituicdo.
Esse processo, também, comportou outros tipos de dindmicas de grupo e palestras, as quais
tiveram enquanto objetivo o desenvolvimento pessoal e profissional.

A proposta inicial de escolha do grupo de sujeitos foi feita aleatoriamente, dentre
aqueles que participaram do processo de formacao, respeitando-se o interesse dos jovens em
participar ou ndo. Todavia, para facilitar o encaminhamento da pesquisa, escolhemos o grupo
para o qual tivemos a adesd@o de todos 0s seus componentes.

Mesmo que essa pesquisa tenha se desenvolvido a partir da observagdo da
pesquisadora das manifestagdes identificadas e registradas no diario de campo e de sua
posterior analise, em respeito aos preceitos éticos de uma pesquisa com seres humanos, a
pesquisa sO se iniciou apOs os jovens que assinarem o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido — TCLE, assim como os pais ou responsaveis por aqueles que eram menores de
idade.

As praticas educativas foram desenvolvidas em 5 (cinco) sessdes nas quais
propiciamos a vivéncia de jogos competitivos e cooperativos. Os tipos de jogos foram
intercalados com a finalidade de ndo induzir as possiveis manifestagdes a s6 um tipo de jogo.
As sessoes foram conduzidas pela professora da turma, de modo que a pesquisadora pudesse
estar voltada a construcdo do diario de campo.

Em cada uma das sessdes foram apresentadas as regras do jogo e permitido que os

participantes jogassem por alguns momentos para que as compreendessem e, caso fosse

75



necessario, as regras foram retomadas. Assim, posteriormente deu inicio as sessoes dos jogos

de competicdo e cooperagao.

Compuseram nas sessdes 0s seguintes jogos:

JOGOS*

SESSAO NATUREZA
Estafeta (Bastéo) B
. Queimada Competitivo
Ovo de Dinossauro _
2 Queimada Cooperativa Cooperativo
Cabo de Guerra B
3 Futebol (Futsal) Competitivo
Cabo da Paz _
‘ Futebol Cooperativo Cooperativo
5 VOI_eibOI Competiti\_/o e
Voleilencol Cooperativo

Para a melhor composicéo do diario de campo nos utilizamos, de modo complementar,

de videogravagdes, as quais tiveram como Unico intuito a melhoria da descri¢do dos dados por

nos registrada, pois sera mantida a confidencialidade dos sujeitos envolvidos na pesquisa. A

camera utilizada foi uma Sony Cyber-shot dsc-h10, que sempre foi posicionada de modo a se

obter a visdo completa do jogo.

A anélise interpretativa dos dados registrados no diario de campo se deu a partir dos

pressupostos teodricos identificados nos capitulos anteriores e tal procedimento foi importante,

pois

O verbo principal da analise qualitativa é compreender. Compreender é
exercer a capacidade de colocar-se no lugar do outro, tendo em vista que,
como seres humanos, temos condicfes de exercitar esse entendimento. Para
compreender, é preciso levar em conta a singularidade do individuo, porque
sua subjetividade é uma manifestacdo do viver total. Mas também é preciso
saber que a experiéncia e a vivéncia de uma pessoa ocorrem no ambito da
historia coletiva e sdo contextualizadas e envolvidas pela cultura do grupo
em que ela se insere (MINAYO, 2012, p. 623).

Assim, na observacdo participante e no registro dos dados ndo houve como

desconsiderar o contexto no qual foi desenvolvida a pesquisa, assim como da constituicdo da

12 A descricdo de cada um dos jogos esta determinada no capitulo posterior. Realizamos tal opgdo para que se

pudesse obter a melhor compreensao dos dados obtidos.
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propria pesquisadora que dele faz parte.

Nesse sentido, a construcdo do referencial tedrico foi de fundamental importancia para
a andlise interpretativa dos dados, pois serviu de base para a interpretacdo do que emergiu da
observagdo e registros das vivéncias das praticas educativas de modo que pudéssemos

alcancar os objetivos da pesquisa.

Interpretar € um ato continuo que sucede a compreensdo e também esta
presente nela: toda compreensdo guarda em si uma possibilidade de
interpretacdo, isto €, de apropriacdo do que se compreende. A interpretacdo
se funda existencialmente na compreensdo e ndo vice-versa, pois interpretar
é elaborar as possibilidades projetadas pelo que é compreendido (MINAYO,
2012, p. 623).

Foi a partir da observacdo desses pressupostos que estabelecemos a interpretacdo dos
dados, na inter-relagdo do contexto no qual foram produzidos e considerando que a
“compreensdo e a interpretacdo em seu formato final, também assinalam um momento nas
praxis do pesquisador. Por isso, nunca sera uma obra acabada e suas conclusGes devem se
abrir para novas indagagdes” (MINAYO, 2012, p. 623).

E o que esperamos alcancar na finalizagdo da pesquisa e, para tal, passaremos a
explicitar a descricdo e a analise interpretativa dos achados obtidos em nosso diario de campo.
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6. ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Tu vens, tu vens.
Eu ja escuto os teus sinais.
Tu vens, tu vens.
Eu ja escuto os teus sinais.

Alceu Valenca

Para a apresentacdo e analise dos dados obtidos por meio dos registros feitos no diario
de campo organizaremos cada uma das 5 (cinco) sesses realizadas da seguinte forma:
inicialmente descrevemos os dois jogos que foram utilizados em cada sessdo para que se
possa compreender a dinamica que esteve presente em seu desenvolvimento; em seguida
traremos a descricdo de nosso diario de campo. Isso feito com as cinco sess@es, passaremos a
analise interpretativas dos dados nos apoiando no referencial tedrico adotado, discutindo as
congruéncias e divergéncias encontradas em todas elas. Apontamos que as observacoes
realizadas se expandem tanto na verbalizagcdo (palavras) quanto nas expressdes corporais

(gestos e movimentos), durante as situacGes de jogo.

Considerando que os jogos possuem uma multiplicidade de fendmenos, que seu
significado é impreciso, que ha dificuldade em sua conceituagdo, passamos analisar as
manifestacdes observadas nas préaticas de jogos cooperativos e jogos competitivos. Existe
diferentes hipdteses sobre 0 jogo e se agruparmos todas elas, possivelmente, irdo se completar
e ndo se excluir, mas mesmo assim estariamos longe de desvendar o real sentido ou
funcionalidade do jogo (HUIZINGA, 2000).

Para a realizacdo da pesquisa, optamos por pré-determinar alguns nucleos tematicos
que possibilitassem a analise interpretativa dos dados. Esses nucleos tematicos foram
elencados a partir dos principios tedricos dos autores pesquisados. No entanto, ressaltamos,
que tais nucleos estdo inter-relacionados uns aos outros e o que destacamos foi o enfoque
dado em determinada manifestagéo. Para melhor compreenséo do trabalho empreendido nesse

capitulo, apresentamos novamente, os ndcleos tematicos.

1) ManifestacOes de caracteristicas gerais do jogo:
a. prazer e alegria na participagéo;
b. desprazer ou descontentamento na participacao;
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c. adesdo livre ao jogo;
2) Manifestacdes de caracteristicas especificas dos jogos competitivos:
a. Vvalorizacdo do resultado e do vencedor;
b. busca de igualdade de condicdes;
c. relativas a competicao ou disputa;
3) ManifestacGes de caracteristicas especificas dos jogos cooperativos:
a. Vvalorizacdo do resultado do grupo;
b. manifestagdo de ajuda matua;
c. participacdo igualitaria de todos os elementos da equipe.

Durante a descricdo dos dados obtidos no diario de campo, a medida que
identificamos o indicio de um dos nucleos tematicos ja apontamos 0 Seu numero entre
parénteses como, por exemplo, “(1b)”. Para iniciar 0 processo, num primeiro momento,
explicamos aos adolescentes a pesquisa, identificamos 0s motivos da investigacdo, 0S seus
objetivos e explicamos que fariam parte das sessdes tanto jogos competitivos, como

cooperativos.

Importante destacar que as sessdes de jogos compuseram um processo de formacéo
pessoal e profissional mais amplo, ja explicitado no capitulo anterior, o qual envolvia
dindmicas e palestras. Todavia, vale ressaltar, que deixamos claro para os adolescentes que
ninguém era obrigado a participar da pesquisa e que poderiam se abster a qualquer momento,

caso sentissem vontade. No entanto, a grande maioria, demostrou interesse na participagéo.

Explicamos que os professores seriam os ‘“juizes” do jogo para orientar o
cumprimento de suas regras, no entendo as observacdes das vivéncias e 0s registros feitos no
diario de campo, foram realizadas pela pesquisadora. Falamos, também, que as aulas seriam
videogravadas e que os filmes so seriam utilizados como informag¢Ges complementares ao
diario. Em seguida as explicacGes, entregamos os TCLE e tiramos davidas. Apds esses

cuidados e recebermos 0s termos assinados € que iniciamos 0 processo.

Assim, comegamos 0S jogos...
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1° SESSAO

Estafeta com Bastéo / Bola Queimada

JOGO 1 - ESTAFETA (BASTAO)

Objetivo do jogo: passar o bastdo e avancar até linha de chegada.

Descrigdo: é uma corrida de revezamento praticada por equipes, na qual cada atleta tera de realizar um
percurso. No momento em que cumprir a tarefa o primeiro volta para a coluna e passa o bastdo para o
préximo participante da sua fila, que devera fazer o mesmo percurso, assim por diante, até que todos
da equipe tenham realizado o que foi proposto (PAIVA; FERNANDES, 2010).

Regras do jogo: s iniciar a corrida quando o seu companheiro passar 0 bastdo. Ndo pode deixar o
bastdo cair. O bastdo tem que ser passado de mdo em mé&o. N&o se pode impedir que outro competidor
passe ou que seja blogueado.

Posicdo inicial: os participantes devem ser divididos em equipes, dispostos em colunas, mantendo
uma distancia adequada para a realizacdo da tarefa. Cada equipe deve ser dividida em duas colunas
que estardo uma de frente para outra.

Desenvolvimento: apds o sinal, o primeiro participante de cada coluna que estiver com o bastao, corre
até a ultimo participante da coluna correspondente e lhe entrega o bastdo. Esse passa o bastdo para o
companheiro que esta a sua frente e, assim sucessivamente, até que o objeto chegue ao que esta a
frente da coluna, que sai correndo e repete o processo. Uma equipe vence quando todos os
participantes que todos cumprirem o percurso.

Recursos Necessarios: bastes, fita adesiva ou giz e quadra.

JOGO 2 - BOLA QUEIMADA

Obijetivo do jogo: queimar o adversario com uma bola e evitar ser queimado.

Descricéo: a bola queimada é um jogo esportivo onde os participantes sdo divididos em dois grupos,
ficando cada time de um lado da quadra (LOPES, 2017).

Regras do jogo: o jogador serd considerado queimado se for atingido em qualquer parte do corpo,
exceto se for mdos ou cabega. O jogador que tentar segurar a bola e ndo conseguir, sera considerado
gueimado. Quando um jogador for queimado, devera sair do seu campo, colocando-se no cemitério. O
jogador que ultrapassar as linhas que delimitam a quadra devera entregar a bola para a outra equipe.

Posicdo inicial: os participantes serdo divididos em duas equipes. Cada equipe ocupou 0 espago de seu
campo de jogo. Um dos elementos de cada equipe ficou no “cemitério”.

Desenvolvimento: um dos times, ap6s o sorteio, ganha o direito a bola que comega com o participante
que esta no “cemitério”, sendo que este, ainda, ndo possui o direito de queimar os adversarios. Cada
participante deve evitar ser acertado pela bola, mas pode agarra-la. Quando o jogador foi acertado, ele
vai para o0 “cemitério” e passa a poder queimar. Vence o jogo a equipe que queimar todos os
componentes do outro time.

Recursos Necessarios: bola e fita adesiva ou giz para demarcar o espaco de jogo.

80



Dados do Diario de Campo

Antes de iniciarmos a primeira sessdao dos jogos, percebemos que alguns adolescentes
estavam de bragos cruzados, outros sozinhos em um “canto”, outros ainda em grupos
menores, de forma geral pareciam timidos e retraidos. Apds a formagdo dos times, antes de
darmos inicio ao primeiro jogo, verificamos que alguns adolescentes (aqueles que se
conheciam um pouco mais) passaram a manifestar expressdes de competitividade, embora
fosse de forma moderada, percebemos que eles se gabavam por meio de comentérios

provocativos, tais como:
Participante 1: Claro que vamos ganhar de vocés!

Participante 2: Vou ganhar! Tenho as pernas grandes, sou o mais alto da turma.
Podemos perceber nas falas que mesmo antes de iniciar o jogo alguns dos sujeitos
manifestaram caracteristicas competitivas e de disputa (2c), o que foi confirmado com o inicio

dos jogos.

Estafeta com Bastdo

Quando o jogo comegou, percebemos que houve uma preocupagdo com o resultado
logo de inicio (2a), pois, antes mesmo do inicio do jogo, algumas equipes definiram
estratégias visando a obterem o resultado positivo, também foi detectada a valorizagdo do
resultado mediante a comemoragédo dos sujeitos a cada ponto conquistado. No entanto, era
perceptivel também o prazer em participar voluntariamente da atividade proposta (1c)
quando, por exemplo, alguns adolescentes se ofereceram para participarem do jogo, entrando
no lugar daqueles que optaram por deixar a atividade. Detectamos, também, manifestacdo em
relacdo ao resultado do jogo, quando um dos times foi eliminado ou quando o bastdo caiu sem
querer, 0 que se pode perceber na fala (1b):

Participante 1: O bagulho (bast&o) é bem leve. E muita sacanagem mano.

Participante 2: Ndo vale colocar o “fulano” para correr, ele é o melhor em corrida,
nao é justo.

Na fala do Participante 2 pudemos perceber que sua argumentacao se da em direcéo
de uma busca de igualdade de condigdes ao solicitar que fosse observada justica na

estruturacéo das equipes (1b).
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Durante o jogo observamos, de modo bastante perceptivel, risadas dos adolescentes o
que nos indicou que os alunos estavam participando com prazer da atividade (1a). Um dos
times colocou os mais velozes (segundo a percepcdo dos adolescentes) para iniciar o jogo, de
modo que garantissem o arranque inicial mais rapido, aumentando as chances de vitdria.
Observando a a¢ao dessa equipe, outras passaram a fazer o mesmo (2a). Durante o percurso, 0
bastdo de uma das equipes caiu 0 que gerou a sua desclassificacdo. Nesse momento foi visivel

o descontentamento e frustracdo dos outros integrantes da equipe (1b).

Ao final de cada partida, os alunos vencedores, saltavam, gritavam ou batiam as méos
se cumprimentando, se abragcavam, manifestando alegria por ter alcangado o melhor resultado
(1a). J& quanto as equipes perdedoras pudemos observar, na manifestacdo de alguns
participantes, certa frustacdo com o resultado, a partir de gestos como bater em suas pernas,
reclamar de algo que julgo ndo ser cumprido, ou simplesmente pela sua expressdo facial ou

corporal (1b).

Os adolescentes que ndo quiseram participar da atividade foram envolvidos pelo
ambiente do jogo e se manifestavam na torcida. Embora eles tenham pouco tempo de
convivio uns com os outros, surgiam preferéncias para torcer por um determinado time.

Participante 3: Vai “fulano”™ ! Vai “ciclano”! Vai ndo sei quem!

Percebemos também preocupacdo uns com 0s outros, no sentido de tomar cuidado
para ndo cair e ndo correr com objetos (3b).

Participante 4: Ei vocé vai correr de dculos? E perigoso. Tira os 6culos.

No encaminhamento do processo, a professora que conduzia 0S jogos procurou
mesclar meninas e meninos nas equipes. No entanto, para a nossa surpresa algumas meninas
nos procuraram para dizer que competir junto com 0s meninos ndo era justo, pois eles eram

mais velozes (2b).

Embora ndo seja foco de nosso trabalho ampliar uma discusséo acerca das reagdes de
género, consideramos importante mencionar que nossa cultura qualificar ou desqualificar os
seres humanos do sexo masculino e os seres humanos do sexo feminino, atraves de uma
diferenca bioldgica. De acordo com Zuzzi (2005, p.25), a cultura ocidental afirma um padrao
de corpo homem forte, racional e agressivo, por meio de uma sustentagdo de ordem bioldgica,

assim como afirma para o corpo mulher o inverso, isto &, fragilidade, sensibilidade e emocao.

Ressaltamos também, que o corpo tinha propostas diferentes para homens e mulheres,

sendo os homens desenvolvidos para um futuro militar e as mulheres formadas para serem
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reprodutora de filhos e futura donas de casa. Neste sentido, entendemos que tal discriminacéo
esta arraigada em nossa sociedade, multiplicando e incorporando cada vez mais preconceitos

e injusticas contra as mulheres.

Quando cada partida acabava, quase que automaticamente, mesmo vencendo ou
perdendo algumas equipes se reuniam e conversavam sobre o0 jogo e faziam proposigédo para
que pudessem jogar melhor, o que de certo modo nos permitiu inferir que houve a busca por

melhor resultado, mas também a valorizacdo do resultado do grupo (1a).

Bola Queimada

Novamente, a participacdo de todos ocorreu de forma voluntaria, pois foi permitido
que alguns jogadores ficassem fora do jogo em si, participando s6 na observacdo ou torcendo

para uma equipe ou outra (1c).

As manifestaces competitivas e disputa foram acentuadas durante o jogo, o0 que
pudemos observar na demonstracdo de certa ansiedade para se ganhar, o que se pode observar

nas falas a seguir (2a).
Participante 1: Vai gente queima, pelo amor de Deus!
Participante 3: Vai, vai! A bola é nossa! (Ansioso para se queimar logo o adversario)
Participante 4: Joga na perna dos caras, joga forte!

Percebemos, também, que a cada vez que um time gueimava algum adversario, seus

participantes vibravam muito por ter conseguido o objetivo (2c).

Participante 2: Valeu granddo! Ja perdeu! (Quando seu colega queimou o

adversario).

Ao observamos o0 jogo, detectamos que as habilidades dos jogadores ndo eram
equiparadas, pois uns encontravam mais facilidade que outros para jogar. Embora, mesmo
alguns adolescentes dando oportunidades para os colegas (3b), outros ficavam apenas se
defendendo, indo de um lugar para outro, ndo havendo, portanto, a participacdo de forma
igualitaria.

Participante 5: Pega essa bolinha! Vamos passar!

Participante 6: Toma joga vocé, eu sou péssima! (Passou a bola para uma colega

queimar).
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Ainda, que as manifestacdes relativas a competicdo e disputa estivessem presentes de
modo mais enfatico, ainda foi possivel observar algumas situagdes nas quais a ajuda a outro

participante se fizesse presente (3a), como se pode observar na fala a seguir.

Participante 7: Calma amiga (“consolando” quem acabava de ser queimado)
gueimou vocé, mas ainda vocé pode queimar. Mas ndo tenta queimar de direito (primeira)

passa a bola. Vamos la estratégial

No entanto, nesse jogo observamos as manifestacbes das habilidades individuais
acentuadas, do que acgOes coletivas. Em algumas jogadas, na hora que se queimava um
integrante do time adversario, a torcida (adolescentes que ndao quiseram participar) reagiam

com mais entusiasmo que as proprias pessoas envolvidas no jogo.

Em um lance no qual se ficou em davida se haviam queimado ou ndo, os adolescentes
reclamavam bastante, parando o jogo para poder reivindicar o feito (2c¢). Quando o “juiz”
determinou que ninguém havia sido queimado, eles sairam descontentes, reclamando

verbalmente e gesticulando negativamente sobre o lance (1b).

Algo interessante que nos chamou a atencdo foi a integracdo entre participantes e néo
participantes, pois 0s jogos promoveram um momento de socializagdo do grupo. Alguns
adolescentes disseram, ao final da aula, que puderam conhecer melhor seus colegas de classe

que puderam mostrar suas habilidades e trabalhar em equipe.

Em geral, percebemos que os jogadores se divertiram (la), tanto que alguns

guestionavam se teriam mais sessdes, conforme mostra as falas:

Participante 8: Vai ter mais?

Sintese das manifestaces observadas na sessdo

N° Manifestacdes observadas Ocorréncia
la | prazer e alegria na participacédo v

1b | desprazer ou descontentamento na participacdo v

1c | adesdo livre ao jogo v

2a | valorizagéo do resultado e do vencedor v

2b | busca de igualdade de condicGes v

2c | relativas a competi¢do ou disputa v

3a | valorizacdo do resultado do grupo v

3b | manifestacdo de ajuda muatua v

3c | participacdo igualitaria de todos os elementos da equipe
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23 SESSAO

Ovo de Dinossauro / Queimada Cooperativa

JOGO 1 - 0VO DE DINOSSAURO

Objetivo do jogo: € equilibrar a bola no centro de um circulo segurando quatro tiras costuradas. A bola
ndo pode cair no chéo.

Descri¢do: uma bola serd colocada em um circulo com quatro tiras costuradas em suas extremidades.
Seré demarcado no chdo uma linha de inicio e final de percurso. Assim, o objetivo do jogo é passar a
bola pelos recipientes equilibrando-a, sem que caia no chdo, até chegar a linha final (TEIA
COOPERATIVA, 2016).

Regras do jogo: ndo é permitido segurar em qualquer lugar o material adaptado que ndo sejam as tiras
préprias e se a bola cair a equipe precisa voltar a linha de partida e recomecar.

Posicdo inicial: formam-se duas equipes, que receberam uma bola e trés receptores de cores
diferentes. As equipes estdo perfiladas, esperando que a bola chegue em seu receptor.

Desenvolvimento: a partir de uma linha de saida os participantes tem que equilibrar a bola (ovo) em
cima do receptor, segurando pelas pontas das tiras, ndo podendo deixar a bola cair no chdo. As
equipes tém que passar a bola de um receptor para o outro, até que cruzassem a linha demarcada.

Recursos Necessarios: material especifico com tampa circular costurado em tiras e bolas.

JOGO 2 - QUEIMADA COOPERATIVA

Objetivo do jogo: queimar qualquer colega que esteja na equipe adversaria. Nesse jogo 0s
participantes tém a chance de manter o jogo “vivo” ao trocarem de time.

Descrigdo: este jogo é uma adaptacdo da bola queimada tradicional para a cooperativa. Nessa
modalidade modifica-se o conceito de rigidez dos times, pois o jogador ndo tem time fixo, ele alterna
entre as equipes, portanto, tanto os times quanto o placar ficam indefinidos (BROTTO, 2002).

Regras do jogo: quando um jogador for queimado, devera entrar na outra equipe. Ndo pode ultrapassar
as linhas que delimitam a quadra devera, isso acontecendo a bola passa para a outra equipe. O jogador
sera considerado queimado se for atingido em qualquer parte do corpo, exceto mdos e cabeca. O
jogador que tentar segurar a bola e ndo conseguir, serd considerado queimado. O jogador que for
gueimado muda de time.

Posicdo inicial: As equipes tiram par ou impar para ver quem iniciaria 0 jogo, assim a equipe
vencedora recebeu uma bola macia. Cada equipe ocupa o espaco de seu campo de jogo, assim, cada
aluno teve que evitar ser acertado pela bola, tentar agarra-la e queimar o adversario.

Desenvolvimento: a medida que cada participante for queimado, passa a pertencer ao time oposto.

Recursos Necessarios: bola macia e uma quadra ou espa¢o demarcado.

Dados do Diario de Campo

Ovo do Dinossauro

Inicialmente, a professora deixou claro que a proposta do jogo era cruzar a linha

levando a bola por meio do material adaptado. No entanto, dentro da proposta cooperativa,
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fomos surpreendidos por um jogador que manifestou caracteristicas competitivas logo de

inicio (2c).

Participante 1: Tem que ter um time ganhador! Se ndo, ndo temos um objetivo!

As manifestacfes de alegria durante esse jogo eram perceptiveis em poucos
participantes, no entanto podemos inferir que estava presente de forma reservada (1a).
Todavia, alguns adolescentes davam risadas pelas jogadas que ndo se concretizam
corretamente.

No processo do jogo, se a bola caisse 0s grupos deveriam voltar para o ponto de
partida, isso exigiu dos participantes concentracdo, destreza, paciéncia e fez com que ele
durasse cerca de trinta minutos. No entanto, quando havia passado em torno de vinte minutos,
a professora alterou a regra e, assim, 0 time ndo precisaria mais voltar caso a bola caisse,
podendo prosseguir do lugar em que estavam. Quando a regra foi alterada alguns adolescentes
ficaram descontentes e disseram que n&o era justo, pois se esforcaram o tempo todo para que
a bola néo caisse (1b). Mesmo alterando a regra, nenhuma equipe conseguiu cruzar a linha de
chegada.

Embora trate-se de um jogo cooperativo, percebemos em suas falas, atitudes

competitivas (2c).
Participante 2: Vai, vai, vai! Vamos logo, eles vao chegar antes da gente!
Participante 3: Vai logo porque eles vdo ganhar!
Participante 4: Se a gente cruzar a linha final ganhamos o jogo, né?

Mesmo que todos os participantes tenham aderido livremente ao jogo (1c),
percebemos nessa sessdo uma manifestacdo de alegria comedida, os adolescentes estavam
com comportamentos de desanimo, sem entusiasmo, € Se mostravam muitas vezes
extremamente irritados e desmotivados (1b). Percebemos que a frustragdo ocorreu em fungéo
da falta de habilidade conjunta, pois 0s grupos ndo conseguiram executar a atividade e 0s
participantes se expressavam com olhares de reprovagdo. Assim, podemos comprovar atraves

das falas dos jogadores, as evidéncias citadas:

Participante 5: Nossa que odio, a bola so cai. Vamos tentar fazer uma “cestinha”

para ver se melhora.
Participante 6: Esse jogo é de paciéncia! E muito dificil!
Participante 7: Vocé ndo sabe jogar o negdcio direito (estava extremante bravo).
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Participante 8: T4 errado gente, esse lado aqui precisa vir para cé (fica brava). D4 o

seu para ele (fita), viu agora vai.

Neste jogo os participantes apresentaram igualdade de condicBes para jogar (2b),
porque ndo necessitavam demostrar uma habilidade especifica, pois para se atingir o objetivo

havia a necessidade de ajuda mutua (3b). Portanto, todos tem as mesmas condicdes de jogar.

Com relagdo ao resultado, em nenhum momento do jogo foi falado que quem chegasse
primeiro na linha de chegada seria 0 vencedor. No entanto, a competicdo entre as equipes
surgiu de forma espontanea (2c). Uma equipe olha para outra no intuito de saber quem estava
mais préximo da linha final e os participantes comentam entre si que estavam ganhando ou

perdendo.

Vale ressaltar que o primeiro grupo que cruzou a linha de chegada, manifestou alegria
e satisfacdo por ter vencido (2a), enquanto o outro time automaticamente parou de jogar
demonstrando descontentamento. Nesse momento, a professora refor¢cou que o objetivo era
concluir a prova, pois ndo tinham vencedores e sim um propdsito. Nossa intencdo era
estimular que eles continuassem, no entanto, a frustracdo e descontentamento foram bastante
acentuados e eles ndo expressaram vontade de continuar o jogo (1b). Apds a mudanca de
regra, foi possivel detectar um aumento de competitividade, os adolescentes se mostraram
mais ansiosos com o resultado e tinham pressa em cruzar a linha de chegada (2c¢). No entanto,
a regra consistia no jogo cooperativo se tornar uma disputa.

Participante 9: Ganhamos! Ganhamos!

Neste jogo observamos um farto trabalho em equipe (3b), os participantes se
comunicavam muito para tentar estabelecer alguns critérios de jogada, alguns deixavam seus
lugares e demostravam maneiras diferentes de pegar no material com o objetivo de conseguir
deixar a bola sem cair. Mesmo aqueles que estavam esperando para receber a bola ajudavam
elaborando estratégias e dando dicas das jogadas, sendo assim a participacdo foi igualitaria
(3c).

Participante 10: Ah vai, estd melhorando! (Incentivando as pessoas do time).

Participante 11: Estica, arruma o seu ai, ergue mais (um colega orientando outro).
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Participante 12: Gente quando a bolinha for para o lado, ergue um pouco. Vai esticar
tudo.

Participante 13: Tem que deixar lado a lado, andar lado a lado gente, se ndo vai cair.

Participante 14: Chega mais perto. Se ndo a bola cai novamente.

Queimada cooperativa

Percebemos contentamento, por meio de sorrisos e risadas, quando conseguiam trazer
pessoas para seu time (1a), os adolescentes que eram queimados automaticamente passavam
para o outro time, e eram recepcionados com festividade pelos “adversarios”. Assim, nao
conseguimos detectar desprazer em participar do jogo, e todos aderiram de forma voluntaria
(1c).

Participante 1: Volta para nosso time! Volta para nos!

Participante 2: Uhulll vocé voltou para o time.

Participante 3: Pessoal vamos queimar todo mundo!

Participante 4: Nossa sera que iremos conseguir trazer todos para c4?

Durante o jogo observamos que a valorizacdo do resultado foi atenuada, pois a medida
gue os adolescentes queimavam uns aos outros os times voltavam a ficar equilibrados e a
maioria deles demonstravam estar gostando do que estava ocorrendo, pois estavam jogando
mais tempo (1a). Uma adolescente que estava esperando sua vez de jogar, pois duas equipes

esperavam para jogar, percebendo que o jogo nédo terminava nos disse:

Participante 5: Professora faz a bola queimada normal, assim nunca mais vai acabar,

esta muito chato.

A manifestacdo de tédio da participante 5, se deu por ter que esperar mais tempo para
poder jogar. Porém, quem estava dentro do jogo, demonstrava estar satisfeito com o tempo de
jogo. Percebemos também, que alguns adolescentes queriam fazer parte dos dois times e as

vezes deixavam ser queimados, para poder participar dos dois times (3a).

Participante 6: E que eu quero ficar nos dois times!

88



No entanto, alguns jogadores reclamavam da postura de jogadores que deixavam ser

queimados (1b), dizendo:
Participante 7: Ah professora, ele esta se deixando queimar!

Quando o jogo teve final sinalizado, alguns participantes demostraram insatisfeitos,

pois queriam continuar jogando.
Participante 8: Ah! Mas ja acabou!
Participante 9: Vai ter amanha de novo? Por favor aplica brincadeiras de novo?

No jogo ndo colocamos com regra a bola passar por todos os jogadores, mas alguns
poucos jogadores o fizeram espontaneamente, tinham essa vontade espontaneamente (3b), a

maioria dos adolescentes pegavam a bola e ja tentavam queimar o oponente.

Notamos que os esforcos se fixaram em unificar os times, os adolescentes queriam
queimar todos e trazer logo para seu grupo (3a). Portanto, durante o jogo evidenciamos a
valorizagdo do resultado em grupo e da coletividade, os integrantes dos times valorizavam
cada pessoa nova que chegava ao seu time, elogiando quem tinha conseguido queimar.
Percebemos individualidade na hora do langcamento da bola. Mesmo sendo um jogo

cooperativo, muitos ndo tocaram na bola, apenas se defendiam.

Sintese das manifestacdes observadas na sessio

N° Manifestacdes observadas Ocorréncia

la | prazer e alegria na participacéo

1b | desprazer ou descontentamento na participacdo

1c | adesdo livre ao jogo

2a | valorizagéo do resultado e do vencedor

2b | busca de igualdade de condigcOes

2c | relativas a competicdo ou disputa

3a | valorizacdo do resultado do grupo

3b | manifestacdo de ajuda mutua

ANBRNENRNANANENAN

3c | participacao igualitaria de todos os elementos da equipe
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3° SESSAO

Futebol (Futsal) / Cabo de Guerra

JOGO 1 - FUTEBOL (Futsal)

Obijetivo do jogo: € pontuar mais que o adversario fazendo gols.

Descricdo: é um esporte, no qual duas equipes tem o objetivo fazer a bola entrar dentro do gol do
adversario. Permite que os jogadores se desloquem conduzindo ou tocando a bola com qualquer parte
do corpo, exceto as mdos (AQUINO et al., 2015).

Regras do jogo: sdo as tradicionais do jogo de Futsal. O jogador ndo pode colocar a mao na bola,
exceto goleiro. O arremesso lateral precisa ser feito com os pés. O gol é validado quando a bola
ultrapassa a linha de meta por baixo do travessao.

Posicdo inicial: Dois times sdo separados, cada um em seu lado do campo e 0 goleiro se posiciona a
frente da trave de gol.

Desenvolvimento: o jogo se inicia com a saida de bola no centro do campo. A cada gol realizado, se
retoma a saida.

Recursos Necessarios: quadra, bola e apito.

JOGO 2 - CABO DE GUERRA

Objetivo do jogo: O objetivo do jogo é puxar o grupo oponente, fazendo com que ele cruze a linha
central com a marca de quatro metros do cabo.

Descricdo: é uma atividade que envolve corda e forga entre os dois grupos participantes. Nesse jogo,
duas equipes disputam entre si com o0 objetivo de puxar seu adversario fazendo com que ele cruze a
linha central que foi demarcada previamente (LOPES, 2017).

Regras do jogo: Ganha a equipe que se apossou de toda a corda ou que houver conquistado a maior
parte da corda ao cabo de um periodo de um ou trés minutos.

Posicdo inicial: formam-se duas equipes com os jogadores uns atras dos outros, segurando cada lado
metade de uma corda dividida igualmente entre ambos.

Desenvolvimento: As duas equipes iniciaram a competicéo a partir da linha central coincidindo com a
marca (fita vermelha) central da corda. Apds apito de inicio, cada equipe deve puxar o time adversario
de modo que ele ultrapasse a linha central.

Recursos Necessarios: Necessarios: corda, lenco e giz

Dados do Diario de Campo

Cabo de guerra

Quatro grupos competiram entre si, uns sairam decepcionados e cabisbaixos ap6s o
jogo, por causa do resultado (1b). Embora alguns tenham saido insatisfeitos, pudemos
perceber que a alegria foi muito mais acentuada (1a), manifestada pela maior parte dos

adolescentes se mostraram animados, enquanto a minoria manifestou frustragcdo ao perder.
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Existiu competitividade durante o jogo (2c), alguns adolescentes anunciavam

declaradamente ao time adversario que iam ganhar e que ndo gostavam de perder.
Participante 1: Eu ndo gosto de perder, entdo puxem.

Percebemos também que, outras manifestacGes foram acentuadas ao divertimento em
si (la), visto que alguns participantes permaneciam sorrindo durante o jogo. Detectamos
também, o trabalho em equipe (3b), pois para atingir o resultado (2a), foram estabelecidas
estratégias e didlogo dentro das equipes. Percebemos que os times se posicionaram
estrategicamente, mesclando “mais fortes” e “mais fracos” (denominagdo dada por eles), bem
como, equilibrando forcas feminina e masculina no intuito de vencer. Observamos também,

que a minoria dos participantes estava manifestando muito desejo de disputa (1c).

Verificamos que em situacdes que equipes haviam perdido, elas saiam sorrindo e
dando risada do jogo e se reuniam no final para conversar (1a). Mesmo estando quase
perdendo no Cabo de Guerra, alguns dos jogadores tentam motivar (3b) seus colegas, para

que ndo desistissem dizendo:
Participante 2: Vamos ganhar! Puxem com todas as for¢as!
Participante 3: Vai vamos puxar galera!
Participante 4: Vamos, vamos, nao desistam!

Percebemos muito mais a valorizacdo do resultado pelos adolescentes mais
competitivos. Quando um time ganhava, 0S mais competitivos comemoravam pulando e
vibrando (2a). No entanto, alguns queriam novas oportunidades para tentar ganhar (2c), e

verbalizaram:

Participante 5: Professora, vamos jogar de novo? Quero montar um time bom, porque

0 meu time perdeu!

Verificamos também que os adolescentes que estavam segurando o inicio da corda,
acabavam exercendo uma forca muito maior do que 0s gque estavam por ultimo, portanto a
participagdo ndo ocorreu de forma igualitdria. Embora, muitos ndo participavam como

protagonistas a adesao ao jogo foi livre (1c).
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Futebol (Futsal)

Feminino — A professora optou por nédo fazer times mistos, no primeiro momento foi
feito o futebol feminino e posteriormente 0 masculino. Nesse jogo 12 meninas quiseram
participar e 14 adolescentes néo tiveram interesse. Nenhuma participante entrou sem interesse
em jogar, a principio tinhamos 11 participantes e uma adolescente percebeu que faltava uma

pessoa para completar o time e entrou voluntariamente (1c).

Durante o jogo feminino, observamos manifestacdo de alegria mais discreta, mas
ainda sim existiu (1a), ndo detectamos desprazer. Percebemos que as adolescentes estavam
levando o0 jogo a sério, que conversavam entre si para elaborar estratégias e chegar ao
resultado (2c). Para nossa surpresa a animacao e descontracdo veio muito mais da plateia. A
medida que a torcida interagia com as jogadoras, era possivel ver que elas se empolgavam

mais com 0 jogo.

As meninas estavam focadas no jogo, percebemos que algumas delas se destacavam
mais que outras, as mais habilidosas indicavam a forma que o time deveria executar as
jogadas, enfim os times conversavam bastante entre si para tocar a bola uma para outra e

organizavam o time dentro de quadra (3b).
Participante 1: Vai “toca” aqui.
Participante 2: Vamos, vamos, vaio na bola, vamos marcar!
Participante 3: Nao sai do gol! Vai na bola (falando para a goleira).

As garotas que menos tinham facilidade com o jogo, ficavam muitas vezes
descolocadas e ndo tiveram tantas oportunidades de pegar na bola. No entanto, nos momentos
de gol podemos ver manifestacdes de alegria em todas as meninas do time que pontuou (1a),
assim, elas se reuniam dando abracgos e tocando a mdo uma das outras para comemorarem 0
feito (2a).

Masculino — Foram formadas quatro equipes com quatro integrantes cada time. A
competicdo estava presente (2¢), mas de maneira mais discreta, percebiamos mais vontade em
mostrar as habilidades individuais durante o jogo, mas mesmo assim foi possivel detectar um
jogo coletivo (3b). Observamos dialogo entre as jogadas no intuito de chegarem ao objetivo,
viamos uma grande seriedade no jogo e divertimento modesto. Percebemos uma participacao
igualitaria, todos tocavam na bola e se comunicaram ao mesmo tempo (3c). A preocupacéo

era elaborar estrategicamente através do passe para chegar até o gol e finalizar (2c),
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percebemos também, que os jogadores questionavam bastante a decisdo do juiz, no entanto

deixam o jogo seguir rapidamente, pois ndo queriam perder tempo discutindo as jogadas.

Participante 1: Foi gol, foi gol sim! (Referiu-se a uma jogada duvidosa).

Participante 2: Foi lateral nossa! (Time 1 falando, mas nédo tinha era lateral deles e

sim do time 2). Vai sem problemas! (Time 2), vai sem problemas bate lateral vocé mesmo.

Participante 3: Vocé esta louco, eu chutei em vocé! (Apontando o lateral).

De maneira comedida os meninos demonstravam satisfacdo com o resultado do jogo e

do resultado em grupo (3a). Quando faziam gols tocavam a mdo um do outro, diferente das

meninas que se abracavam. Os adolescentes que nao quiseram jogar, embora a maioria

fossem meninas, também tiveram meninos que fizeram torcida “organizada”.

Sintese das manifestaces observadas na sessdo

N° Manifestacdes observadas Ocorréncia
la | prazer e alegria na participacdo v

1b | desprazer ou descontentamento na participacdo v

1c | adesdo livre ao jogo

2a | valorizacéo do resultado e do vencedor v

2b | busca de igualdade de condicbes

2c | relativas a competicdo ou disputa v

3a | valorizacdo do resultado do grupo v

3b | manifestacdo de ajuda muatua v

3c | participacdo igualitaria de todos os elementos da equipe v
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4° SESSAO

Futebol Cooperativo (Futpar) / Cabo da Paz

JOGO 1-FUTEBOL COOPERATIVO (FUTPAR)

Objetivo do jogo: € pontuar mais que o adversario fazendo gols.

Descrigdo: é uma adaptacdo do futebol tradicional, portanto fixam-se as mesmas regras basicas. A
diferenga entre as duas modalidades é que no futebol cooperativo trata-se de um jogo
semicooperativo, em que os jogadores poderdo estar vestindo camisetas duplas ou triplas ou até
mesmo algemados (SESC, 2014). E possivel jogar sem goleiro e ampliar as dimensées do campo ou
quadra. Dependendo do numero de participantes pode ser utilizado mais de uma bola,
simultaneamente (BROTTO, 2000).

Regras do jogo: o jogador ndo pode colocar a méo na bola, exceto goleiro. O arremesso lateral precisa
ser feito com os pés. Os jogadores ndo podem deixar 0s seus pares.

Posicdo inicial: o grupo é separado em dois times mistos e dentro de cada time se dividem em duplas.
As duplas recebem uma “camisa dupla” para ficar conectada durante o jogo.

Desenvolvimento: O jogo teve inicio com um pontapé de saida no centro da quadra e a cada obtencéao
do gol a saida retornava ao mesmo lugar.

Recursos Necessarios: camisa de dupla, quadra e bola.

JOGO 2 - CABO DA PAZ

Objetivo do jogo: As equipes precisam puxar cada um de um lado as cordas, fazendo com que o
objeto que se encontra entre as cordas caia dentro da area demarcada.

Descri¢do: esse jogo é uma adaptacdo do Cabo de Guerra. Entre duas cordas € amarrado um saco com
uma surpresa (bala, chocolate, etc) dentro, um circulo é desenhado no chdo. As equipes precisam
puxar a corda como em um cabo de guerra até o saco arrebentar e liberar a surpresa no centro do
circulo, no entanto, as equipes precisam trabalhar juntas, para que o conteido do saco nao caia fora do
circulo (ALMEIDA 2008).

Regras do jogo: as equipes precisam comegar a puxar a corda quando for sinalizado o inicio do jogo.
As equipes precisam deixar com que a supressa caia dentro da area demarcada ou balde.

Posicdo inicial: formam-se duas equipes mistas, com os jogadores uns atrds dos outros. Cada equipe
segura um lado da corda.

Desenvolvimento: ao sinal do apito, as esquipes comegam a puxar a corda, para que os doces possam
cair no balde. Todos ganham nesse jogo, mas apenas 0s doces que cairam dentro do balde.

Recursos Necessarios: balde, corda, giz, sacola, bala, pirulito e chiclete.

Dados do Diario de Campo

Cabo da paz

A participacdo se deu voluntariamente (1c), observamos que durante 0 jogo as
manifestacdes de alegria estavam mais contidas, todavia presentes (1a). Alguns adolescentes

se mostravam animados e curiosos com jogo e comentavam uns com 0s outros que ele era
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interessante e que nunca haviam participado. No decorrer do jogo, percebemos que o grau de
dificuldade acabou desmotivando os participantes. Visivelmente a maioria dos adolescentes
ficaram frustrados por ndo conseguirem cumprir com o objetivo do jogo, ou seja, fazer o gol

(1b), o que nos mostra em suas falas:
Participante 1: Professoral! Isso é impossivel!
Participante 2: Hoje vocé matou a gente, isso é impossivel!

No inicio surgiu disputa por parte de alguns adolescentes (2c), percebemos que dentre
cada time, alguns integrantes cochichavam maneiras de puxar com forca e querendo ser mais
rapidos que o outro time. No entanto, apés inicio de jogo, foram entendendo que precisavam
trabalhar juntos para poder atingir o objetivo, assim passaram a dialogar e elaborar estratégias
(3b).

Participante 3: Vamos combinar das equipes puxarem juntas!

Detectamos que em alguns momentos os adolescentes trataram este jogo como uma
disputa, mas ndo houve valorizacao do resultado exacerbado. Pudemos observar que os times

se “uniram”, por meio de muito didlogo em prol do objetivo comum aos dois (3a).
Participante 4: E porque puxou ja era, tem que ser junto! No trés ou no ja?
Participante 5: No um dois trés e ja!
Participante 6: Ei solta mais ai (participantes falando com o time “oposto”).

Identificamos frustracdo por ndo terem conseguido cumprir com o objetivo, em
nenhuma das repeticGes desse jogo 0s objetos cairam dentro do recipiente (1b). Neste jogo
percebemos que ndo teve participacdo igualitaria de todos os adolescentes junto as suas

equipes, pois os primeiros na fila acabavam manipulando e puxando a corda.

Futebol cooperativo — Futpar

Os adolescentes se organizaram para escolher os times e optaram por mesclar meninos
e meninas (2b). Para tal, cada time continha seis integrantes (equipe vermelha e equipe azul).
Todos participaram voluntariamente do jogo (1c), e mostraram muito entusiasmados (antes do

j0go) no momento em que estavam colocando as camisas de dupla (1a).
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Participante 1: Nossa, olha que legal a camiseta, vem jogar comigo?

Nesse jogo, percebemos menos tensdo, mais risadas e descontracdo durante as jogadas.
Observamos ajuda mutua, pois precisaram se organizar para jogar juntos sem machucar uns aos outros

e ter melhor sintonia no jogo (3b).
Participante 2: Vem, vem comigo!!

Percebemos que quando se fazia o gol eles ficavam felizes (1a). Quando o jogo chegava ao

final, eles queriam continuar jogando, conforme mostram suas falas:
Participante 3: Nossa professora como passou rapido! Vamos jogar de novo?
Participante 4: E verdade professora! Se é na sala de aula a hora n&o acaba!

Participante 5: Professora eu acho que precisa colocar atividades assim em tudo daqui (se

referindo ao instituto).

Existiu a valorizacdo de resultados, mas ndo tdo acentuada quanto no futebol tradicional (2a),
alguns jogadores se gabavam com o resultado. No entanto, muitos outros mesmo perdendo sairam

satisfeitos com o jogo em si, muitas risadas e sorrisos foram manifestados durante e p6s jogo (1a).

Com relacdo a igualdade de condic¢Bes foi possivel observar a dificuldade daqueles que se
mostraram “mais habilidosos” no futebol tradicional, pois ali seus movimentos ficavam limitados ao
movimento de seus parceiros. No entanto, existiu muita comunicacdo e cuidado com seus pares (3b),
percebemos gue os adolescentes eram mais cautelosos em situag@es do jogo e diziam um para o outro

tomar cuidado.

Participante 5: VAo cair essas duas juntas ai (um adolescente se referindo ao cuidado para

ndo se machucar)

A participacdo foi igualitaria, todos tocaram a bola, sem exce¢cdo como aconteceu no futebol
tradicional (3c). Percebemos também, competitividade, disputa e rivalidade presente no jogo. Um fato
que nos chamou atencdo foi uma dupla de adolescentes que cairam durante o jogo, fazendo que um
saisse da camisa de dupla, nesse momento o adolescente do sexo masculino se levantou e foi jogar
individualmente na tentativa de impedir o gol adversario (2c), nesse sentido, este jogador infringiu a
regra do jogo para obter vantagem. Esse adolescente participou todos os dias e se mostrou bastante

competitivo. Para nds a competicao foi presente da mesma forma como no futebol tradicional.

Ressaltamos que no final da atividade, os adolescentes disseram o0 quanto o jogo foi bom para
ficarem proximos um do outro, disseram que embora seja dificil saber para cada lado que sua dupla

iria, eles acabavam pensando coletivamente (3b).
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Sintese das manifestacdes observadas na sessdo

N° Manifestacdes observadas Ocorréncia.

la | prazer e alegria na participagdo

1b | desprazer ou descontentamento na participacdo

1c | adesdo livre ao jogo

2a | valorizacdo do resultado e do vencedor

2b | busca de igualdade de condicfes

2c | relativas a competicdo ou disputa

3a | valorizacdo do resultado do grupo

3b | manifestacdo de ajuda mutua

3c | participacao igualitaria de todos os elementos da equipe

AR SEANANANENAN

5° SESSAO

Voleibol / Volencol

JOGO 1-VOLEIBOL

Objetivo do jogo: o objetivo do jogo é tocar a bola entre os integrantes da roda utilizando os
fundamentos do voleibol (toque e manchete), mantendo-a em jogo com maior ndmero de toques
possivel.

Descricdo: € um jogo que consiste em golpear a bola (geralmente com as médos) de forma que ela
passe sobre a rede em direcdo ao campo adversério, evitando-se que ela caia no solo do seu proprio
lado. As jogadas iniciam-se por um saque, dado por jogador posicionado atras da linha de fundo da
quadra. O saque deve passar por cima da rede até a quadra de seu oponente, a equipe deve receber o
sague evitando que a bola caia no chéo, para isso deverd utilizar apenas de trés toques (SOUZA et al.,
2010).

Regras do jogo: cada equipe s6 pode tocar a bola trés vezes seguida, sendo que a bola tocada no
blogueio ndo é considerada como toque. Aos jogadores ndo é permitido atacar a bola que estd no
espaco de campo da equipe adversaria. A bola é considerada fora quando toca o solo fora das linhas
demarcatorias, as antenas, cabos, ou quando cruza o espago fora das antenas. O jogador ndo pode
tocar em qualquer parte da rede. Sera considerando infracdo quando o jogador conduzir a bola em vez
de tocé-la; seré considerando infracdo (dois toques) quando cometida ao tocar duas vezes a bola. Sera
considerando infracdo quando o corpo tocar a rede.

Posicdo inicial: Cada grupo de 6 participantes ocupa o seu lado da quadra para iniciar o jogo.

Desenvolvimento: o jogo se inicia com o apito, e a bola é sacada por um integrante do time, passando
por cima da rede localizada no centro da quadra, em direcdo ao lado do time adversario. O ponto é
marcado quando os elementos do time adversario deixam a bola cair no chdo ou ddo mais de trés
toques consecutivos na bola.

Recursos Necessarios: quadra de volei, bola e rede.

97




JOGO 2 - VOLENGOL

Obijetivo do jogo: tocar a bola por meio de um lengol e utilizando os fundamentos do voleibol (toque e
manchete), mantendo-a em jogo com maior nimero de toques possivel.

Descricdo: é uma adaptacdo de natureza cooperativa ao voleibol. Esta atividade propde que duplas ou
grupos com quatro integrantes (a cada lencol), passem a bola a quadra adversaria segurando um lengol
(DEAVOVE, 2002).

Regras do jogo: cada subgrupo podera tocar a bola uma vez. Cada equipe podera tocar na bola trés
vezes antes de passa-la ao outro lado. Nao é permitido atacar a bola que estda no campo da equipe
adversaria. A bola é considerada fora quando toca o solo fora das linhas demarcatérias, as antenas,
cabos, ou quando cruza o espaco fora das antenas. O jogador ndo pode tocar em qualquer parte da
rede. Sera considerando infracdo quando o jogador conduzir a bola em vez de toca-la. Sera
considerando infracdo (dois toques) quando cometida ao tocar duas vezes a bola.

Posicdo inicial: XXX

Desenvolvimento: este jogo seguiu as mesmas regras do voleibol, no entanto, a bola necessariamente
precisou ser recepcionada e arremessada por meio de um “lengol”.

Recursos Necessarios: bola, quadra com rede, material adaptado para receber a bola (um pano
quadrado com mini tiras costuradas).

Dados do Diario de Campo

Voleibol

Incialmente percebemos que os adolescentes ndo tinham familiaridade com as regras
desse jogo, mesmo sendo explanado no inicio, muitos questionavam. No inicio demonstraram
em suas expressdes, muita animacdo, grande interesse e entusiasmo com 0 jogo, querendo

formar logo os times (1a).

Quando o jogo comegou, percebemos que a euforia e alegria que antecedeu ao jogo foi
passando, dando lugar a um “silenciamento”. Dos jogos analisados até o presente momento
percebemos que nesse o0s adolescentes estavam apaticos, apds inicio, talvez isso tenha
ocorrido pelo fato de muitos ndo terem familiaridade com esse jogo, vimos em Seus
semblantes um pouco de tédio (1b), muitos relataram que nunca tinham jogado voleibol, pois

na escola ndo se tem mais espago para Educacao Fisica.

Com relacdo a competitividade, percebemos que existiu (2c), no entanto de forma
contida. Os adolescentes estavam focados em conseguir executar 0s movimentos com
assertividade em prol do objetivo (2a). Percebemos que uns ensinavam aos colegas de equipe
acOes basicas deste jogo, com a intencdo de acertar 0s movimentos, para 0s jogadores,

acertando o movimento a chance de pontuagéo era maior.
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A medida que os participantes foram se habituando aos movimentos, regras e aos
fundamentos basicos desse jogo, automaticamente foram demonstrando mais interesse e
satisfacdo em jogar, aos poucos sorrisos foram surgindo (1a). Assim, a comunicacdo durante o
jogo foi crescendo e podemos perceber também mais competitividade (2¢). Com relacdo a
comunicagéo citada anteriormente, alguns participantes mais habilidosos tentavam motivar os
integrantes da equipe (3c), pois 0s que ndo tinham muitas habilidades com esse jogo se

expressavam negativamente quando erravam (1b).

Participante 1: Ei presta atencdo agora (aguardando para receber o saque do
adversario).

Quando os primeiros times acabaram o jogo, pudemos ouvir expressdes discretas com
relacdo a vitoria (2a). O segundo grupo a participar, entrou no jogo mais animado e com clima
mais competitivo (2c), na hora de tirar par ou impar queriam “roubar” para poder comecar
com a vantagem do saque. Antes do jogo alguns adolescentes questionavam a quantidade de
meninas e meninos nos times, dizendo que ndo era justo, pois estava desigual e seriam

prejudicados.

Participante 2: Dona! Por que tem quatro meninas naquele time e no outro apenas

uma? Fica desigual, ndo vale!

Durante o jogo alguns se atiravam (se jogavam no chao) na bola para nao deixar cair e
guestionavam o placar a cada ponto (2c). Esse Gltimo grupo estava mais atento as regras e

reclamavam muito a respeito de toque na rede que possivelmente o juiz ndo viu.
Participante 3: Vai moleque! Vai moleque na bolal
Participante 4: Ei juiz, esta quanto o placar?

Percebemos que a medida que o jogo fluia e as jogadas saiam mais completas os
adolescentes foram ficando mais a vontade e a diversdo foi surgindo, bem como a
demonstracdo de entusiasmo (1a). Em varios momentos os adolescentes que sabiam o0s
fundamentos basicos como saque e manchete, iam ensinando uns aos outros. Assim, quem

ensina se sentia importantes e quem estava aprendendo também (3b).
Participante 5: Vocé esta indo bem! Sé precisa ser mais confiante.

Participante 6: Estou me achando agora!
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Volencol

Inicialmente observamos que o volencol teve mais adesdo do que o voleibol, mais
adolescentes aderiram ao jogo voluntariamente (1c). No inicio a professora deixou que 0s
alunos manuseassem uns minutos o material (lengol) e a bola, por se tratar de um jogo novo

para todos que estavam participando.

Percebemos a competicéo presente desde o inicio do jogo (2c), muitos ficavam felizes
(1a) ao executar com “perfeigdo” o movimento do saque e recebimento da bola no material
(lencol), mas o entusiasmo estava muito mais acentuado quando conseguiam pontuar.
Percebemos que a cada esforco, mesmo quando errava, 0s jogadores ficavam satisfeitos com

o desempenho (2a), 0 que podemos ver nas falas a seguir.
Participante 1: Nos sacamos melhor agora!

Participante 2: o melhor saque de todos os tempos! (O grupo tinha acabado de errar

0 saque, mas conseguiu passar a bola para o outro lado).
Participante 3: Calma eu conto 1, 2, 3 e a gente joga junto.

Todos os adolescentes tiveram as mesmas condi¢cdes de jogo, em um momento o0
lencol de um grupo rasgou e o0s participantes reclamaram, no entanto, o material foi trocado
por um novo para que ficasse justo (2b). A medida que o jogo ocorria, pudemos perceber que
os adolescentes conversavam muito entre si, principalmente no momento do saque, pois 0
sincronismo era imprescindivel para que pudessem passar a bola para o time oposto. Nesse
jogo, todos os participantes possuem igualdade em participar, pois a bola passou por todos o0s

grupos (3c).

Observamos também, manifestacdes de tensdo nesse jogo, pois alguns participantes se
mostraram frustrados por ndo conseguirem acertar 0 saque ou por ndo conseguir receber a
bola, cada um tinha seu tempo e movimento, dificultando as jogadas (1b). Alguns davam
risada quando deixam a bola cair, mas a maioria se expressava com certo nervosismo e raiva.
Esses sentimentos puderam ser detectados através de expressdes de raiva de mau humor como
a expressdo de cara “amarrada”, enfezada. Percebemos que tensédo foi aumentando quando o
grupo se organizava para efetuar um movimento do jogo, mas um de sua equipe ndo fazia o
mesmo movimento harmoénico. Em alguns momentos os participantes ficavam muito bravos,
questionando o motivo de um membro ou mais nao fazer o movimento junto, percebemos que

comegaram a gritar uns com os outros e até mesmo disseram palavrfes durante o jogo.
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Participante 4: Gente errou faz de novo! N&o adianta ficar brigando!

demais.

Participante 7: Vamos prestar atencdo! Vai devagar!

Participante 5: Olha ld a “Fulano” fica bolada (irritada) por estar perdendo.

Participante 6. Vocé é muito burro “par¢a’, ndo fez o movimento junto com oS

Trés participantes quiseram sair ao longo do jogo, alegando que estava chato e as

pessoas ndo sabiam trabalhar em grupo, o que foi permitido (1c). No entanto, ao longo do

jogo, percebemos também, descontentamento na participacdo por parte de alguns

adolescentes, pois alguns optaram por ndo participar mais dizendo que néo estava gostando do

jogo.

Participante 8: Eu vou sair desse jogo, ndo sabem trabalhar juntos, ndo sabem jogar.
Sintese das manifestacdes observadas na sesséo

N° Manifestacdes observadas Ocorréncia

la | prazer e alegria na participacdo v

1b | desprazer ou descontentamento na participacdo v

1c | adesdo livre ao jogo v

2a | valorizagéo do resultado e do vencedor v

2b | busca de igualdade de condicbes v

2c | relativas a competicdo ou disputa v

3a | valorizacdo do resultado do grupo

3b | manifestacdo de ajuda mutua v

3c | participacdo igualitaria de todos os elementos da equipe v
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7. ANALISE INTERPRETATIVA DOS DADOS

Se ganhou, suspire, se perdeu, aprenda

Porque é hora de ser, ndo demore ou

Vai perder sua aposta, agora é a hora

Escolha bem suas cartas, 0 seu jogo ja vai comecar

Rosa de Saron

Apos a explicitacdo dos dados registrados em diario de campo e da identificacdo das
manifestacdes relativas aos nicleos tematicos elencados anteriormente por ndés passamos a

apresentar as analises interpretativas inter-relacionadas aos principios teéricos estudados.

1) Manifestacdes de caracteristicas gerais do jogo

a. prazer e alegria na participacao

Na Sessdo 1, da qual fizeram parte jogos competitivos, pudemos identificar as
manifestacOes de prazer e alegria nas seguintes situagfes: quando alguns dos jogadores riam
durante a vivéncia do jogo; quando, ganhando ou perdendo, os alunos diziam que queriam
participar novamente; quando se acertava alguma jogada e se ajudava o time a pontuar; e por
fim, quando ao término das partidas festejavam por terem alcancado a vitdria. Embora
encontramos desprazer pelo resultado, a maior expresséo foi de prazer. Detectamos felicidade

e alegria ao jogar através expressdes como muitas risadas e sorrisos.

Ja na Sessao 2, na qual estiveram presentes 0s jogos cooperativos, pudemos identificar
a referida manifestacdo em trés momentos diferentes: durante o jogo, quando os alunos se
divertiam pela simples acdo de jogar, mesmo que ndo conseguissem completar alguma
jogada; quando o objetivo do jogo era alcancado e eles ficavam felizes pelo feito por fim, uma
terceira situacdo que nos chamou atencdo, foi a questdo da durabilidade do jogo. No jogo
Bola Queimada Cooperativa, a medida que o participante ¢ “queimado”, automaticamente
passa para o time adversario, assim, o tempo de jogo se torna mais extenso. Portanto, nossos

sujeitos diziam que o jogo nunca tinha fim e diziam estar gostando da demora, porque teriam
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mais tempo para jogar. Ja na Bola Queimada Tradicional, quando “queima”, imediatamente é

eliminado, logo se tem a impressao que 0 jogo passa mais depressa.

Essas manifestagdes também foram identificadas na Sessdo 3, na qual estavam
presentes, novamente, 0s jogos competitivos: ocorreu de forma mais discreta, ap6s resultado
do jogo Cabo de Guerra, no qual se percebeu menor entusiasmo na participacdo. No segundo
jogo, Futebol: quando mesmo apds perder, alguns dos alunos saiam sorrindo e dando risada;
também, observamos a manifestacdo de alegria, de modo mais discreto, durante o jogo, em
concentragdo com foco nos objetivos. Nesta mesma sessdo, encontramos a alegria ao vencer o

jogo, portanto, era perceptivel a existéncia de bem-estar quando ganhavam.

Na Sessdo 4 verificamos que as manifestacdes de contentamento durante os jogos
cooperativos. Nesse primeiro percebemos que antes mesmo de iniciar 0 jogo, 0S sujeitos
estavam entusiasmados ao receber o material de apoio, a camisa Futpar. Todavia, percebemos
que a alegria era muito mais acentuada, quando o gol era feito. No mesmo jogo, mesmo
quando perdiam, os alunos também sairam manifestando contentamento pela participacédo. Ja
no inicio do segundo jogo, observamos que no inicio do jogo, em sua preparacao, 0S risos

eram mais contidos (Ovo de Dinossauro).

Na Ultima, a Sessdo 5, intercalamos um jogo competitivo e um jogo cooperativo. Nela
pudemos encontrar a manifestacdo de prazer e alegria nos dois tipos de jogos. Nas situagcfes
competitivas, percebemos a alegria mesmo antes de comecar o0 jogo, durante a escolha dos
times muitos sorrisos e risadas, durante o jogo e, s6 uma vez durante 0 jogo cooperativo,

acreditamos que tal fato tenha ocorrido pelo grau de dificuldade do jogo.

Por fim, encontramos diferentes situacdes relacionadas ao prazer, verificamos
manifestacdo de alegria acentuada na valorizacdo do resultado. No entanto, vimos também,
que nas situacbes em que se perdia 0 jogo, alguns de nossos sujeitos ndo demonstravam
desprazer, pelo contrario, revelavam animacdo ao final do jogo. Portanto, a alegria foi

detectada mesmo com resultado favoravel e desfavoravel.

Entendemos que os jogos abarcam muitas emocdes diferentes, em uma Unica partida
os individuos podem ir de alegria a angustia, de risadas ao lamento, de risos a concentracao,
portanto verificamos que essas manifestacdes sdo caracteristicas relativas as acGes de jogar.
Podemos perceber que, encontramos a manifestacdo de alegria nas distintas categorias de

jogo.
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Vale ressaltar, que Brotto (1999) menciona a competicdo como praticas que
proporcionam situacdes capazes de eliminar a diversao e a alegria de jogar, contudo, nos
jogos cooperativos propostos nas sessdes, percebemos também situacGes de angustia e contida
manifestacdo de alegria, o que € reafirmado por Soler (2006). No entanto, parte de nossos
sujeitos tiveram manifestacbes contrarias a esta afirmacdo nas praticas cooperativas e

encontraram divertimento nos jogos competitivos.

No jogo cooperativo desta mesma sessdo, percebemos menos tensdo que no jogo da
Bola Queimada, isso ndo significa que um jogo € melhor que o outro, pois observamos
situacdes de divertimento em ambos, fato que pode ser comprovado através de expresses
faciais de prazer e contentamento. Pensamos que cada jogo €& composto por suas
particularidades, uns podendo despertar mais prazer que o outro. Uma das definicbes de
Huizinga (2000), é que o jogo pode vir acompanhado por uma certa sensacdo de tensdo e
jubilo. Portanto, cremos que ai estd o encantamento dos jogos, na flexibilidade de vivéncias e
diferentes manifestacGes, na forma particular que cada individuo se faz presente no jogo, nas

sensacOes que cada jogo possa se fazer sentir.

Sabemos que os jogos sdo atividades que possuem adesdo livre e espontanea, bem
como, condigdo de tempo e espaco, e sua acdo poderd durar enquanto continuar o
divertimento e alegria em jogar conforme aponta Caillois (1990). Essa afirmativa pode ser
constatada na presente pesquisa, dessa maneira, sublinhamos o prazer e 0 jogo, que ao lado
um do outro, foram caminhando simultaneamente durante as sessdes. No entanto, Kishimoto
(1994) destaca que mesmo o0 jogo abarcando grandes sensacdes relacionadas a alegria e ao
prazer, ha também, casos relativos ao desprazer, sendo assim passamos a analisar essas

manifestacoes.

b. desprazer ou descontentamento na participacéo;

As manifestacdes relativas ao desprazer ou descontentamento na participagcdo foram
identificadas na Sessdo 1, na qual estiveram presentes 0s jogos competitivos. Identificamos
tais situacdes em decorréncia: do resultado do jogo; do sentimento de injustica quando néo se
estabelecia, na visao dos alunos, a igualdade de condi¢cbes para a competicdo; da estruturacdo
das equipes; da desclassificacao de equipes por terem cometido infragdes as regras; da jogada

quando causava davidas.
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Na Sesséo 2 pudemos identificar na vivéncia dos jogos cooperativos a manifestacao de
descontentamento ou desprazer em diferentes situacdes: uma que ocorreu por nao
conseguirem executar a atividade com movimentos precisos; outra situacdo foi vista quando

as regras do jogo foram alteradas; e por fim, com o resultado final do jogo.

Essas manifestacdes, também, foram identificadas na Sessdo 3, quando aplicamos
jogos competitivos, sendo elas decorrentes: do resultado; pela falta de igualdade de
oportunidade no jogo, quando nem todos participantes conseguiram contribuir no jogo Cabo
de Guerra e Futebol, sendo que nas sessdes desse primeiro jogo, oS primeiros jogadores
(comeco da corda) acabavam manipulando e controlando as ag¢bes, bem como no Futebol

feminino, que evidenciamos o “empoderamento” das mais talentosas no jogo.

Ja na Sessdo 4, detectamos manifestacfes de descontentamento na vivéncia de jogos
cooperativos, sendo ele referente ao grau de dificuldade do jogo, por ndo estarem seguindo
com o objetivo do jogo e pela falta de participacéo igualitaria no jogo, pois no jogo Cabo da
Paz, seus esforcos ndo estavam sendo recompensados. Por mais que o dialogo entre as duas
equipes era presente, por causa das estratégias que elaboravam em funcdo da finalidade do
jogo, no momento de conclusdo da jogada, propdsito ndo era alcangado. E como no Cabo de

Guerra, um grupo acabava conduzindo o jogo.

Na ultima sessdo, a de namero 5, intercalamos um jogo competitivo e um jogo
cooperativo, como ja foi identificado. Encontramos manifestacdes de desprazer que
ocorreram por motivos distintos. Alguns adolescentes se mostraram insatisfeitos com o jogo e
diziam ndo saber jogar, portanto, o descontentamento detectado se deu pela falta de
familiaridade com ele; outros manifestavam frustracdo quando erravam; e, por fim,

percebemos tensdes por falta de habilidade com o jogo.

De forma geral, o descontentamento exprimiu mais pela falta de oportunidades
igualitarias durante o jogo e auséncia de resultado positivo. Portanto, por mais que 0 jogo
possa proporcionar momento de extremo prazer e alegria, 0 mesmo pode ser transversal, pois
0 descontentamento também faz parte da vivéncia do jogo. Nem sempre o resultado sera
favoravel, no entanto a igualdade de condi¢bes e participacdo igualitaria precisa estar
presente. Com relacdo ao desprazer, Kishimoto (1994) menciona que hd momentos no jogo
que sdo capazes de proporcionar o descontentamento e prazer, 0 que vai ao encontro das
manifestacbes encontradas nessas sessbes. Pudemos verificar a manifestacdo de

descontentamento tanto nos jogos competitivos, quanto nos cooperativos.
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Orlick (1978) e Brotto (1999) afirmam que 0s jogos competitivos sdo divertidos
apenas para alguns, pois alguns jogadores saem com sentimento de derrota, outros jogadores
sdo excluidos por ndo ter tantas habilidades, ndo sdo confiantes, mas sim desconfiados e
egoistas. No entanto, nessas sessdes, muitos adolescentes apresentaram descontentamento do

jogo cooperativo, bem como, mostraram-se felizes mesmo quando foram derrotados no jogo.

N&o podemos afirmar que a cooperacdo proporciona maior prazer e satisfacdo do que
a competicdo, nem tdo pouco, afirmar que a competi¢cdo proporciona desprazer. A partir de
nossos resultados, consideramos que ambos podem proporcionar alegria e desprazer.
Acreditamos na possibilidade de diferentes tipos de manifestagbes nos jogos, tanto
expressadas em momentos de competicdo quanto nos momentos de cooperagdo. Nao podemos
desassociar um do outro, ambos fazem parte da histdria da sociedade, bem como da historia

dos jogos.

Brotto (1999) afirma que jogos competitivos sdo capazes de eliminar a diverséo e a
pura alegria de jogar. No entanto, ousamos em dizer que essas ideias ndo sao coerentes com
as gque encontramos nessa investigacdo, uma vez que pudemos encontrar a manifestacdo
contréria em jogos cooperativos. Esse mesmo autor afirma que num processo de
aprendizagem cooperativa, todos ganham o jogo, assim o desprazer e descontentamento séo
eliminados dando espago apenas a diversdo. Para Caillois (1990), a previsibilidade do
resultado do jogo leva a perda da ludicidade. Dentro desta ética, entrar num jogo no qual o

sujeito j& prevé o resultado, nos parece contraditorio.

Segundo Brotto (1999, p.149), “os jogos cooperativos tém servido como um
instrumento para a promocao de valores e atitudes humanas que propiciam o bem-estar
pessoal e coletivo, através de atividades das quais todos participam, sentem-se importantes”.
No entanto, no jogo cooperativo Volengol, percebemos que alguns dos adolescentes néo

estavam confortaveis, chegando a manifestara raiva durante o processo.

Portanto, consideramos que na teoria de Brotto (1999), se nega a manifestacdo de
desprazer encontradas, também, nos jogos cooperativos. Percebemos pelos dados obtidos que
existe a possibilidade de humanizacéao, nos dois tipos de jogos, dependendo da forma como 0s
encaminhamos. Acreditamos que nenhum tipo de jogo deve ser descartado, pois ambos

possuem potencial educativo para o desenvolvimento de valores humanos.

Os jogos cooperativos podem proporcionar transformacgdes comportamentais

consideraveis, assim os individuos que jogam somente 0s jogos tradicionais ndo mostram
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acoes cooperativas (ORLICK, 1978). De acordo com esse mesmo autor, os jogos tradicionais
promovem comportamentos individualistas, alem de utilizarem ofensivos, promovendo
também comportamentos de crueldade, de forma antagénica os jogos cooperativos favorecem
as acOes de cooperacdo, a solidariedade e respeito mutuo. Diante deste exposto, afirmamos
que no jogo cooperativo Volencol, os comportamentos de nossos sujeitos ndo estavam em
sintonia com a teoria dos jogos cooperativos. Consideramos que 0S jogos cooperativos
também podem manifestar tensfes, tanto que nos deparamos com adolescentes nervosos por

conquistar seu intento.

c. adeséo livre ao jogo;

Em todas as sessdes, 0 jogo foi aderido de forma voluntaria e espontanea pelos
adolescentes, o que para nos, € uma caracteristica formal do jogo. No grupo que aplicamos as
sessbes de jogos tinham em torno de 45 adolescentes no total, no entanto, a média de
participacdo no dia de jogo era cerca de 30 adolescentes. Entendemos que ndo € possivel
uma adesao total de sujeitos, pois o jogo abarca diferentes significados para quem joga, ndo
podendo impor uma obrigatoriedade. Um aspecto que nos chamou a aten¢do na Gltima sesséo,
embora a participacdo no jogo tenha iniciado instintiva, no Volencol, é que alguns
participantes quiseram retirar-se do jogo. Entendemos que a adesd@o € livre, pela simples
vontade de jogar ou nao jogar, por isso, é desprendido de tempo, joga-se quando desejar

jogar, para quando surgir vontade e necessidade, portanto, € livre de qualquer contingéncia.

Dentro desta otica, 0 jogo é livre de escolha, sendo uma atividade voluntaria, uma vez
gue é imposto ao sujeito a ordem, deixa de ser jogo (HUIZINGA, 2000), portanto, em nossas
sessOes todos os participantes aderiram ao jogo livremente, quando alguns integrantes
quiseram deixar de participar do jogo, foram substituidos por outros adolescentes que também
se voluntariaram ao jogo. Tanto a criancas, adolescentes e até mesmo adultos tém a
autonomia de escolha, a liberdade de jogar, assim, sdo livres para interromper ou adiar em

qualquer instante.

De acordo com Brown (1994 apud PEDROSO; SILVA; NETO, 2008, p. 1): “os jogos
cooperativos ndo vieram para substituir os jogos competitivos, e sim demonstrar outra forma
de jogo, mais democratica e flexivel em que o interesse esta na participacdo, na diversdo, na
criagdo. Sem a pressdo de ter que vencer sempre”. Nesse sentido o autor vé a cooperagdo

como uma opcdo diferenciada de jogo, pois para ele, essa modalidade estimula a participacao
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dos alunos, pela caracteristica da ndo competicdo. No entanto, percebemos manifestacoes
relativas a competicdo durante a aplicacdo do Volengol, bem como, falta de interesse na

participacdo. Alguns de nossos sujeitos optaram por ndo participarem mais do jogo.

2) ManifestacGes de caracteristicas especificas dos jogos competitivos:

a. valorizacdo do resultado e do vencedor

As manifestacOes de valorizacdo do resultado foram identificadas na Sessao 1, na qual
estiveram presentes 0s jogos competitivos e se deram: pela estruturacdo de estratégias em prol
do resultado positivo a equipe e pelo vontade e ansiedade em ganhar o jogo. Ja na Sessdo 2
pudemos identificar a mesma manifestacdo, todavia, em jogos cooperativos, uma vez nessa

sesséo, ela ocorreu pela busca contentamento do resultado positivo.

Essas manifestaces também foram identificadas na Sessdo 3, na qual estiveram
presentes jogos competitivos. Elas ocorreram pela atitude do grupo na estruturacdo de
estratégias e no dialogo para se alcancar o objetivo. Pudemos observar que eles vibravam a

cada ponto e, quando ganhavam, o clima era de festividade entre os participantes.

Ja na Sessdo 4, percebemos a manifestacdo de valorizacdo do resultado em jogos
cooperativos, quando alguns sujeitos se vangloriavam do resultado obtido. Na Sessdo 5, na
qgual aconteceram tanto jogo competitivo como cooperativo, pudemos observar a
manifestacdo em duas situacdes, sendo que ocorreram pelo foco no desempenho e
determinacdo para se alcancar a vitoria e expressdes de contentamento ao se obter a vitdria do

jogo.

Ressaltamos que em todas as sessOes de jogos, a valorizacdo do resultado e o
reconhecimento do vencedor esteve exposto. Suas manifestagdes se deram pelo prazer em
mostrar suas habilidades em beneficio de um resultado tanto coletivo, quanto pessoal.
Salientamos também que, em duas situagdes isoladas detectamos a “vitdria a qualquer preco”,
0 qual, um sujeito quis burlar as regras no “pedra, papel e tesoura” para obter vantagem; no
jogo Futpar, no qual um sujeito ao cair, desvinculou de sua dupla e correu em dire¢do ao gol
na tentativa de bloquear o adversario. Portanto, entendemos que a busca pelo resultado, ndo se
apresentou de forma vulgar. Diante de tantas manifestacdes ocorridas nas sessdes, nao

detectamos comportamentos exacerbados e expressoes de humilhag&o.
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Achamos que a valorizagdo do resultado individual ou do grupo é condigdo propria da
competicdo, no entanto, a teoria dos jogos cooperativos de Brotto (1999) traz esse tipo de
jogo que o resultado alcancado é compartilhado entre todos, ou seja, o resultado coletivo.
Visto assim, podemos considerar que esse autor ja pré-determina um vencedor, nesse sentido
desconsidera a incerteza enquanto caracteristicas de jogos (CAILLOIS 1990). De acordo com

Caillois (1990, p. 27): “A duvida acerca do resultado deve permanecer até ao fim”.

Sendo assim, julgamos que as ideias de Brotto (1999), tendem a antecipar um
resultado que nem sempre pode ser determinado, pois 0 que percebemos em nossas sessdes de
jogos cooperativos foi que as manifestacbes de comportamentos relativos a valorizagcdo do
resultado. Portanto, assim como o resultado do jogo é incerto, consideramos que 0S
sentimentos e as manifestacbes sdo imprevisiveis, assim ndo tem como afirmar
categoricamente que em uma situacdo cooperativa ndo sera encontrado comportamentos

competitivos referente a valorizagéo de resultado.

De acordo com Brotto (1999), na perspectiva dos jogos cooperativos, 0 intuito da
competicdo € eliminar os menos capazes, fazendo com que os beneficios sejam destinados
somente para alguns, apenas um ou uma equipe sera vencedora. Portanto, para este autor a
competicdo tém valorizagdo exacerbada do resultado e do vencedor, como solugdo ele
propdem a cooperacdo onde todos ganham. No entanto, presenciamos valorizacdo de

resultado em jogos cooperativos.

Consideramos que a competicdo e cooperacdo sdo caracteristicas de jogos, e ambos
estdo implicitos a acdo humana e fazem parte de sua cultura, sendo ainda, objeto de
socializacdo. A busca pelo resultado, através de bom desempenho, faz parte das acdes do
participante, assim, acreditamos que, alem da busca do resultado, muito jogadores, competem
consigo mesmo, com suas barreiras, seus obstaculos e seus medos, para que possam alcancar

conquistas pessoais, uma vez que seus limites podem ser superados.

b. busca de igualdade de condicdes

A manifestacdo pela busca de igualdade de condicdes de jogo foi identificada por nos,
apenas uma vez na Sessdo 1 nos jogos competitivos quando as meninas questionaram que
seria injusto participar de uma corrida contra meninos. Outra questdo que foi encontrada na

Sessdo 2, com jogos cooperativos, ao percebemos que, por ser um jogo coletivo, no qual os
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esforcos precisavam ser similares, todos possuiam condi¢cdes iguais para jogar, nao

sobressaindo a habilidade em relagéo a outro.

Na Sessdo 3, de jogos competitivos a manifestagdo ndo foi observada. J& na Sesséo 4,
onde estavam presentes 0s jogos cooperativos, identificamos a busca de igualdade de
condicBes, quando os participantes entraram em concordancia e optaram por mesclar meninos
e meninas nos times. Ja na Sessdo 5, as manifestacBes apresentadas ocorreram quando 0
material de apoio de um determinado grupo estragou e, assim, para que fosse justa as

condigdes de participacéo, a professora deu ao grupo outro material similar.

Nas sessOes de jogos, podemos observar que as manifestacbes encontradas sobre a
busca de igualdade de condi¢es, fixou-se em alguns momentos por combinar times mistos,
outras, pela separacdo de masculino e feminino. No entanto, cremos que ha uma
complexidade muito grande entre assegurar que um jogador, ou uma equipe possam competir
em condicdes de igualdade uns com os outros em situacdes de jogos como ocorreram nas
sessOes programadas. Percebemos, que dentre nossos sujeitos, cada um possuia um nivel de
habilidades motoras, portanto as situacdes de igualdade que consideramos foram
estabelecidas pelas regras, as quais ndo podiam ser violadas. Desse modo, os jogadores se
ajustam conforme as normas dos jogos para que os melhores vengam a disputa de forma leal e

justa.

Segundo Caillois (1990), a competicdo se mostra predominante no jogo quando €
indispensavel o triunfo do vencedor e, para tal, devem ser garantidas as igualdades de
oportunidades aos seus jogadores. Durante o0 jogo foram intercalados meninos e meninas, no
entanto essa ndo foi uma questdo relevante para nds, até porque vimos meninas mais velozes
que alguns meninos. Embora todos ndo tinham o mesmo nivel para competir, cada um deu o
seu melhor, cada um participou de modo a demonstrar a sua melhor habilidade, ndo sendo
esse motivo que gerou a insatisfagdo de um dos grupos, mas sim o resultado que ndo foi

atingido.

Nos jogos competitivos € importante que as condigdes de igualdade entre o jogador ou
as equipes sejam respeitadas, pois, seus participantes em situacdes equiparadas de igualdades
podem enfrentar a disputa, a fim de mostrar suas competéncias comprovando a superioridade
e vencendo o jogo. De acordo com Caillois (1990), ndo importa se os jogadores sejam
atléticos ou intelectuais, pois a atitude é idéntica, ou seja, o esforco de vencer um rival

colocado nas mesmas condigdes. Para 0 autor, por mais que se tente criar situacOes de
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igualdade na competicdo, ndo sera possivel alcangé-la por completo, ja que as condi¢Bes do

contexto interferem de diferentes maneiras no processo.

O que garante a igualdade de condigdes que se busca, sdo as regras pré-estabelecidas,
as quais nao podem ser invalidadas, pois corre-se o risco de acabar com 0 jogo e de se perder
a oportunidade de se vencer de forma igualitaria e justa. Assim, avaliamos que 0 jogo possui
uma ambiguidade, pois a0 mesmo tempo propde em seus fundamentos a base a igualdade de

condicdes, é possivel evidenciar com clareza desigualdades.

c. relativas a competicéo ou disputa;

As manifestacdes relativas a competicdo ou disputa, se mostraram presentes mesmo
antes de iniciar o jogo. Ja na Sessdo 1, de jogos competitivos, observamos o indicio de
situacdes de manifestacdes de disputa, sendo a primeira referente as jogadas que resultavam
em ganho e outro por situacbes de questionamentos e reivindicagbes sobre jogadas,

julgamentos e pontos.

Na Sessé@o 2, relativas aos jogos cooperativos, podemos encontrar as manifestacdes
durante o jogo em que nao se determinava um vencedor, ou seja, ho jogo denominado Ovo de
Dinossauro, no qual o objetivo era cumprir o percurso. Os participantes criticaram o jogo pela

dificuldade que possuia, pois isto impedia que houvesse um vencedor.

Essas manifestacdes também foram identificadas na Sessdo 3, referente aos jogos
competitivos. Elas ocorreram em diferentes maneiras: manifestacbes provocativas entre 0s
adversarios, elaboracdo de estratégias para vencer, valorizacdo do resultado e busca de novas
oportunidade de jogo, seriedade e concentracdo no jogo, vontade em mostrar as habilidades e,

por fim, reclamacdes sobre a decisdo do juiz.

Na sessdo 4, detectamos manifestagOes de disputa nos jogos cooperativos, essas que
aconteceram pela contrariedade a regra com o objetivo de interferir no resultado, encontramos
também, expressbes verbais relativas ao resultado do jogo, nos quais, muitos de nossos
sujeitos declaravam que ndo gostavam de perder. Ja na sessdo 5, percebemos a competicéo
mais contida, no entanto, presente através de didlogos em funcdo da disputa; verificamos
também a tentativa de obter vantagem, rompendo com a regra do jogo, bem como,
guestionamentos de resultado e do juiz da partida; e por fim, identificamos entusiasmos pela

destreza das jogadas.
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Deste modo, as manifestagdes encontradas durante as sessdes, percorrem em funcao
do resultado; “o ganho a qualquer custo” — burlar regra; provocac6es de rivalidade; didlogo e
estratégias; desprazer ao perder e satisfacdo em jogar. Contudo, admitimos que a competicao
prevaleceu como o componente primario nas relacdes sociais. Ressaltamos ainda, que
expressoes relativas a competicdo e disputa foram encontradas em jogos semicooperativos e
jogos cooperativos, portanto, quando joga o sujeito € composto com ag¢les competitivas e

cooperativas.

Caillois (1990) entende que as manifestacdes relativas & competicdo ou disputa;
mostrando sempre o valor do vencedor da disputa, portanto suas principais caracteristicas sdo
voltadas a demonstracdo de forca, agilidade, destreza, movimento, etc. A rivalidade é o
elemento principal e o resultado se estabelece por meio de mérito pessoal ou de um time que
joga coletivamente em funcéo dos resultados esperados. Afirmamos categoricamente que as
atividades de competicdo podem promover unido entre os participantes, uma vez que 0s
sujeitos de nossa pesquisa nos relataram que conseguiram através de jogos cooperativos e

competitivos fortalecerem seus vinculos.

Na perspectiva de Caillois (1990), os jogos de competicdo pressupdem persisténcia,
treino, esforgos assiduos e a vontade de vencer. Encontramos nesses jogos, manifestaces que
permeiam a valorizagcdo do resultado, porém, nos deparamos com outras caracteristicas
interessantes, como por exemplo valorizacdo da igualdade e a ajuda mdtua. Percebemos
caracteristicas da competicdo como: necessidade de superacdo pessoal ou coletiva; busca do
mérito de cada competidor ou da equipe competidora; esforcos para alcancar os melhores

resultados ou a vitoria, foram encontradas nos jogos aplicados dessa sessao.

Para Caillois (1990), a categoria agon envolve, as competicdes desportivas, 0s
desafios de forgca e habilidade fisica. Os jogos competitivos realizados na Sessdo 3 sdo
atividades que ddo oportunidades de demostrar habilidades como forca fisica, destreza,
paciéncia, coragem e resisténcia, portanto, entendemos que esse jogo pertence a essa

categoria.

Na competicdo 0s jogos sdo atividades em que os participantes jogam uns contra 0s
outros, assim a vitoria de uns depende da derrota dos outros, excluindo aqueles que nédo
obtiveram capacidade suficientemente para alcancar o objetivo final (SOLER, 2005). Em
contrapartida, entendemos que essa afirmacdo exclui as possibilidades de aprender a Ihe dar

com a frustragdo da derrota, deixando de experimentar possiveis sensagdes intrinseca ao jogo
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que ocorrem mesmo quando se perde. Acreditamos que perder e ganhar podem contribuir ao
desenvolvimento pessoal, pois se perdemos hoje devemos analisar o que podemos melhorar,

pois amanha poderemos ter uma oportunidade para ganhar.

Os participantes dos jogos se mostraram tanto competitivos quanto cooperativos em
um jogo denominado de cooperacdo. Nesse sentido, ndo podemos favorecer uma modalidade
em detrimento a outra, as situacdes competitivas e cooperativas sdo validas, as duas precisam
ser inseridas nas vivéncias escolares e ndo escolares. Constatamos que é essencial jogar, pois
pode-se adquirir através deles valores para a vida, cada pessoa responde a situaces de
maneira diferente, porque sao Unicas, portanto, quanto mais vivéncias de diferentes tipos de

jogos pudermos propor, mais oportunidades elas terdo.

Levantamos 0 seguinte questionamento: como um jogar podera superar uma partida
em que foi derrotado, se 0s jogos cooperativos propdem uma dinamica em que todos ganham?
Se todos os participantes tém sentimento de vitoria 0 que esse jogo poderd desenvolver na
busca de uma superacdo? Acreditamos que a derrota pode trazer li¢cbes para a vida, para nés o
ideal é que 0s jogos possam ensinar tanto a derrota quanto a vitoria, independente se é
cooperativo ou competitivo. Ainda que o sentimento de derrota cause desconforto, perder ndo
é algo permanente, ao contrario, a derrota pode ser um caminho para superagdes. Assim,

consideramos que perder ndo é sindbnimo de fraqueza, mas sim aprendizado.

Nessa mesma sessao, percebemos que os sujeitos estavam focados na demonstracao de
habilidades pessoais e coletivas, pois nesse jogo encontramos habilidades especificas da
propria competicdo. A definicdo categorica de Caillois (1990) sobre o agbn nos ajuda a
perceber o futebol como um espaco importante para o desenvolvimento de habilidades

competitivas.

O interesse do jogo é, para cada um dos concorrentes, 0 desejo de ver
reconhecida a sua exceléncia num determinado dominio. E a razio pela qual
a sua pratica do agdn supde uma atencdo persistente, um treino apropriado,
esforcos assiduos e vontade de vencer. Implica disciplina e perseveranca.
Abandona o campedo aos seus préprios recursos, incita-o a tirar deles o
melhor proveito possivel, obriga-o, finalmente, a servir-se deles com
lealdade e dentro de limites fixados que, sendo iguais para todos, acabam,
em contrapartida, por tornar indiscutivel a superioridade do vencedor. O
agdn apresenta-se como a forma pura do mérito pessoal e serve para o
manifestar (CAILLOIS, 1990, p. 35).
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Portanto, dentro desse jogo é possivel criar condicbes para que 0s participantes
possam mostrar suas habilidades com o intuito de que o vencedor apareca como o melhor
preparado. Entretanto, para Caillois (1990), por mais que se tente criar situacdes ideais de
competicdo isso nunca sera alcancado, ja que o meio interfere de diferentes maneiras na

construcgéo do sujeito.

Consideramos a visao de Brotto (1999) negativa em relacdo a competicédo e, por outro
lado, pudemos constatar exclusdo dentro da cooperacdo. Acreditamos que nos jogos de
competigéo, os prémios sdo consagrados aos que conseguiram demonstrar mais habilidades e
competéncias. Concordamos que os holofotes se voltam aos vencedores, no entanto, ndo

acreditamos que o0s jogos competitivos tém funcdo de reproduzir perdedores.

3) ManifestacBes de caracteristicas especificas dos jogos cooperativos:

a. valorizacéo do resultado do grupo

A valorizagdo do resultado do grupo foram identificadas na Sessdo 1, quando
aplicamos jogos competitivos, pudemos perceber essa manifestacdo atraves de ajuda mutua.
No jogo de Bola Queimada, os adolescentes tentam motivar seus colegas e elaboravam
estratégias de jogo. Na Sessao 2, foi observada no jogo cooperativo expressdes de auxilio por
meio da busca pelo resultado coletivo, ja que os participantes estavam gostando de transitar

entre os dois times e na unificacdo de esforgos para trazer o adversario do seu time.

Na Sessdo 3, encontramos uma vez a manifestacdo, no jogo competitivo, pois quando
pontuavam, se expressavam coletivamente com felicidade do resultado. J& na Sessdo 4,
encontramos também uma Unica manifestacdo de valorizacdo de resultado, quando o0s
jogadores dialogaram e atribuiram seus esforcos ao objeto comum do jogo. Na Sessdo 5,
intercalamos jogos competitivos e cooperativos, e 0 que nos chamou atencédo foi a falta de

valorizagédo do resultado em grupo.

Mediante todas as sessdes, podemos constatar a valorizagdo do resultado em grupo de
forma comedida, mas se encontrava presente na colaboracdo entre equipes, dialogos a respeito
de estratégias, motivagdo entre colegas e prazer pelo resultado favoravel. Dentro do contexto
do Jogos Cooperativos, Brotto (1999) destaca que o intuito do resultado coletivo € atingido

com todos jogando juntos, por um objetivo ou resultado comum a todos, portanto, 0s
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resultados sdo benéficos para todos. Esse autor ainda menciona que esta categoria de jogo,

envolve maior prazer e diversao.

Ainda na perspectiva de Brotto (1999), nos jogos cooperativos, todos os participantes
fazem parte de um mesmo time, o resultado é compartilhado, portanto, os objetivos das
equipes sdo alcancados quando as duas tem éxito. De certa forma, nossos sujeitos se
identificaram mais a transicdo de um time para outro, do que propriamente com os resultados

final.

b. manifestacdo de ajuda mutua

A manifestacdo de ajuda mutua foi encontrada na Sessdo 1, quando aplicamos jogos
competitivos, assim, foi demonstrada através do cuidado que um jogador tinha sobre o outro.
Detectamos também, que alguns adolescentes ndo monopolizavam as jogadas, sendo gentis e
dando oportunidades aos colegas, na Bola Queimada, eles passavam a bola para outros
membros da equipe armar a jogada. Ja na Sessdo 2, a manifestacdo de ajuda mutua analisadas
nos jogos cooperativos, ocorreram de forma distinta entre o jogo Ovo de Dinossauro e a Bola
Queimada Cooperativa, sendo que no primeiro todos tiveram as mesmas oportunidades de
jogo, ja no jogo seguinte, alguns jogadores apenas corriam e tentavam se proteger, ndo

conseguindo pegar na bola com o intuito de queimar o outro.

Na sessdo 3, quando aplicamos jogos competitivos, verificamos que alguns jogadores
tentavam motivar seus colegas e outros jogadores conduziam verbalmente as estratégias
(jogada). Percebemos na Sessao 4, quando aplicamos jogos cooperativos, que a ajuda mutua
ocorreu pela elaboracdo de estratégias conjunta; pela organizagdo com seus pares para evitar
colisGes com demais jogadores; e por fim, os adolescentes apds o jogo, disseram que sentiram
um despertar de pensando coletivo, pois precisavam pensar na integridade fisica de seus

colegas no Futpar.

Na ultima sessdo, quando intercalamos jogos competitivos e cooperativos na mesma
sessdo, detectamos a manifestagdo de ajuda mutua acentuada no jogo competitivo. Pois, uns

ajudavam os outros a executarem o movimento basico do jogo.

Portanto, as manifestacdes intercorreram sob varias formas ao longo das sessoes.
Destarte, gostariamos de destacar, o sentimento de cuidado, ou seja, a cautela e preocupacao

que os jogadores tiveram uns com os outros durante os momentos dos jogos. A generosidade
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também foi expressada por alguns participantes, quando ofereciam aos companheiros de
equipe oportunidades de participar do jogo mesmo quando estavam prestes a fazer o
lancamento da bola (Bola Queimada). J& no futebol, o jogo ocorreu de forma mais

homogéneo, com exce¢do do time feminino, em que muitas ndo conseguiam pegar na bola.

Brotto (1999) afirma que ajuda multua é uma caracteristica encontrados jogos
cooperativos, no entanto consideramos essa afirmativa que nem sempre pode ser comprovada,
pois acdes cooperativas sdo encontradas dentro da competicdo. Huizinga (2000) e Caillois
(1990) apontaram que 0 jogo possui carater coletivo e por essa razdo podem ser vistos como o
principio das culturas até sua institucionalizacdo nas sociedades. Portanto, a coletividade néo

pode ser considerada como uma caracteristica especifica dos jogos de cooperacao.

Gostariamos de ressaltar, que ainda no jogo de Futebol, considerado competitivo,
encontramos a cooperacao. Pois, 0 jogo ndo evolui sem intensa ajuda mutua e o trabalho em
equipe, nesse sentido habilidades individuais se tornam importante para o progresso do time.
Embora ndo seja nosso foco principal analisar as manifestacbes das torcidas, ressaltamos
também a importancia cooperacdo delas durante o processo do jogo, percebemos seu
envolvimento com as equipes através de seus estimulos. Assim, entendemos que a cooperacdo

da torcida é grande estimulo para que o time se torne mais forte diante da competicéo.

As manifestacdes de ajuda mdtua, trabalho em equipe, relacdes interpessoais e 0
respeito aos outros participantes sdo acentuadas nos jogos cooperativos, conforme aponta
Brotto (1999). Na perspectiva dessa teoria esses jogos teriam o “poder” de fazer o individuo
ndo se sentir sozinho no jogo, pois estariam conectados a outros. Em conformidade com esse
autor, Soler (2006, p. 23), “Os jogos cooperativos sdo jogos em que os participantes jogam
uns com os outros, em vez de um contra 0s outros. Joga-se para superar desafios. Sdo jogos
para compartilhar, unir pessoas, despertar a coragem para assumir riscos”. Diante do exposto,
cremos que a ajuda mutua e trabalho em equipe sdo condi¢des necessarias a cooperacao e a

competicéo.
c. participacdo igualitaria de todos os elementos da equipe

Na Sessdo 1, ao aplicarmos jogos cooperativos, nem todos tiveram as mesmas
condigdes de jogo no jogo de Bola Queimada, pois alguns participantes apenas se defendiam
e ndo conseguiam pegar a bola para fazer o lancamento contra seu adversario. Nossos sujeitos
elaboravam estratégias de jogo todos juntos, na Sessdo 2. A participacdo igualitaria, ocorreu

de forma muito acentuada no jogo Ovo de Dinossauro.
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Na Sessdo 3 de jogos competitivos e na Sessdo 4 de jogos cooperativos, nédo
encontramos a participacdo igualitaria, de todos os elementos da equipe nos jogos Cabo de
Guerra e Cabo da Paz. Ja na Sessdo 5, encontramos duas manifestacdes de participacdo
igualitaria, sendo que na primeira percebemos que jogadores mais habilidosos ajudaram 0s
menos habilidosos, ja na segunda situacdo observamos que a bola passou por todos 0s grupos,

sendo possivel a participacdo de todos 0s elementos da equipe.

Na teoria dos jogos competitivos, os participantes ndo sdo solidarios, séo mais egoistas
e querem levar vantagens sobre os demais e dispdem de maior quantidade de ganhos, ja nos
jogos cooperativos a participacdo € igualitaria para todos os elementos da equipe (BROTTO,
1999). Acreditamos que a afirmacdo do autor um tanto quanto vinda de uma visdo romantica
de cooperacdo, pois nas sessOes de jogos de cooperagdo encontramos desigualdade de

oportunidades em alguns jogos.

Brotto (1999) afirma que quando jogamos cooperativamente somos capazes de
enxergar o valor do outro como alguém, deixando de valorizar os pontos que definem os
resultados, considera-se 0 outro como parceiro ao invés de um adversario. Portanto, a
cooperacao é declarada como transformadora de valores, capaz de construir uma sociedade
mais justa e igualitaria. Na teoria dos jogos cooperativos, a participacdo € igualitaria de todos
0s elementos da equipe, no entanto 0 que presenciamos nessa pesquisa, foi o oposto, apenas

alguns dominaram as acoes.

Dentro da teoria dos Jogos Cooperativo, 0s jogos apresentam manifestacdes de alegria,
pois todos jogam e todos ganham, valorizacdo do resultado do grupo; ajuda mutua e
participacdo igualitaria de todos os elementos da equipe, no entanto, encontramos rivalidade e

disputa, participacdo desigual dos integrantes e valorizacdo do resultado.

O jogo cooperativo tem como uma de suas a¢Bes pedagodgicas a busca da participacdo
de todos sem excluir ninguém, pois suas habilidades individuais podem trazer resultados e
beneficios para todos. Segundo Brotto (1999), a participacao igualitaria de todos da equipe
visa alcancar um objetivo comum. Nesse mesmo jogo, percebemos a predominancia dos

mesmos fazendo as jogadas.

E por fim, dentre as nove caracteristicas propostas na presente pesquisa, todas foram
identificadas nas sessdes. Algumas foram encontradas mais acentuadas que outras, no entanto
estavam presentes, destacamos a adesdo livre ao jogo, pois todos as atividades propostas

foram aderidas optativamente. Ficou evidente que a maior manifestagdo no jogo foi o prazer e
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alegria na participagéo; claro que o desprazer ou descontentamento ndo foram descartadas das
expressdes de nossos sujeitos ao longo das sessdes, no entanto ocorreram em funcao de outras
manifestacdes presentes no jogo como: a valorizacdo do resultado e do vencedor, busca de
igualdade de condicBes e também, pela falta de participagdo igualitaria de todos os elementos
da equipe. Fendmenos referentes & competicdo ou disputa também estavam evidenciados nas
sessbes, bem como, as manifestacBes de caracteristicas especificas dos jogos cooperativas

como valorizacdo do resultado do grupo e ajuda mutua.
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8. CONSIDERACOES FINAIS

A vida é assim.

N&o vem com manual.

E s6 perde quem néo corre atras.
Quem néo joga o jogo.

Por ter medo de errar.

Mas quem se sente pronto pra viver.
Deixo o sol guiar o meu olhar.

E assim eu vou.

Sandy

A presente pesquisa é consequéncia de uma inquietude pessoal que encontramos nos
caminhos de formacdo académica e em nossas praticas educacionais, o que nos levou a tentar
compreender a complexidade dos fenbmenos relativos aos jogos competitivos e cooperativos,
para isso, recordamos alguns marcos da histéria do jogo.

Esse trabalho procurou investigar a manifestacdo de caracteristicas de jogos de
competicdo e cooperacdo, por meio das praticas de jogos vivenciados por adolescentes.
Inicialmente buscamos aprofundamento tedrico sobre os conceitos e definicdes gerais a
respeito dos jogos, para tal, a tratativa desse tema, envolveu momentos significativos da
histéria do jogo entre diferentes civilizacbes, com o propésito de compreender suas
caracteristicas e motivagdes perante aos jogos e a competicao.

Entendemos que a experiéncia em conceituar 0 jogo é complexa por possuir maltiplos
significados. No entanto, suas particularidades e qualidades sdo semelhantes; assim tivemos
como norte as orientacdes de Huizinga (2000) e Caillois (1990), que caracterizam o jogo pela
liberdade de acdo do jogador, a separacdo em limites de espaco e tempo, regido pela incerteza
e imprevisibilidade do resultado, a improdutividade de ndo gerar bens, riquezas e desobrigada
das regras sociais.

Em sequéncia, debrugcamos nossos olhares aos jogos de competicéo e a atual teoria dos
jogos cooperativos, essa ultima, vém como uma proposta de “educagdo transformadora”,
sendo que seu discurso estd baseado na promocdo de intervir nos modelos competitivos
através de condutas direcionadas a cooperacao.

Entretanto, é chegada a hora de registrarmos nossas compreensfes sobre o que
investigamos. Ressaltamos que ndo temos intencdo de manifestar julgamentos sobre um

determinado tipo jogo em detrimento ao outro, pelo contrério, nosso proposito é somar as
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possibilidades de praticas cooperativas e competitivas em espacos educativos e ndo
educativos. Obviamente, tecemos algumas criticas a autores que colocam esses jogos em dois
lados extremos, defendendo apenas uma face do jogo. Consideramos que 0s jogos apresentam
diversas faces, e quando falamos em face, nos referimos as caracteristicas de cada um.

Estamos conscientes e convencidos até o presente momento, que atividades
competitivas e cooperativas podem corroborar com o desenvolvimento de adolescentes,
podendo ser recurso utilizado por educadores. Salientamos que tanto a cooperacao quanto a
competicdo sdo acdes que podem ser aprendidas em diversos ambientes da sociedade,
portanto os valores que abarcam o universo dos dois tipos de jogos podem agregar diferentes
valores para 0s sujeitos, pois 0s seres humanos sao distintos.

Com base na analise e discussdo dos resultados dos dados foi possivel concluir que as
experiéncias com 0s jogos competitivos demonstraram 0 quanto nossos sujeitos quiseram
expor suas habilidades tanto especificas quanto em grupo. Diante disto, ndo podemos ignorar
a influéncia que os jogos cooperativos e competitivos exercem no desenvolvimento
intelectual e emocional de quem o pratica. Vale considerar o jogo como instrumento de
aprendizagem, pois esta ligado a evolugdo humana na perspectiva cultural, social e cognitiva.
Para tal, consideramos que os profissionais em educacdo devam empenhar-se em aplicar
jogos cooperativos e competitivos, buscando também conhecer as particularidades de cada
jogo, para que possa direcionar suas aulas.

Consideramos que a relagcdo ganhar e perder, contemplam o universo dos jogos, por
essa razdo, ndo concordamos com a postura adotada pela teoria dos cooperativos, que
motivam seus adeptos a combater as praticas competitivas. Barreto (2002) menciona que néo
se pode combater apenas praticas ladicas competitivas, mas sim toda uma cultura
individualista que funda sua dinamica na competicdo. Todavia, entendemos que todo tipo de
jogo é bem-vindo a todos contextos, pois sdo oportunidades de socializacdo e
desenvolvimento. Afinal, jogando o individuo vivéncia, experimenta, descobre, reage,
inventa, resolve conflitos, problematiza, etc., portanto, exercicio do jogo competitivo agrega
tanto quanto 0s jogos cooperativos.

Entendemos que afirmativa atribuida a cooperacdo como unica fonte de unido positiva
¢ reduzir a totalidade dos jogos. As teorias cooperativas tendem a atribuir o “eu” para a
competicdo ¢ 0 “nds” para a cooperagdo. No entanto, acreditamos que na competi¢do, assim
como na coopera¢do, ambos possam abarcar o “n6s”. Nas situacdes de jogos que nossos

sujeitos vivenciaram, podemos perceberam o “eu’” em jogos cooperativos, assim, o “nos” ou o
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“eu” podem ser manifestados em ambos os jogos. Além disso, ndo se pode descartar o
trabalho coletivo, a unido e solidariedade que circundam a competicao.

Presumimos que compete ao educador ou mediadores de jogos, analisar e avaliar as
potencialidades dos diferentes tipos de jogos, permitindo que cada um se adeque ao objetivo
que se queira atingir. Ademais, um aspecto significativo dos jogos € a instigacdo de prazer ou
até mesmo desprazer, essa razao, € significativo que os individuos experimentem livremente o
jogo, mesmo que o resultado ndo seja a que esperavamos. Nao nos cabe impor a condi¢éo de
que “todos ganham”, “todos jogam”, mesmo antes do jogo ter acontecido, pois assim ele
deixa de ser livre.

Quanto ao local de pesquisa, levamos a certeza que é preciso continuar propiciando
vivéncias de jogos aos nossos aprendizes. Além do mais, a qualificacdo profissional que é
ofertada ao nosso publico pode e deve ser conduzida por meio de jogos cooperativos e
competitivos, uma vez que estes auxiliam na constituicdo de jovens mais resilientes e
solidarios, pois as situacfes de jogos podem estabelecer dialogo com as situacGes da vida
pessoal e em sociedade. Acreditamos que nossos sujeitos podem mudar sua realidade, mas
para tal, precisa internalizar e compreendé-las para preconizar suas proprias modificacoes,
nesse sentido, cremos que 0s jogos sdo veiculos auxiliadores do protagonismo de nossos
adolescentes.

Ressaltamos que em toda a pesquisa se aderiu ao jogo de forma livre, e, nesse sentido,
concluimos que tanto na aplicacdo de jogos competitivos, quanto na aplicacdo de jogos
cooperativos, as manifestacbes de prazer e alegria; desprazer e descontentamento na
participacdo estavam presentes de forma significativa. Seja pela alegria ou tristeza do
resultado, ou pela abundéncia ou auséncia de habilidades especificas, ou até mesmo, pela
participagdo do jogo, ou seja, “simplesmente” pela vontade ou nao vontade de estar inserido
(ou ndo) no jogo. Assim, entendemos tais carateristicas por nds grifadas, representam
peculiaridades gerais do jogo, e podemos constatar a veracidade nas expressdoes de nossos
sujeitos, além de que, a riqueza dos dois tipos de jogos nos mostrou interacdo social, através
de acOes compartilhadas na cooperacdo e competicao.

Nossos olhares, também acompanharam as manifestacbes de caracteristicas
especificas da teoria dos jogos competitivos, dessa maneira, podemos detectar na pesquisa
momentos da valorizagdo do resultado; busca de igualdade de condi¢Ges do jogo e
expressdes relativas a competicdo e a disputa. No entanto, essas manifestacdes também
foram observadas nos jogos cooperativos. Por outro lado, manifestacdes de cooperacdo, como
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valorizacdo do resultado do grupo; ajuda mutua e participacdo igualitaria de todos os
elementos da equipe, correram também em jogos competitivos.

Portanto, concluimos que no jogo, ndo se pode colocar as a¢des competitivas e
cooperativas em lados opostos, pois muitos de seus atributos estdo contidos nos dois tipos de

jogos, as habilidades para se negar ao resultado final do jogo também séo similares.

122



9. REFERENCIAS

ALMEIDA, Marcos Teodorico Medeiros de. Jogos cooperativos e a transdisciplinaridade. In:
Congresso internacional de transdisciplinaridade, complexidade e ecoformacédo, 3., 2008,
Brasilia. Anais... . Brasilia: Congresso Internacional de Transdisciplinaridade, Complexidade
e Ecoformacéo, 2008. p. 1 - 29. Disponivel em:
<https://issuu.com/marcosteodorico/docs/jogos_cooperativos_e_a_transdisciplinaridade>.
Acesso em: 10 fev. 2016.

AQUINO, Rodrigo Leal de Queiroz Thomaz de et al. Proposta de sistematizacdo de ensino do
futebol baseada em jogos: desenvolvimento do conhecimento tatico em jogadores com 10 e
11 anos de idade. Motricidade, Vila Nova de Gaia, v. 11, n. 2, p.115-128, 2015. Disponivel
em: <http://www.redalyc.org/html|/2730/273040839011/>. Acesso em: 21 fev. 2016.

ARAUJO, Reginaldo Gomes de. Linguas semiticas na Universidade de S&o Paulo. Revista de
Estudos  Orientais, Sdo  Paulo, v. 6, p.15-29, 2008. Disponivel em:
<http://www.revistas.usp.br/reo/article/view/90726/93435>. Acesso em: 10 set. 2016.

AUGUSTO, Pedro. Etruscos. 2017. Disponivel em:
<http://www.infoescola.com/historia/etruscos/>. Acesso em: 16 fev.! 2017.

AZEVEDO, Marco Antonio Oliveira de; GOMES FILHO, ArnObio. COMPETITIVIDADE
E INCLUSAO SOCIAL POR MEIO DO ESPORTE.Rev. Bras. Ciénc.
Esporte, Florianépolis, v. 3, n. 33, p.598-603, 2011. Disponivel em:
<http://www.scielo.br/pdf/rbce/v33n3/a05v33n3.pdf>. Acesso em: 10 maio 2016.

BALDAN, Merilin. A contribuicdo da psicologia histérico — cultural no desenvolvimento
do jogo de d. b. Elkonin. 2008. 101 f. TCC (Graduacéo) - Curso de Licenciatura Plena em
Pedagogia, Universidade Federal de S&o Carlos, Sdo Carlos, 2008. Disponivel em:
<http://www.pedagogia.ufscar.br/documentos/arquivos/trabalhos-de-conclusao-de-curso/tcc-
2005/a-contribuicao-da-psicologia-historico-2013-cultural-no-desenvolvimento-do-jogo-de-
d.-b.-elkonin>. Acesso em: 10 set. 2016.

BARRETO, A. V. de. Jogos cooperativos e a cultura da cooperacdo. Jogos Cooperativos,
n. 9/10, p.10, abr.-maio, 2002.

BROUGERE, Gilles. Jogo e a Educacéo. Porto Alegre: Artes Médicas, 1998.

BROTTO, Fabio Otuzi. Jogos cooperativos: 0 jogo € 0 esporte como um exercicio de
convivéncia. Santos, SP: Projeto cooperagéo, 2001.

BROTTO, Fabio Otuzi. Jogos Cooperativos: 0 jogo e 0 esporte como um exercicio de
convivéncia. Sdo Paulo: SESC, 1999.

BROTTO, Fébio Otuzi. Jogos Cooperativos: O Jogo e o Esporte como um Exercicio de
Convivéncia. Santos. Projeto Cooperacao, 2002.

BROTTO, Fébio Otuzi. Jogos Cooperativos: se o importante é competir, o fundamental é
cooperar. Santos, SP: Re-Novada, 2000.
123



BROTTO, Fébio Otuzi. Jogos cooperativos: o jogo e o esporte como um exercicio de
convivencia. 1999. 197 f. Dissertacao (Mestrado) - Curso de Faculdade de EducaCao Fisica,
Universidade  Estadual de  Campinas,  Campinas, 1999.  Disponivel  em:
<http://repositorio.unicamp.br/jspui/bitstream/REPOSIP/274877/1/Brotto_FabioOtuzi M.pdf
>. Acesso em: 13 fev. 2016.

BROWN, Guillermo. Jogos cooperativos: teoria e pratica. Sao Leopoldo: Sinodal, 1994 —
1995.

CAILLOIS, Roger. Os jogos e os homens: a mascara e a vertigem. Traducdo de José
Garcez Palha. Lisboa: Cotovia, 1990.

CAMARGO, Gustavo Schneider de. Esporte na educacéo fisica escolar: fair play, midia e
0 que mais? 2016. 126 f. Dissertacdo (Mestrado) - Curso de Educacdo, Universidade
Metodista de Piracicaba, Piracicaba, 2016. Disponivel em:
<https://www.unimep.br/phpg/bibdig/pdfs/docs/02082016_101200_gustavoschneiderdecamar
go_ok.pdf>. Acesso em: 10 fev. 2017.

CORREIA, Marcos Miranda. Trabalhando com jogos cooperativos: Em busca de novos
paradigmas na educacéo fisica. Campinas, SP: Papirus, 2006.

Curitiba (Parana). Secretaria de Educacdo do Estado do Parana. Dia a Dia Educacao.
Disponivel em
<http://www.educacaofisica.seed.pr.gov.br/modules/conteudo/conteudo.php?conteudo=276.
Acesso em: 22 de jan. 2017.

Parana. Governo do Estado Parand. Secretaria de Educacdo do Estado do
Parana. Volencol. Disponivel em:
<http://www.educacaofisica.seed.pr.gov.br/modules/conteudo/conteudo.php?conteudo=276>.
Acesso em: 22 jan. 2016.

DABUL, Maria Rose. O ludico na construcdo do conhecimento da crianca da Educacao
Infantil e do Ensino Fundamental. Sdo Leopoldo: Oikos, 2014.

DEACOVE, Jim. Manual dos Jogos cooperativos: Joguem uns com 0s outros e ndo uns
contra os outros. Projeto Cooperacdo. Santos/SP, 2002.

Dicionario online de portugués: Sanscrito. Disponivel em:
<https://www.dicio.com.br/sanscrito/>. Acesso em: 26 nov. 2016.

Dicionario Online Portugués: Placar. Disponivel em: <https://www.dicio.com.br/placar/>.
Acesso em: 16 jun. 2017.

DUMAZEDIER, Joffre. Lazer e cultura popular. Sao Paulo: Perspectiva, 1976.

ECO, Umberto. Sobre os espelhos e outros ensaios. 2. ed. Rio de Janeiro: Nova Fronteira,
1989.

124



ELKONIN, Daniil Borissowitsch. Psicologia do Jogo. Sdo Paulo: Martins Fonted, 1998.
Traducao Alvaro Cabral.

FARIAS, Roberto de Sanctis. A evolucdo do esporte moderno e o desenvolvimento das
categorias de formacdo do basquetebol masculino no Estado de Sdo Paulo: analises
preliminares. 2005. 58 f. TCC (Graduacdo) - Curso de Faculdade de EducaCao Fisica,
Universidade  Estadual de  Campinas, Campinas, 2005. Disponivel em:
<www.bibliotecadigital.unicamp.br/document/?down=000359522>. Acesso em: 21 fev. 2016.

FREIRE, Jodo Batista. O jogo: entre o riso e o choro. Campinas: Autores Associados, 2005.

Festivais Pan-Helénicos. 2017. Disponivel em: <https://www.infopedia.pt/$festivais-pan-
helenicos>. Acesso em: 16 N&o é um més valido! 2017.

Formar Instituto de Aprendizagem Profissional (Brasil). Misséo, Visao e Valores. Disponivel
em:< http://www.institutoformar.org/index.php?pg=home>. Acesso em: 16 jun. 2017.

HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: o jogo como elemento de cultura. Sdo Paulo:
Perspectiva, 1996, 42 ed. (12 Edi¢do em 1938).

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. Jogos tradicionais infantis. SP. VVozes, 1993.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. O jogo e a educacgéo infantil. Sdo Paulo: Livraria Pioneira,
1994.

LAURITI, Nadia Concei¢do. A Natureza do discurso ladico: uma andlise linguistica da
parodia. Editora Oikos Ltda, Sdo Leopoldo/Rs, 2014.

LIMA, Telma Cristiane Sasso de; MIOTO, Regina Célia Tamaso; PRA, Keli Regina dal. A
documentacdo no cotidiano da intervencdo dos assistentes sociais: algumas consideracdes
acerca do diario de campo & Contextos (Porto Alegre). Textos e Contextos, Porto Alegre, v.
6, n. 1, p.93-104, 2007. Disponivel em:
<http://revistaseletronicas.pucrs.br/ojs/index.php/fass/article/view/1048>. Acesso em: 04 mar.
2016.

PINO, Angel. As marcas do humano: as origens da constituicdo cultural na perspectiva
de Lev S. Vigotski. Sdo Paulo: Cortez, 2005.

LOPES, Patricia. Jogo de Queimada. Disponivel em:
<http://brasilescola.uol.com.br/educacao-fisica/jogo-queimada.htm>. Acesso em: 22 jan.
1016.

LOPES, PATRICIA. Cabo de Guerra. Disponivel em
<http://brasilescola.uol.com.br/educacao-fisica/cabo-guerra.htm>. Acesso em: 23 de jan. de
2017.

LOVISOLO, Hugo Rodolfo; BORGES, Carlos Nazareno Ferreira; MUNIZ, Igor Barbarioli.
Competicdo e cooperacdo: na procura do equilibrio. Rev. Bras. Ciénc.

125



Esporte, Florianépolis, v. 35 n. 1, p.129-143, 2013. Disponivel em:
<file:///C:/Users/ilfr0001/Downloads/973-8107-1-PB.pdf>. Acesso em: 13 abr. 2017.

MADEIRA, Wagner Martins; LAFALCE, Luiz Camilo. Jogo & Cultura. Revista Pandora
Brasil, S&o Paulo, n. 22, p.1-2, 2010. Disponivel em:
<http://www.revistapandorabrasil.com/revista_pandora/edicao22.htm>. Acesso em: 20 out.
2016.

MARCELLINO, Nelson Carvalho. Lazer e Educacéo. 2. ed. Campinas: Papirus, 1990.
MARCELLINO, Nelson Carvalho. Pedagogia da Animacao. 2 ed. Campinas: Papirus, 1997.

MARCELLINO, Nelson Carvalho. Pedagogia da Animagdo. 10 ed. Campinas: Papirus,
2011.

MARCELLINO, Nelson Carvalho. Lazer e educagdo. Campinas: Papirus, 1987.

MALANCHEN, Julia. O conceito de cultura: definicdo e compreensdo a partir da teoria
marxista. In: X1 jornada do HISTEDB - a pedagogia historico-critica, a educacdo brasileira e
os desafios de sua institucionalizacédo, 5., 2013, Cascavel. Anais... Campinas: Histedb, 2013.

: 1 - 12. Disponivel em:
<http://www.histedbr.fe.unicamp.br/acer_histedbr/jornada/jornadall/artigos/3/artigo_simposi
0_3 945 julia_malanchen@hotmail.com.pdf>. Acesso em: 20 nov. 2016.

MARTINS, Ida Carneiro. Histdrias infantis: o simbolismo, a ludicidade e a motricidade
na acdo da educacdo motora. 2002. 181 f. Dissertacdo (Mestrado) - Curso de Faculdade de
Educacdo Fisica, Universidade Estadual de Campinas, Campinas, 2002. Disponivel em:
<http://www.reposip.unicamp.br/handle/REPOSIP/275427?locale=pt_BR>. Acesso em: 08
ago. 2016.

MINAYO, Maria Cecilia de Souza. (Org.) Pesquisa social: teoria, método e criatividade.
19. Petrépolis: Vozes, 2001.

MINAYO, Maria Cecilia de Souza. Analise qualitativa: teoria, passos e fidedignidade.
Ciénc. Saude Coletiva, Rio de Janeiro, v.17, n. 3, p. 621-626, 2012.

MORAES, Fabiana Cristina Gimenes. Bom de boca: educacgéo e cultura na cozinha da tv
digital. 2014. 218 f. Dissertacdo (Mestrado) - Faculdade de Arquitetura, Artes e
Comunicacdo, Universidade Estadual Paulista “julio de Mesquita Filho, Bauru, 2014.
Disponivel em:
<https://repositorio.unesp.br/bitstream/handle/11449/110875/000799642.pdf?sequence=1&is
Allowed=y>. Acesso em: 20 nov. 2016.

NHARY, Tania Marta Costa. O que esta em jogo no jogo: cultura, imagens e simbolismos
na formacao de professores. 2006. 231 f. Dissertacdo (Mestrado) - Curso de Faculdade de
Educagdo, Universidade Federal Fluminense, Rio de Janeiro, 2006. Disponivel em:
<http://www.uff.br/pos_educacao/joomla/images/stories/Teses/nharyd2006.pdf>. Acesso em:
28 maio 2016.

ORLICK, Terry. Vencendo a Competi¢do. S&o Paulo: Circulo do Livro, 1978.
126



PAIVA, Mario; FERNANDES, Sara. Corrida de Estafetas. Ozarfaxinars, Matosinhos, v. 23,
p.1-4, 2000. Disponivel em: <http://www.cfaematosinhos.eu/Ozar_23 CV_Est.pdf>. Acesso
em: 22 jan. 2017.

Pato Branco (Parand). Secretaria de Estado da Educacdo. Os desafios da escola publica
paranaense na perspectiva do professor. PDE Produgdes Didatico-Pedagdgicas. Parana,
2013. 37p.

RIBEIRO JUNIOR, Wilson. Greaecia Antiqua: Jogos piticos. 2017. Disponivel em:
<http://greciantiga.org/arquivo.asp?num=1119>. Acesso em: 16 maio 2017.

ROCHA, Maria Silvia Pinto de Moura Librandi. Ndo brinco mais: a (des)construcéo do
brincar no cotidiano educacional. Editora Unijui, 2005.

SANTANA, Ana Lucia. Escritores da Literatura Goética. Disponivel em: <
http://www.infoescola.com/literatura/escritores-da-literatura-gotica/>. Acesso em: 07 de jun.
2017).

SANTIAGO, Emerson. Dervixes. 2016. Disponivel em:
<http://www.infoescola.com/islamismo/dervixe>. Acesso em: 28 maio 2016.

SCAGLIA, Alcides José; MONTAGNER, Paulo. César; SOUZA, Adriano José. Pedagogia
da competicdo em esportes: da teoria a busca de uma proposta pratica escolar. Motus
Corporis, Rio de Janeiro, v8, n.2, p. 20-3-, 2001.

SCAGLIA, Alcides José; GOMES, Ricardo Maximiliano. O jogo e a competicao:
investigacdo preliminares. In: VENANCIO, Silvava; FREIRE, Jodo Batista (Org). O Jogo
dentro e fora da escola. Campinas, SP: Autrores Associados, 2005.

Servico Social do Comércio (SESC). Copa de futebol cooperativo: todo mundo joga e
ganha junto! In: Anais do Encontro Nacional de Recreagéo e Lazer, 2014.

SOARES, Christiano. A Concepcao sobre Esporte Dos Professores de Educacao Fisica da
Educacdo Baésica. 2013. 98 f. Monografia (Especializagdo) - Curso de Educacdo Fisica,
Universidade  Estadual de  Londrina, Londrina,  2013. Disponivel  em:
<http://www.uel.br/cef/demh/especializacao/doc/monografias/christiano.pdf>. Acesso em: 20
set. 2016.

SOLER, Reinaldo. Brincando e Aprendendo com os Jogos Cooperativos. Rio de Janeiro:
Sprint, 2005.

SOLER, Reinaldo. Jogos Cooperativos Para Educacdo Infantil. 2 ed. Rio de Janeiro:
Sprint, 2006.

SOUZA, Thiago Mattos Frota; ASSUMPCAO, Claudio Oliveira; ZABAGLIA, Ramon;
GARCIA Marcela. A importancia do voleibol enquanto ludico e modalidade desportiva
dentro da educacdo fisica escolar. Anuario da Producdo Académica Docente, vol. 4, n. 7, p.
115-124, 2010.

127



Teia Cooperativa. Ovo do dinossauro. Disponivel em:
<http://www.teiacooperativa.pro.br/tags/ovo-do-dinossauro/>. Acesso em: 07 maio 2016.

TUBINO, Manuel José Gomes. Dimensdes sociais do esporte. Sdo Paulo: Cortez, 1992.

Universidade Federal do Parana. Lingua e cultura nérdica antiga. 2016. Disponivel em:
<http://www.celin.ufpr.br/index.php/cursos/cursos-do-celin/16-catalogo-eletronico-de-
cursos/417-lingua-e-cultura-nordica-antiga>. Acesso em: 20 nov. 2016.

VYGOTSKY. Lev Semenovitch. Formagdo social da mente. Martins Fontes. S&o Paulo.
2003.

ZUZZI1, Renata P. Ser Homem, ser mulher, ser humano: as relacdes de género na visao
docente e suas implicacfes na formacédo profissional em Educacdo Fisica. Piracicaba.
2005. 140p. Dissertacdo (Mestrado em Educacdo Fisica). Faculdade de Educacdo Fisica.
Universidade Metodista de Piracicaba-UNIMEP. Piracicaba-SP.

128


http://www.teiacooperativa.pro.br/tags/ovo-do-dinossauro/

