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RESUMO

Este estudo buscou empreender uma cartografia das aulas de Educacéo Fisica
Escolar, reconhecendo nos jogos cooperativos um meio para contrapor a logica
competitiva que rege o ensino das praticas corporais € que condiciona esta
disciplina a uma relagcéo subserviente ao Esporte. Também para fomentar outros
sentidos a experiéncia corporal e invocar principios éticos com 0s quais néo se
regule os comportamentos dos corpos, mas, sim, explicitem as diferentes
necessidades do outro, do diferente que habita cada um. A parte empirica da
pesquisa foi desenvolvida como parte da proposta de intervencdo dos
estagiarios da area de Educagéo Fisica inscritos no programa PIBID/UFPR, e
responsaveis pelo ensino do respectivo conteudo junto as turmas do 9° ano da
escola onde atuo como professor e supervisor do Programa. Ao sustentar este
estudo na filosofia da diferenca de Gilles Deleuze (1988) e, mais
especificamente, nos principios do rizoma propostos pela filosofia deste em
conjunto com Felix Guattari (1995), novos elementos emergiram para
problematizar 0 ensino dos jogos cooperativos e reconhecer o potencial
educativo presente em cada jogo proposto. Os jogos cooperativos foram
compreendidos como ferramenta didatico-pedagdgica que permite operar linhas
de fuga numa pratica que libera potencialidades de um corpo intenso, e n&o
extenso, como alguém que possui, numa visdo deleuziana e guattariana, um
corpo sem orgéos. O estudo permite afirmar que nas aulas de Educacgéo Fisica,
por meio do ensino dos jogos cooperativos, € possivel gerar novas formas de
alunos(as) se relacionarem com o0 conhecimento e, até mesmo, reconfigurarem
a cultura das aulas de Educacéo Fisica.

Palavras-chave: Corpo. Jogos Cooperativos. Rizoma. Cooperagéo. PIBID.



ABSTRACT

This study sought to undertake a mapping of classes of Physical Education at
School, recognizing the cooperative games a means to oppose the competitive
logic that governs the teaching of corporal practices, and that condition this
discipline to a subservient relationship to Sport. Also to encourage other senses
to the corporal experience and invoke ethical principles with the which does not
regulate the behavior of bodies, but explicit the different needs of the other, the
different that dwells each one. The empirical part of the research was developed
as part of the intervention proposal trainees of Physical Education area enrolled
in PIBID / UFPR program, and responsible for teaching the content to the classes
of the 9th year of school where | act as a teacher and Program Supervisor. To
sustain this study in the philosophy of difference of Gilles Deleuze (1988) and
more specifically, in the rhizome principles proposed by his philosophy together
with Felix Guattari (1995), new elements emerged to problematize the teaching
of cooperative games and recognize the educational potential present in each
proposed game. The cooperative games were understood as a didactic and
pedagogical tool that allows to operate escape lines in a practice that releases
potential of an intense body, and not extensive, as someone who owns a body
without organs in Deleuze and Guattari's vision. The study allows us to affirm that
in Physical Education classes, through the teaching of cooperative games, it is
possible to generate new forms of students to engage with the knowledge and
even they reconfigured the culture of Physical Education classes.

Keywords: Body. Cooperative games. Rhizome. Cooperation. PIBID.
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CONSIDERAGOES INICIAIS

Esta Cartografia se ocupa em refletir sobre um dos conteudos da
disciplina de Educacéo Fisica. Tendo por foco a analise de uma experiéncia do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), desenvolvida
junto aos académicos/as da Licenciatura do Curso de Educagéo Fisica da
Universidade Federal do Parang, onde atuo como supervisor. Nesta proposta
utilizei os Jogos Cooperativos como conteudo basico para organizar atividades
voltadas, ndo apenas para colaborar com a area, mas também com intuito de
fazer resisténcia a certas atuagbes que massificam as possibilidades educativas

desta disciplina.

Fazendo desta experiéncia o material empirico desta analise, desdobro-a
num formato cartografico que se utiliza de alguns percursos, tais como: o resgate
da minha propria formacdo, as quais complemento com uma narrativa das
escolhas praticas e tedricas da minha prépria formacéao inicial; também, trago as
experiéncias como profissional de educacao fisica vividas nas escolas de ensino
basico do Parana; e, para além da escola, elucido um trabalho vivido na
Secretaria Estadual de Educacdo; por fim, minha busca por formacéo

continuada, até chegar ao mestrado profissional.

A cartografia me permite mostrar os diversos caminhos, percursos,
paragens, desvios que justificam, no andar da minha carreira, a escolha por este

conteudo didatico.

Deve ficar claro ao longo do trabalho que a escolha dos jogos
cooperativos em muito foi motivada pelo envolvimento pessoal. Esta € uma
pratica com a qual venho trabalhando, suas possibilidades educativas, nos
ultimos dez anos. Nesse tempo, venho construindo um modo proprio de atuar
com 0 jogo cooperativo, ressignificando a cada nova trajetéria, seus possiveis
usos e resultados didaticos, seja no ambiente profissional da escola, seja na
vivéncia académica, seja no ambito pessoal. O gosto pelo jogo vem desde a
infancia e a busca pela cooperagdo! surgiu na faculdade em funcéo da

aproximacao com os projetos de pesquisa e 0s movimentos sociais.

1BROTTO (1997) define cooperagéo como um processo social, em que os objetivos sdo comuns,
as agbes sdo compartilhadas e os beneficios sdo distribuidos para todos; ja a competicdo é um
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Trago 0 jogo cooperativo, suas atividades, e com a cartografia, desdobro
o0s motivos desta escolha, mostrando o porqué de eleger esta ferramenta, que
preferencialmente utilizo nas minhas aulas. O que da sentido a esta minha
escolha vai exposto por aqui em percursos. Estes formam as linhas de um mapa,
compdem um contexto que justifica trazer este conteudo minoritario, no que
refere as diretrizes curriculares e oportuniza-lo como parte de uma formacéo
inicial.

Expor esses percursos parece necessario para poder dar a saber a
composicdo do vivido profissional, a construcdo n&o apenas simbdlica da
experiéncia didatica. Montando um panorama do sentido, numa analise que n&o
deixa de abordar conteudos fundantes, construo, enfim, esta cartografia. Nela o
jogo cooperativo dialoga com conceitos vindos da filosofia da diferenca de Gilles
Deleuze e Felix Guattari2. Com o jogo cooperativo foi se constituindo um territério
de identificacdo profissional docente, uma pratica que elejo e defendo como

antidoto a outras praticas massificadoras na area em que atuo.

Trago um trabalho proposto no Programa Institucional de Bolsas de
Iniciac&o a Docéncia (PIBID)2 que envolve o ensino dos jogos cooperativos em

uma Escola Estadual do Parana, localizada no municipio de Curitiba, €, numa

processo em que 0s objetivos sdo mutuamente exclusivos, as acdes isoladas e em oposicio
umas as outras, e o0s beneficios sdo concentrados somente para alguns. (BROTTO, 1997, p. 42)

2 Gilles Deleuze: apaixonou-se pela filosofia nas aulas do professor Vial, no Licel Carnot, em
1943, obtendo no ano seguinte Diploma de Estudos Superiores. Foi professor de 1948 a 1957
no Liceu de Amiens, no de Orlénas e no Louis-Le-Grand em Paris. Foi pesquisador do CNRS e
lecionou na Faculdade de Lyon até 1969. Com Guattari escreveu algumas obras: O anti-Edipo,
Mil platés, O que é a diferenca?.

Felix Guattari: psicanalista, filosofo e militante de esquerda, trabalhou por causas das minorias
no mundo todo. Além da parceria com Deleuze, esteve na origem do CERFI (Centro d’Etudes,
de Recherches et Formation Institutionelles), coletivo de pesquisadores em Ciéncias Humanas
fundado na Franca, além de suas obras individuais. (DELEUZE & GUATTARI, 1995, pg 126)

* O Pibid, segundo a Capes, tem como objetivos: incentivar a formacio de docentes em nivel
superior para a educacéo basica; elevar a qualidade da formacio inicial de professores nos
cursos de licenciatura, promovendo a integracdo entre educacéo superior e educacio basica;
inserir 0s licenciados no cotidiano de escolas da rede publica de educacéo, proporcionando-lhes
oportunidades de criacdo e participacdo em experiéncias metodologicas, tecnoldgicas e praticas
docentes de carater inovador e interdisciplinar que busquem a superacdo de problemas
identificados no processo de ensino-aprendizagem; incentivar escolas publicas de educacao
basica, mobilizando seus professores como coformadores dos futuros docentes e tornando-as
protagonistas nos processos de formacao inicial para 0 magistério; e contribuir para a articulagéo
entre teoria e pratica necessérias a formacao dos docentes, elevando a qualidade das acgdes
académicas nos cursos de licenciatura. (http://www.capes.gov.br/educacao-basica/capespibid)



http://www.capes.gov.br/educacao-basica/capespibid
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analise tedrica mais ampla, observo sua oferta de movimentos e sentido, seu
desenvolvimento como atividade educativa, o relacionando aos conceitos que

vém da filosofia da diferenga, mais especificamente aos principios do rizoma.

No didlogo entre os dois campos - a educacao fisica e a filosofia da
diferenca, especialmente a deleuziana - realizo uma cartografia das percepcdes
dos(as) alunos(as) de 9° ano do ensino fundamental que participaram no
primeiro trimestre de 2015 desta proposta, que entendo se constituir como linha

de fuga das aulas tradicionais de Educacgéo Fisica.

Para Oliveira e Paraiso (2012), a cartografia € uma figura sinuosa, que se
adapta, possui caracteristicas de desvio, de rodeio, da divagacdo, da
extravagancia e da exploracdo. Nesta pesquisa, utilizo os Jogos Cooperativos
como ferramenta pedagodgica que possibilita adaptacdes, desvios e estimula a

criatividade.

A cartografia é a ciéncia que trata da concepc¢éo, producao, difusao,
utilizacdo e estudo dos mapas. Inventando um mundo e seus lugares,
interpretando a sua maneira o espaco, (...). Entendendo que o método
cartografico convoca a um exercicio cognitivo peculiar do pesquisador,
uma vez que, estando voltado para o tracado de um campo
problematico, requer uma cognicdo muito mais capaz de inventar o
mundo do que reconhecé-lo. (MOURA & HERNANDEZ, 2012, p.2)

Mais do que registrar o processo, cartografar possibilita perceber as
coisas por meio da experiéncia, do deixar vir. Para Moura e Hernandez (2012,
p.2), a cartografia “¢ um mapa do presente que demarca um conjunto de

fragmentos, em eterno movimento de produgao’.

De acordo com DELEUZE & GUATTARI,

O mapa néo reproduz um inconsciente fechado sobre ele mesmo, ele
o constréi. Ele contribui para a conexdo dos campos, para o
desbloqueio dos corpos sem 6rgéos, para sua abertura maxima sobre
um plano de consciéncia. (DELEUZE & GUATTARI, 1995, p.30)
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Ao organizar um trabalho didatico-pedagdgico na escola, aliado a
formacéo dos(as) pibidianos(as)*, proponho uma Educacao Fisica que trabalhe
a educacdo para um corpo multiplo, corpo que se fende e se desdobra em
multiplos sentidos na busca de unificar-se, e para um corpo reflexivo,

possibilitando aos alunos(as)® refletirem sobre o convivio com e nas diferencas.

Entende esta analise que € papel do(a) professor(a) trabalhar com esses
corpos de forma a alterar os produtos de uma consciéncia determinista que mais
produz imagens distorcidas, inalcancaveis ou carrascas, de si € do outro.
Deleuze junto a Guattari (2012) propde uma nova politica, uma nova ética e uma
nova estética. Nao basta para esses autores nomear a diferenga, pois eles
pretendem que se faca a diferenca, que se construam praticas que possam

sensibilizar.

Para tanto, recorre-se a autores da area, tais como Fabio Brotto,
Alexandre Vaz, Walter Bracht, entre outros, para ao refletir sobre suas
consideracdes por uma perspectiva que vem da filosofia da diferenca,
especialmente a que vem de Gilles Deleuze e Felix Guattari, tentar elucidar

novas possibilidades para esta pratica.

Nesse sentido, € que apresento aqui um trabalho cartografico que foi
construido por meio de grupos de estudo, reunides de planejamento, oficina de
formacgao docente, aplicacdo e analise dos jogos cooperativos, que se tornam o

fio condutor desta pesquisa.

Os jogos cooperativos, nesta pesquisa, se tornam um objeto que
possibilita aos envolvidos testemunhar as diversas possibilidades de jogar que
aparecem durante a vivéncia dos(as) alunos(as) junto aos pibidianos(as). A

criticidade para realizar um movimento, a construcao de uma nova regra, a

4 Nomenclatura utilizada para diferenciar os bolsistas do programa PIBID dos outros académicos
da Universidade que fazem parte de outros programas e também recebem bolsas.

5 Para a escrita desta pesquisa e como uma escolha politica, optou-se pela marcacéo definida
dos géneros para nomear os atores e atoras envolvidos na pesquisa. Essa escolha vem na
direcdo de garantir as questbes dos direitos do sujeito, sem a valorizacdo de um género
especifico ou de uma neutralidade.
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intensidade do jogo e os estimulos para buscar uma linha de fuga, podem ser

algumas das caracteristicas inerentes a este modelo de pesquisa.

Para isso, foram usadas como ferramentas na captacao de resultados os
relatorios de aula (diarios de campo) com anotacbes do tempo e espaco, as
modificacbes e readaptacdes nas regras e no desenvolvimento dos jogos,
recortes de falas dos(as) alunos/as nos dialogos que foram constantes durante

as vivéncias e rodas de conversa para avaliacdo dos jogos.

A questdo que apareceu com a pesquisa € se 0s jogos cooperativos
provocam nos(as) alunos(as) questionamentos a respeito das relacbes que se
estabelecem no convivio dentro e fora da escola. Ao lado desta problematizacéo
foram destacados os seguintes aspectos: ha um entrar e um sair do jogo; ha um
aceitar ou transgredir as regras; ha uma deseducacido em um jogo que nao
ensina a competir, como trabalhar com o corpo fugindo das estruturas de
competicdo; como trabalhar para além do fisico o0 corpo que esta na escola; quais
as formas que existem de se jogar; existe competicado no jogo e cooperacao no
Esporte; é possivel o(a) aluno(a) encontrar seu Corpo sem Orgéos (CsO) por
meio dos jogos cooperativos buscando um corpo de intensidade. O problema da
pesquisa surgiu da necessidade de garantir a vivéncia de outros conteudos que

possibilitem outras formas de educag¢&o do corpo.

A organizacao do trabalho se deu em quatro percursos que mapearam a
minha trajetéria de estudos sobre os jogos cooperativos desde a graduagao na
Licenciatura em Educacédo Fisica até o ingresso no mercado de trabalho e

posteriormente no mestrado.

No primeiro percurso, procuro apresentar, ao modo de uma narrativa, a
origem das escolhas nesta area, dai intitular a “Genealogia de uma pratica”.
Entendo por genealogia uma busca pelas experiéncias e pelas minhas vivéncias
com a Educacdo Fisica nos ultimos doze anos, que ganham forma nesta
pesquisa, ou seja, passagem pela Universidade, pelo movimento estudantil e a
relacdo com o0s movimentos sociais por meio dos projetos de extenséo
universitaria, bem como a relagdo da vivéncia na Universidade com diversas

concepgdes e praticas na Educacéo Fisica. Nesta parte do trabalho trato da
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ideia que deu origem a escolha pelos jogos cooperativos como pratica

privilegiada de ensino.

O segundo percurso € marcado pelo caminho institucional no qual a
passagem pela Secretaria de Educagdo do Estado do Parana foi o ponto de
partida. O trabalho realizado no Departamento de Educacéo Basica teve como
foco a construcdo das Diretrizes Curriculares, materiais didaticos, livros didaticos
e a formacgao dos(as) professores(as) de Educacgao Fisica. Em conjunto com
esse relato, apresento os jogos cooperativos como um dos conteudos basicos
da Educacéo Fisica, conforme DCEs e abro o debate sobre a relagdo do esporte
com 0 jogo no contexto escolar, para, a seguir, situar os jogos cooperativos.
Outro ponto importante é a chegada ao programa PIBID, quando me torno

professor supervisor de académicos/as de Educacéo Fisica.

No terceiro percurso, é tratado sobre o encontro com a Filosofia da
Diferenca (Deleuze e Guattari) ao entrar no mestrado profissional. O conceito de
rizoma se apresenta fazendo relagdo com as aulas de Educacédo Fisica e com
as metodologias aplicadas aos jogos cooperativos. Analiso como este conceito
e seus principios podem se contrapor a um modelo de pensamento arbéreo, o
que permitiu refletir sobre as aulas de Educacido Fisica enraizadas e
padronizadas no modelo esportivo, forjando a relac&o entre esporte e jogo nas
aulas de Educacéo Fisica. Outro conceito que aparece neste percurso € o corpo
no espaco escolar fazendo uma relagdo do corpo passivo com 0 conceito de

Corpo sem Orgéos (CsO).

Por final, no quarto percurso, foi feita uma analise do ensino dos Jogos
Cooperativos desenvolvida pelos bolsistas do PIBID junto aos alunos(as) do 9°
ano da Escola Estadual Ernani Vidal. Uso a cartografia como metodologia de
abordagem de um trabalho de investigagado, cujo objeto de analise e pesquisa
faz utilizacdo do jogo cooperativo orientado pelos principios do rizoma,

delineando uma nova ética para este conteudo.
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1. PRIMEIRO PERCURSO: GENEALOGIA DE UMA PRATICA

Falar de si ndo é uma tarefa facil, muito menos de sua pratica e do seu
fazer pedagdgico. Quando a escolha é por uma genealogia, o ser professor
aparece acompanhado das escolhas que fiz desde a formac&o Universitaria até

ser professor de uma escola publica.

A histéria de cada um, a origem das escolhas, a area em que se esta
envolvido, neste caso a Educacéo, e a todo esse caminho intitulo de “Genealogia
de uma pratica”. Entendo por genealogia um resgate da minha origem, uma
busca pelas experiéncias e pelas minhas vivéncias com a Educacgio Fisica na

academia, na escola e fora dela. Segundo Deleuze (1996):

Genealogia quer dizer, ao mesmo tempo, valor da origem e origem dos
valores. Genealogia se opde ao carater absoluto dos valores tanto
quanto a seu carater relativo ou utilitario. Genealogia significa o
elemento diferencial dos valores do qual decorre o valor destes.
Genealogia quer dizer, portanto, origem ou nascimento, mas também
diferenca ou distancia na origem. Genealogia quer dizer nobreza e
baixeza, nobreza e vilania, nobreza e decadéncia na origem. O nobre
e o vil, o alto e o baixo, este é o elemento propriamente genealdgico
ou critico. (DELEUZE, 1976, p. 2)

A passagem pela Universidade Federal do Parana (UFPR), o movimento
estudantil desde o Centro Académico de Educacéo Fisica (CAEF), o Diretorio
Central de Estudantes (DCE) e a Executiva Nacional de Estudantes de Educacéo
Fisica (EXNEEF), além da minha relagdo com os movimentos sociais com 0s
quais tive contato com o meio rural e urbano mediante os projetos de extensao
universitaria, aflorando sentimentos de identidade e afeicdo, sdo o caminho

tracado por mim dando sinais da origem ou nascimento do professor.

Nesse percurso aparecem diversas linhas de fuga®, mesmo que na época
nao tivesse contato com esse conceito, mas na minha pratica ja o utilizava para

fugir de algumas situacdes burocraticas e de imposi¢ao no trabalho.

6 Conceito de Gilles Deleuze e Felix Guattari do livro Mil Platés | e que sera desenvolvido no terceiro
percurso desta dissertacao.
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Nas diversas disciplinas do curso de Educacao Fisica tive contato com
variadas concepc¢des de ensino, cada uma defendida pelo seu professor(a) como
a verdadeira, a mais atualizada. Esse contato diversificado foi acirrando a minha
curiosidade e as escolhas se tornaram cada vez mais conscientes. A primeira
escolha foi pelo local de trabalho, a escola aparece como ideal para que
colocasse em pratica 0 que tinha escolhido, as metodologias com as quais mais

me identifiquei e que carrego até hoje.

Neste percurso da minha histéria apresento 0 caminho e as escolhas que
me aproximaram de praticas corporais como, por exemplo, 0s jogos
cooperativos, que acabam sendo um dos recursos que mais utilizo no espaco
escolar e fora dele. O que muda na minha trajetoéria é a forma como utilizo o jogo,
criando meu trato pedagdgico, respeitando as diversas metodologias, mas
criando uma identidade prépria em relacdo ao meu ser professor, estimulando
minha criatividade e buscando sempre uma renovacao e aprecia¢ado das boas

praticas que aconteciam.

1.1 DUALISMO DAS PRATICAS

Apesar de ter cursado a Licenciatura Plena em Educacao Fisica ficou
nitida na memoéria a imagem de ter passado por dois cursos. Embora hoje exista
uma divisdo do curso em bacharelado e licenciatura, no curriculo antigo essa
distincdo s6 n&o era formalizada, pois era evidente a divisdo de interesses
dos(as) professores(as), perceptivel pela formacao de grupos de pesquisa que

davam certa identidade para os discursos académicos, intensificando tal divis&o.

Estudos sobre o desenvolvimento motor’ e a fisiologia do exercicio® eram
adotados pelos(as) professores(as) do Departamento de Educacgao Fisica da

Universidade Federal do Parana. Estes pautavam-se por uma visao tecnicista de

7 Desenvolvimento motor, de acordo com GALLAHUE e OZMUN (2005, p.3), “é a continua alteracdo no
comportamento motor ao longo do ciclo da vida, proporcionada pela interacao entre as necessidades da
tarefa, a biologia do individuo e as condi¢es do ambiente”.

8 Fisiologia do exercicio, para FOSS e KETEYIAN (2000, p.3), “é um aspecto da cinesiologia e da medicina
desportiva que envolve o estudo de como o corpo — do ponto de vista funcional — responde, se ajusta e
se adapta ao exercicio e ao treinamento.”
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ensino, voltada ao treinamento e as praticas de academia. Em contrapartida,
havia outros(as) professores(as) que enfatizavam perspectivas tedricas
fundamentadas em estudos do campo da Educacgao, fomentando o debate sobre

a Educacéo Fisica Escolar.

A discusséo sobre a divisdo do curso ganhou forca em meados de 2001,
e na primeira proposta surgiu a ideia de estruturar a formag¢do em quatro linhas:
licenciatura, bacharelado, lazer e técnico desportivo. A proposta foi derrubada
em discussdes e debates de docentes e discentes, sendo retomada em 2002

pela ideia de dividir a formac&o em licenciatura e bacharelado.

A divisdo por si ndo deveria gerar criticas, pois se acomoda aos processos
cartesianos da disciplinarizagdo. O processo que coloca em xeque a divisédo da
Educacdo Fisica € parte exterior/superior ao mecanismo de imploséo que a
propria area construiu. Ou seja, o mundo das novas relagdes sociais, entre elas,
da sociedade de redes, empurra todas as areas a conversarem entre si € a
retomarem aquilo que foi perdido na modernidade cientifica: a

interdisciplinaridade.

Nesse cenario de contradigbes e(ou) incoeréncias o resultado € a divisdo
dos préprios académicos, que se criticavam e distinguiam-se entre
“bombaddes™ e “pedagogentos”’©. Essa fragmentacao levava os estudantes do
curso de Educacéo Fisica a se inserirem em um dos grupos, induzindo para sua
formacéo a visdo de um dos lados dessa erosiva disputa, ou seja, modos de

entender a formagéo em bioldgica ou pedagdgica.

O grande problema dessa divis&o consistiu, e ainda consiste, no fato de
os académicos concluirem o curso com visdo parcial do campo de atuagao da
Educacao Fisica e consequentemente a reproduzirem na sua pratica docente. A
Escola ainda € o maior campo de atuagdo profissional e mesmo o0s
académicos/as que ndo querem atuar com o ensino escolar, tém nesse ambiente
a principal oportunidade de emprego. O resultado disso sédo praticas

descontextualizadas, frageis metodologicamente e com objetivos distorcidos. E,

° A expressdo “Bombaddes” pode ser atribuida a sujeitos que possuem o corpo malhado, sarado.
10 A expressdo “Pedagogentos” é uma fusdo entre as palavras pedagogos e nojentos, atribuida de modo
pejorativo a estudiosos do campo da Escolar.
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assim, recai nos(as) alunos(as) a vivéncia de praticas puramente técnicas com

énfase em repeticbes de movimentos sem significados.

Quando um(a) aluno(a) de graduacdo deixa de lado disciplinas
fundamentais para a escola como a metodologia de ensino e a didatica,
priorizando disciplinas que ddo um caminho para a performance técnica, esse(a)
académico(a) sera um(a) professor(a) que também levara para sua pratica a
vivéncia dos movimentos técnicos. A critica feita € que mesmo se a opg¢ao for
por um trabalho puramente técnico, ainda assim os fundamentos didaticos se

tornam fundamentais para um trabalho coerente com a escolha metodoldgica.

Apesar disso, o curso de Licenciatura Plena em Educacéo Fisica da UFPR
direcionou a formacdo dos académicos para o0 ensino de modalidades
esportivas. No curriculo, o esporte aparecia, e ainda aparece, em forma de
disciplinas. Entre elas: voleibol, basquetebol, handebol, futebol, esportes
coletivos, esportes individuais, natacdo, atletismo, entre outras. Os demais
conteudos s&o ofertados de modo restrito, havendo poucas disciplinas sobre o
ensino da luta, da ginastica e da danga. No caso especifico do jogo, nenhuma

disciplina.

Desde o inicio do curso, optei por aprofundar conhecimentos referentes a
pratica escolar. Essa escolha me possibilitou a inser¢cdo em diversos espacos da
Universidade, desde o movimento estudantil, como em projetos de extenséo e
estagios em espacos escolares. Foi por meio dessa escolha que conheci os
jogos cooperativos, dando vazao a necessidade de encontrar uma pratica que
reunisse valores e pensamentos, questdes que me foram forjando um carater

profissional: que elevasse o espirito colaborativo, critico e autbnomo.

De modo geral, os jogos cooperativos ndo s&o contemplados nos
curriculos académicos, embora se caracterizem como trabalho educativo que
envolve a possibilidade de movimentar o corpo em busca de um conhecimento

de si e da cooperacgdo com o outro.

Iniciei minha atuacdo com o ensino do conteudo jogo em uma casa de
reabilitagdo de meninos em situagcéo de risco social no municipio de Campo

Magro e na creche da Vila das Torres (Vila Pinto) localizada em Curitiba. As
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intervencdes aconteciam duas vezes por semana com duracao de duas horas.

Esse projeto impulsionou meu trabalho de conclusao de curso.

Posteriormente, optei pelo estudo dos jogos cooperativos como
ferramenta pedagdgica no processo de inclusdo em escolas publicas, quando
cursei uma pés-graduacdo sobre Inclusdo. Paralelamente a formacéao
académica, a aplicacdo dos jogos esteve presente nas diversas experiéncias de
docéncia em escolas de Curitiba e Colombo (Regido Metropolitana),
primeiramente como docente com contrato temporario e posteriormente como

professor concursado.

Os jogos cooperativos, sendo um instrumento didatico-pedagogico de
possivel utilizacdo nas aulas de Educacédo Fisica, conduziram minha pratica ao
engajamento em torno de questdes que envolvem critérios nas escolhas dos
conteudos e no planejamento das aulas; adaptando, pensando e repensando

minha pratica, na elaborac&o de novos sentidos ao fazer pedagogico.

Nesse processo, compreendi que 0s jogos cooperativos possuem
potencial para contrapor os principios que 0 ensino do esporte traz de forma
enraizada, ligada ainda a certa tradicdo de cunho positivista, na medida em que

se distingue do modelo competitivo.

Os jogos cooperativos redimensionam a pratica dita fisica como
ferramenta para explicitacdo de uma cultura corporal que implica uma vivéncia
do corpo no coletivo, estabelecendo relagdes ao modo de uma experiéncia
cultural e pessoal. Vale notar que nesse corpo agrega e localiza suas dimensdes,
identificando e se dissolvendo neste todo, 0 que ndo é algo comum no cotidiano

das escolas.

Esse conteudo contraria a perspectiva tradicional de Educacgéo Fisica,
caracterizada pela logica da padronizagdo da performance esportiva, da
comparacao dos resultados e da selegdo dos mais habilidosos. Contexto que
implica uma Educacao Fisica que dialoga com os corpos que habitam a escola
de forma binaria, quando determina que alguns s&o habeis outros inabeis; uns

aptos, outros inaptos; uns fortes, outros fracos; etc.
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1.2 CONCEPCOES E PRATICAS NA EDUCACAO FiSICA

No decorrer das atividades académicas foram apresentadas pelos(as)
professores(as) diversas abordagens de ensino'! da disciplina de Educacgéo
Fisica Escolar. Cada abordagem revelava determinada pratica docente,
permeada por concep¢des de corpo, de formacgdo escolar, de aluno(a) e de

sociedade.

Nessa fase, abriram-se algumas perspectivas para o estudo de uma
Educacao Fisica menos excludente e com possibilidades de superar o foco na
performance, algo tdo presente em minhas experiéncias escolares com as
praticas desportivas, reflexo de um contexto histérico que incidiu na formacgéo
deste campo de saber. Para SOARES (2001):

(...) a Educacéo Fisica, filha do liberalismo e do positivismo, absorveu
0 gosto pelas leis, pelas normas, pela hierarquia, pela disciplina, pela
organizacdo da forma. Do liberalismo, forjou suas 'regras' para o0s
esportes modernos (que, ndo por acaso, surgiram na Inglaterra),
dando-lhes aparéncia de serem 'universais' e, deste modo, permitindo
a todos ganhar o jogo e vencer na vida pelo seu préprio esforco. Do
positivismo, absorveu, com muita propriedade, sua concep¢édo de
homem como ser puramente biolégico e organico, ser que é
determinado por caracteres genéticos e hereditarios, que precisa ser
'adestrado’, 'disciplinado’. Um ser que se avalia pelo que resiste.
(SOARES, 2001, p. 62).

Na Universidade, de posse desta compreensao, emergiram possibilidades
de pensar uma Educacéo Fisica Escolar diferente, alicercada em praticas com

potencial para contraposicao aos preceitos que regiam o campo.

1 Psicomotora - desenvolvimento da crianga de forma integral (cognitivo, afetivo e psicomotor),
deixando de lado os contetdos estruturantes da disciplina e valorizando a reabilitaco,
readaptacio e integracdo do esquema motor, da lateralidade e da coordenac¢io viso-motora.
Construtivista: relacdo da pessoa com o mundo de forma individualizada partindo do
conhecimento prévio do aluno e valorizando a busca dos mesmos para a solugéo dos problemas.
Critica: leva em consideracdo a relacdo social da educacéo fisica na escola. Sugere que
conteudos estruturantes possibilitem uma leitura da realidade social possibilitando uma acdo dos
alunos fora da escola

Desenvolvimentista: processos de aprendizagem e desenvolvimento motor. A educacio fisica
deve trabalhar com atividades variadas e complexas de movimentos. (BRUN, 1999)
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Em parte, essa mudancga de paradigma no campo da Educacgéo Fisica é
fruto de um movimento formado por professores(as) e pesquisadores(as) que na
década de 1980 promoveram o debate sobre o sentido da area, repercutindo em
uma revisdo do modelo de ensino tecnicista, influenciado inicialmente pelo
militarismo e por métodos ginasticos, e posteriormente pelas atividades de
treinamento esportivo, ambas marcadas pelos conhecimentos das ciéncias
exatas e da medicina, caracterizadas no contexto escolar, entre varios fatores,
pela separagcdo de meninos e meninas em praticas distintas e especificas para

cada sexo, bem como pela sele¢cdo dos melhores fisicamente.

Desde o periodo citado, ampliou-se na area o diadlogo com autores das
ciéncias humanas e sociais. Nesse processo, o termo Cultura Corporal emergiu
como objeto de estudo da Educacdo Fisica. A expressao foi utilizada na obra
intitulada Metodologia do Ensino da Educacéo Fisica, produzida por um Coletivo

de autores'2.

A leitura desta e de outras obras, permeada por dialogos com colegas e
professores(as), me permitiu refletir sobre o fazer pedagdgico, elencando como
prioridade a tentativa de reconhecer a relacdo dos conteudos da Educacéo

Fisica com questdes mais amplas que envolvem a sociedade.

Nessa perspectiva da reflexdo da cultura corporal, a expresséo
corporal é uma linguagem, um conhecimento universal, patriménio da
humanidade que igualmente precisa ser transmitido e assimilado pelos
alunos na escola. A sua auséncia impede que o homem e a realidade
sejam entendidos dentro de uma visdo de totalidade. (COLETIVO DE
AUTORES, 1992, p.29)

A apropriacdo da cultura corporal serviu como “lente” para enxergar e
problematizar 0 ensino da Educacdo Fisica Escolar durante a trajetoria
académica. Reconhecer a cultura corporal como abordagem de ensino da
Educacado Fisica implicou uma releitura do entendimento sobre o corpo no

contexto escolar. Consequentemente gerou uma reorientacdo no modo de

12 Coletivo de autores: Carmen Licia Soares, Celi Nelza Ziilke Taffarel, Maria Elizabeth Medicis Pinto Varjal,
Lino Castellani Filho, Micheli Ortega Escobar e Valter Bracht.
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elaborar planos de ensino, pautados na tentativa de superar a visdo que se tem

sobre o corpo extenso e funcional.

Desse ponto de vista, entrava em questao se esta disciplina servia para
moldar e disciplinar o corpo dos(as) alunos(as) ou se era possivel que pela
pratica, daquilo que ela poderia vir a propor, seria possivel contribuir para que

o(a) aluno(a) se percebesse num dialogo com seu corpo e entre outros corpos.

Daolio (1995) fala que por meio do seu corpo € possivel assimilar e se

apropriar da cultura.

O corpo € uma sintese da cultura, porque expressa elementos
especificos da sociedade da qual faz parte. O homem, através do seu
corpo, vai assimilando e se apropriando dos valores, normas e
costumes sociais, num processo de incorporac¢io [...], o individuo
adquire um conteddo cultural, que se instala no seu corpo, no conjunto
de suas expressdes. (DAOLIO, 1995, p. 25)

Uma educacdo que sendo complementarmente “fisica” estimula a
percepcdo € ndo a razdo. Para Daolio (1995), o que define o corpo é o seu

significado e ndo as suas semelhancgas bioldgicas universais.

Devemos educar o(a) aluno(a) no sentido de sensibiliza-lo a viver o corpo,
percebé-lo em suas diferentes linhas, formas, expressédo, acdes, performances
que lhe competem como unidade diferenciante’. E possivel uma Educacéo
Fisica que ajude a superar o dualismo entre 0 corpo extenso (corpo fisico,
medido, pesado, avaliado) e o corpo intenso (corpo sentido, percebido), ainda
que subjetivamente representado sobre as amarras de uma moral, numa relacéo

que medeia modos de si com outros modos existentes.

Em outras palavras, pode almejar que a Educacéo Fisica rompa os limites
que a condicionam na escola, incentivando a area a propor praticas que ajudem
o(a) aluno(a) a se conhecer ou a reconhecer-se como alguém cuja existéncia se
da numa unidade diferenciante e cooperativa. E assim, ao utilizar determinadas

praticas, deslocar os limites que condicionam a Educacgéo Fisica na escola.

13 Em Diferenca e repeticdo estd proposto que o “ser” é uma unidade diferenciante, ao mesmo tempo
que se é um, se é multiplo. (DELEUZE, 2000)
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Torna-la uma disciplina que faz da diferenga um principio ético para orientar uma
educacdo do corpo, quando propde que a Educacdo Fisica se faga numa
experiéncia que supera dualismos, tais como: corpo € mente, razio e emocéo,
psiquico e fisico, corpo organico e corpo sem 6rgaos, rompendo com uma logica
binaria.

A aula de Educacdo Fisica permanece em construcido, colocando em
xeque sua identidade como disciplina escolar e exigindo do(a) professor(a) um
repensar do seu papel e da propria disciplina. Atuar em espacgos institucionais,
principalmente na Secretaria de Educacéo do Estado do Parana, viabilizou esse

processo.
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2. SEGUNDO PERCURSO: ENCONTRO COM AS INSTITUIGOES

Né&o basta opor um jogo maior ao jogo menor do homem,
nem um jogo divino a um jogo humano:

é preciso imaginar outros principios,

aparentemente inaplicaveis,

mas gragas aos quais o jogo se forna puro.

Gilles Deleuze

Atuar como um dos representes da disciplina de Educacdo Fisica na
Secretaria Estadual de Educacgéo do Parana (SEED/PR), representou estar entre
o fazer burocratico, que se constréi em forma de textos, documentos, leis e
materiais que na maioria das vezes servem para enraizar o ensino, e o fazer
pedagogico, movido pela formacdo continuada de professores(as), permeada
pelo objetivo de superar as marcas de uma educacéo tecnicistas e de cunho

estritamente bioldgico.

Naquele periodo chamou minha atengdo a autonomia que era dada a
equipe pedagodgica na SEED/PR e a valorizag&o de professor(as). Os técnicos
pedagogicos eram todos(as) professores(as) de escolas publicas, ndo existiam

cargos comissionados dentro da equipe do Departamento de Educagéo Basica.

Os trabalhos realizados tiveram como ponto de partida a construgéo das
Diretrizes Curriculares Estaduais (DCEs), que passam a ser o fio condutor para
o ensino da Educacgéao Fisica na Rede. Mesmo sendo um documento burocratico,
fica claro que ele passa a ser uma forma diferente de trabalhar com a educacgéao
na escola. O que se percebe, no entanto, € que grande parte dos(as)
professores(as) continua desenvolvendo seus trabalhos da mesma forma e as

diretrizes sao deixadas de lado.

Paralelamente a isso, 0s jogos cooperativos ganham novas
caracteristicas e aparecem no documento das DCEs como um dos conteudos
que o(a) professor(a) deve desenvolver durante o ano letivo. Essa nova forma

de ver o jogo possibilita também enxergar novas praticas na Educacgao Fisica.
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21 EM FORMACAO: DA SECRETARIA DE EDUCACAO AO CHAO DA
ESCOLA

Ainda no processo de formacgdo profissional houve mais algumas

oportunidades de estudar sobre a Educacao Fisica e seus conteudos.

Uma delas foi o ingresso na Especializacdo em jogos cooperativos
coordenada pelo Projeto Cooperacédo'. Fiz parte da primeira turma de
Florianopolis/SC e passei a incorporar os conhecimentos adquiridos na pratica

de ensino dos jogos cooperativos na Escola.

Outra mudanca significativa foi o ingresso em 2006 na Secretaria Estadual
de Educagéo do Parana (SEED/PR) quando vim a compor a equipe pedagdgica

do Departamento de Educacao Basica (DEB).

A oportunidade surgiu em um momento de maior maturidade profissional,
quando os trabalhos realizados nas escolas de Colombo atingiam cinco anos.
No inicio questionei se seria valido assumir a vaga, mas percebi que era o
momento de contribuir e fazer parte do processo de mudanca que estava

ocorrendo na educacéo do Parana.

A funcéo de técnico pedagogico consistia em aproximar a Secretaria da
sua base escolar, representar os(as) professores(as) da sua disciplina, produzir
0s materiais que eram langados pela Secretaria, organizar o trabalho junto aos
nucleos regionais de educacdo e promover a formag¢do continuada dos(as)

professores(as) de cada nucleo.

Em relagcdo a elaboragao e escrita de materiais de apoio pedagdgico, a
primeira agao se constituiu na elaboracéo das Diretrizes Curriculares de Ensino
(DCEs). Entre os fundamentos iniciais da equipe havia a expectativa de buscar

um contraponto ao discurso dos PCNs. A escolha pelas teorias criticas,

14 Fabio Brotto (1992), em conjunto com mais alguns interessados pela area, fundaram o Projeto
Cooperacdo. Trata-se de uma empresa formada por um grupo que passou a multiplicar a
proposta por meio de oficinas, cursos e producio de materiais didaticos. Neste processo, fizeram
uma parceria com algumas instituicdes superiores de ensino e organizaram uma Pés graduacéo
em quatro cidades do Brasil (Santos, Brasilia, Rio de Janeiro e Florian6polis), 0 que deu maior
legitimidade académica aos jogos cooperativos.
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principalmente com foco em Dermeval Saviani, deu um norte politico e
pedagogico para o trabalho. Foram realizados diversos encontros com
representantes da base dos(as) professores(as) a fim de pensarmos qual seria

a base tedrica e metodoldgica desse material.

No caso da Educacéo Fisica compreendemos que a Cultura Corporal
seria nosso objeto de estudo. O trabalho da equipe do DEB consistiu na
elaboragao do documento, respeitando as contribuicdes dos(as) professores(as)

durante as formagdes continuadas de docentes.

Além de contemplar a dimensao histérica da disciplina, o documento
apresentou uma fundamentacao teorica, a definicido de conteudos estruturantes
e de elementos articuladores, bem como uma proposta de encaminhamentos
metodoldgicos e avaliagdo. Em anexo, nas DCEs, foi proposta uma tabela de
organizacdo dos conteudos basicos para cada ano de ensino na tentativa de

estruturar o trabalho docente.

Quando o material estava parcialmente pronto, passou por diversas
consultorias'® até sua publicacédo como documento oficial do Estado do Parana.
Esse documento ganhou legitimidade nas escolas a partir das oficinas de

implantacdo realizadas ao longo da gestéo.

Os jogos cooperativos foram incluidos como contetido basico'®, sendo
parte do conteudo estruturante jogo e brincadeira. Nas DCEs a classificacao dos

jogos se estruturou da seguinte forma:

Tabela 1 — TABELA DE SUGESTOES DE CONTEUDOS ESPECIFICOS DAS DCEs DO
ESTADO DO PARANA

CONTEUDO CONTEUDO BASICO CONTEUDO ESPECIFICO
ESTRUTURANTE

Jogos e brincadeiras populares | Amarelinha; elastico; 5 marias; caiu no
poco; mae pega; stop; bulica; bets;

15 Os leitores criticos da diretriz de educacéo fisica foram: Astrid Baecker Avila (UFPR), Celi
Nelza Zulke Taffarel (UFPE) e Fernando Marinho Mezzadri (UFPR).

8Conteido basico: “conhecimentos fundamentais para cada série da etapa final do Ensino
Fundamental e para o Ensino Médio, considerados imprescindiveis para a formacao conceitual
dos estudantes nas diversas disciplinas da Educacdo Béasica” (DCE, 2008. P. 83). No caso da
Educacdo Fisica, esses conteudos foram definidos nos cursos de formacgido continuada,
denominados de DEB-itinerante, em que os(as) professores(as) levantaram quais deveriam ser
esses contetudos e em qual momento do processo de ensino aprendizagem eles deveriam
aparecer.
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peteca; fito; raiola; relha; corrida de
sacos; pau ensebado; paulada ao
cantaro; jogo do pifo; jogo dos paus;
JOGOS E queimada; policia e ladrdo.

BRINCADEIRAS Brincadeiras e cantigas de roda | Gato e rato; aboleta; capelinha de

meldo; caranguejo; atirei o pau no gato;
ciranda cirandinha; escravos de j6;
lenco atras; danca da cadeira.

Jogos de tabuleiro Dama; trilha; resta um; xadrez.
Jogos dramaticos Improvisacdo; imitacdo; mimica.
Jogos cooperativos Futpar; volencol; eco-nome; tato

contato; olhos de aguia; cadeira livre;
danca das cadeiras cooperativas;
salve-se com um abraco.

(DCE, 2008. p. 90)

Sobre a tabela de organizagdo dos conteudos, 0s jogos cooperativos

foram contemplados para o ensino fundamental anos finais e ensino médio.

O segundo material desenvolvido pela equipe foi o Livro Didatico Publico,
que surgiu pela necessidade de as disciplinas terem um material de apoio
pedagogico. Para sua elaboracédo foram utilizados os trabalhos publicados no
Projeto Folhas'’, que até o momento servia apenas para a troca de experiéncias

entre professores(as) que registravam o seu fazer pedagogico.

Entre eles, vale destacar a contribuicdo da Professora Cristiane Pereira
Brito que escreveu o capitulo intitulado “Competir ou cooperar: eis a questao!”.
A autora levanta a discussdo sobre a prevaléncia de cddigos competitivos nas
relacdes de trabalho fazendo um paralelo as caracteristicas do esporte. A seguir,
diferencia o0 jogo do esporte e apresenta 0s jogos cooperativos como um

contraponto a competicdo pregada pelo sistema capitalista.

No contexto da Educagdo Fisica essa producdo foi inovadora,
considerando que o material foi escrito na linguagem do(a) aluno(a) e distribuido

a todos os estudantes do Ensino Médio como material de consumo. O impacto

7 O projeto Folhas é um programa de Formacé&o Continuada do Estado do Parana, que incentiva
o(a) professor(a) da escola a pesquisar e publicar o seu fazer pedagdgico. O programa teve inicio
em 2004 e a pesquisa é o seu objetivo principal. A juncio dos trabalhos deu forma ao Livro
Didatico Publico, que teve treze capitulos na primeira edicdo e quatorze na segunda edicéo.
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dessa producdo atingiu diretamente a prépria concepc¢do da disciplina,
considerada por muitos(as) professores(as) e alunos(as) como estritamente

pratica.

Quanto a formacdo continuada, ocorreu no encontro de formacéo
chamado DEB-ltinerante, desenvolvido pelos técnicos pedagdgicos em carater
de oficinas. A base dos trabalhos se deu pelos materiais construidos (DCEs e
Livro Didatico Publico). A oficina era organizada em dois dias totalizando
dezesseis horas de formac&o. Nas primeiras quatro horas eram apresentadas as
Diretrizes Curriculares, depois havia oito horas de oficina com carater vivencial
(implantacdo dos conteudos estruturantes) e mais quatro horas explicando o
projeto folhas, com o intuito de incentivar os(as) professores(as) a serem
autores/as. Nessa fase tive a oportunidade de percorrer os 32 Nucleos
Regionais do Estado do Parana, conhecendo diversas realidades e trocando

experiéncias com os colegas da area.

Apds quatro anos na SEED/PR, com a mudanga do quadro politico, senti
a necessidade de voltar para a escola e construir uma nova realidade. Dessa vez
fui para uma Escola do Municipio de Curitiba, onde encontrei novos colegas,
novos(as) alunos(as) € os mesmos desafios em relac&o a disciplina de Educacéo

Fisica.

Tento nesse novo caminho refazer minha identidade profissional e buscar
autonomia como professor, superando desafios e contradicdes do espaco
escolar. A autonomia, segundo Contreras (2012), se atinge com praticas, valores

e instituicbes problematizadas. Para o autor,

(...) em uma sala de aula acontecem muito mais coisas do que se
poderia prever € manipular em um esquema de relacio entre acbes
educativas e efeitos pretendidos. E a maior parte delas exige uma
atuacdo do docente, seja em relacdo a sua utilizacdo educativa, seja
para reconduzir o sentido ou reduzir os seus efeitos. (CONTRERAS,
2012, p. 115)

Nesse novo contexto surgiu a oportunidade de atuar como supervisor do
programa Pibid. O PIBID tem como -caracteristica a valorizagdo do(a)

professor(a) da Educacdo Basica, promovendo a insercdo dos(as)
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académicos(as) nas escolas publicas durante o curso, possibilitando uma

aproximacéo com a realidade escolar.

No PIBID os(as) académicos(as) (bolsistas) tém a orientagcdo de um(a)
docente da Universidade (coordenador/a) e de um(a) professor (a) da escola
publica (supervisor/a). Todos os(as) envolvidos(as) no programa recebem bolsas

do Governo Federal.

Com isso, além de atuar na Educacgéo Basica, de forma concomitante e
complementar, passei a ser co-formador de académicos/as de Educacéo Fisica

da Universidade Federal do Parana.

A expectativa do programa € suprir a caréncia de experiéncias em sala de
aula, formar professores(as) autbnomos, compreendendo que esta defasagem
gera um despreparo dos profissionais e, portanto, uma precarizacdo da

formacéo inicial nas licenciaturas.

Para Contreras (2012, p.217), “construir a propria autonomia profissional
n&o pode estar desvinculada da tentativa de construir determinados contextos,

valores e praticas de cooperagao’.

A chegada dos(as) académicos(as) a Escola acontece num processo de
reconhecimento da rotina escolar, do trabalho pedagogico com a Educacéo
Fisica e do contato com os principais documentos que regimentam a instituicéo
(Projeto Politico Pedagdgico e o Projeto Pedagdgico Curricular). A partir dai o
académico assume a fungao de coparticipacéo nas aulas, passando a intervir no

planejamento e na aplicacdo dos conteudos durante o ano letivo.

Além da atuagdo na escola, as atividades do PIBID envolvem reunides
semanais voltadas as questdes de organizacido do trabalho pedagdgico, bem
como a reflexdo sobre as experiéncias, embasadas por leituras, debates e
planejamentos. Acontece também a participacdo em eventos organizados e

patrocinados pela mantenedora do programa.
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2.2 DO ESPORTE AO JOGO

Retomando ao lugar ou ao territério da Educacgao Fisica no interior do
curriculo escolar, delimito aquilo que € préprio desta disciplina tendo por base as
Diretrizes Curriculares do Estado do Parana. Entre os cinco conteudos
estruturantes da Educacio Fisica Escolar, o esporte pode ser considerado o
mais preponderante nas aulas praticas e em alguns casos 0 unico trabalhado
durante o ano letivo. Isso acontece devido as escolhas dos(as) professores(as),
a falta de formacéo continuada, a propagada facilidade em se trabalhar com o
esporte, ao espaco fisico existente, aos materiais encontrados na escola e a

acomodacdo docente.

Nesse contexto, os outros conteudos tém pouco espaco no planejamento
do(a) professor(a), ou até nem aparecem, restringindo os bimestres na divis&o
de modalidades esportivas. Esse modelo de aula resulta em alunos(as)
doutrinados a pratica esportiva em um sistema de competicdo posto pela
sociedade. No entanto, a proépria diretriz curricular propde que se supere esse

paradigma.

A exacerbac@o e a énfase na competicdo, na técnica, no desempenho
maximo e nas comparacdes absolutas e objetivas faz do esporte na
escola uma pratica pedagdégica potencialmente excludente, pois, desta
maneira, s6 os mais fortes, habeis e ageis conseguem viver o ladico e
sentir prazer na vivéncia e no aprendizado desse conteudo. (DCE,
2008, p.63)

O problema, nesse sentido, é que os documentos institucionais tendem a
ficar distantes da realidade da escola e acabam virando utopia. Por serem
apenas diretrizes € ndo 0 ensino propriamente dito, tém limites bem definidos,
nado sendo possivel interferir nas relacbes do(a) professor(a) com os
conhecimentos, nem mesmo nas relagcdes do(a) professor(a) com os(as)

alunos(as) e estes com o conhecimento.

O que n&o pode acontecer, contudo, € negar o esporte como saber
escolar, considerando sua importancia histérica e seu impacto social. E preciso

refletir sobre o papel do esporte na escola, quando se tem como objetivo romper
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com as praticas tradicionais de Educacédo Fisica que buscam a formacao de

atletas.

Segundo Valter Bracht (2000), o esporte € uma construgao histérico-social
humana em constante transformacdo e como tal deve ser repensado e
reestruturado. Como numa espécie de ramificagdo, o esporte escolar ganharia
um novo sentido. Afinal, sera que o esporte na escola deve assumir 0s mesmos

cbdigos do esporte de rendimento?

O esporte de rendimento impde ao corpo a repeticdo e o treinamento, a
perfeicdo técnica de gestos, levando-o a homogeneizacdo do corpo atlético, o
que resulta também num status de atleta. O corpo se expressa mais pela
exatiddo e pela velocidade de reacdo com que responde aos estimulos ja
conhecidos e praticados do que pelas praticas expressivas. Nas competicdes a
selecio dos corpos se da pela condicao fisica como a estatura, forga, resisténcia,
peso, habilidade e flexibilidade. As regras fixas sé podem ser modificadas
quando existe consenso entre os diversos clubes, associacbes, federacdes e

confederacgdes.

No esporte de rendimento as acbes séo julgadas pelo seu resultado
final, a performance esportiva mensurada/valorizada em func¢do do
cédigo binario da vitéria/derrota. Os meios empregados no
treinamento, o préprio treinamento, tudo é medido pelo resultado final.
A prépria pratica, o processo, a fruicdo do jogo ndo assumem
importancia significativa para o sistema. (BRACHT, 2000, p. 17)

O esporte tornou-se um produto de consumo que gera lucros milionarios,
envolvendo desde a mensalidade dos sécios, 0s patrocinios, até a receita dos
jogos, e, no futebol profissional, acontece uma forte comercializacdo de
jogadores em ambito internacional. Ou seja, na mesma dire¢céo da valorizagéo
do resultado final, permeada pelo cddigo binario de vitoria-derrota, o esporte

moderno se tornou um produto comerciavel.

Esta analise, muito mais do que a pratica do esporte de rendimento em si,
deve fazer parte do ensino escolar. Cabe uma contextualizag&o junto aos

alunos(as) sobre estes aspectos, podendo favorecer questionamentos sobre os
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valores éticos e econémicos que estao atrelados ao esporte, como os salarios,
0 uso de substancias ilicitas que favorecem a performance, 0 numero de atletas
que atingem o topo da carreira, entre outros aspectos que vao além da vitéria e

derrota em campo.

Conforme indicagéo nas Diretrizes Curriculares, o ensino dos conteudos
deve ser permeado por alguns elementos articuladores'. Com base nessa
referéncia, o ensino do esporte possibilita discussbes sobre padrdes de corpo, o
papel da midia, o significado da técnica e da tatica, as disparidades de
oportunidade entre os géneros, sua pratica como lazer, o impacto na saude dos

atletas e o seu modo de organizagdo no mundo do trabalho.

Essas tematicas podem ser abordadas inclusive durante as praticas
desportivas, possibilitando a reflexao e a reinvencdo do esporte. Modificar o
esporte no contexto escolar exige o que BRACHT (2000) chama de trato
pedagogico, e nesse sentido o autor destaca que quando se adota uma
perspectiva pedagogica critica, este "trata-lo pedagogicamente' sera diferente
do trato pedagogico dado ao esporte a partir de uma perspectiva conservadora
de educacgéo” (BRACHT, 2000, p. 16).

O esporte escolar pode ser trabalhado de diversas formas, se fazendo

necessario pensar o modo de ensina-lo. Valter Bracht (1997) acredita que:

[...] a crianca através do esporte aprende que entre ela e 0 mundo
existem os outros, que para a convivéncia social, precisamos obedecer
determinadas regras, ter determinado comportamento; aprendem as
criancas também, a conviver com vitérias e derrotas; aprendem a
vencer através do esforco pessoal; desenvolvem através do esporte a
independéncia e a confianga em si mesmos, o sentido de
responsabilidade, etc. (BRACHT, 1997, p. 34)

Diferente do esporte, mas n&o oposto, 0 jogo possibilita maior autonomia

para que sejam criadas variacbes de acordo com a estrutura fisica disponivel,

8 Elementos Articuladores ndo sdo novos contelidos da disciplina de Educacéo Fisica e sim,
possibilidades de intervenc¢ao no qual propiciam ligagdes entre os conteldos. Segundo as DCEs
“S&0, a0 mesmo tempo, fins e meios do processo de ensino/aprendizagem, pois devem transitar
pelos Conteudos Estruturantes e especificos de modo a articula-los o tempo todo”. (DCE, 2008,
p. 54)
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materiais, numero de participantes entre outros aspectos que envolvem cada

situacéo especifica.

Segundo Huizinga,

O jogo é uma atividade ou ocupacéo voluntaria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e espago, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentido de tensdo e de
alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.
(HUIZINGA, 1999, p.33)

Na escola o0s jogos s&o vivenciados ora com fim em si mesmos, ora como
ferramentas para reflexdo e meio para aprendizagens diversas, fortalecendo a

cultura ou mesmo (re)significando-a.

Durante a vivéncia dos jogos nas aulas de Educacdo Fisica existe a
possibilidade da construcdo das regras coletivamente, seja no inicio, seja
durante o jogo. E possivel que o grupo pare um jogo e resolva dar-lhe um novo
sentido, ou ainda, resolva manter as regras e caracteristicas ja utilizadas e s6

em outro momento as revise, se for o caso.

Entre diversas caracteristicas que 0 jogo possui, Huizinga aponta a busca
pela liberdade de movimento e a fuga do mundo real. O jogo, segundo Huizinga
(1999, p.12), “é jogado até o fim dentro de certos limites de tempo e de espaco.

Possui um caminho e um sentido proprios”.

Uma qualidade do jogo, no seu movimento mutante, é a sua constante
transformacédo, podendo originar caminhos que nao haviam sido pensados
anteriormente. Enquanto o jogo esta acontecendo, tudo € movimento, mudanca,

alternancia, sucessao, associacéo, separagdo. (HUIZINGA, 1999)

O jogo como espaco/elemento ludico pode auxiliar a desenvolver os
sentidos, n&o como coisa mecanica, ou processo utilitarista e matematico, mas

sim como parte das necessidades humanas ou relacionais.

Em se tratando do esporte na escola, ao sofrer um trato pedagdgico e
assumir caracteristicas como a liberdade dos(as) jogadores(as) em modificarem

as regras, a énfase na participacdo e no processo, a adaptacio dos espacgos
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fisicos e dos materiais utilizados, a alteragdo no numero de jogadores(as) e a
formacado de equipes mistas, pode-se dizer que o esporte assume codigos do

jogo.

Estimular por meio das diversas praticas corporais uma vivéncia
cooperativa ajuda a superar a visdo de que o ser humano é competitivo por
natureza e que escola deve preparar os(as) alunos(as) para essa disputa em

sociedade.

Na escola, além de definir os termos competicdo e cooperacdo junto aos
alunos(as), é importante que os sujeitos envolvidos avaliem as suas reagdes em

situacdes cooperativas e competitivas.

Adotar, portanto, o ensino dos jogos cooperativos ndo significa excluir a
possibilidade do(a) aluno(a) praticar esportes, mas representa a busca por
subsidios que permitam a revisdo de conceitos quanto ao modelo competitivo e

como as praticas esportivas se organizam.

Como ferramenta para essa busca, 0s jogos cooperativos provocam nos
alunos(as) questionamentos a respeito das relagbes pessoais e interpessoais
que se estabelecem no convivio dentro da escola, durante as aulas, e

consequentemente fora dela.

2.3 JOGOS COOPERATIVOS

Vou buscando uma compreens&o que quer desmitificar as caracteristicas
inerentes a pratica de ensino dos Jogos Cooperativos, a fim de superar a viséo
do senso comum sobre o significado da cooperagdo. Este principio € parte
integrante da minha pratica docente, que neste estudo foi empreendida junto a
bolsistas do Programa PIBID; utilizamos o jogo como ferramenta, tentando
deslocar a cooperagao da visdo assistencialista, advinda da ldgica dualista que
maneja a agao do forte para o mais fraco, ou seja, da assimetria de um sobre o
outro. Também tentamos evitar o risco de assumir 0s jogos cooperativos como
uma pratica sem desafios, sem motivacéo e tampouco atribuir a ideia de haver

um tipo de jogo que por utilizar a cooperacao podera salvar o mundo.
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A escolha pelos jogos cooperativos se deu na busca de um instrumento
didatico-pedagdgico que permitisse operar linhas de fuga numa pratica que
libera potencialidades de um corpo intenso. Ou seja, repensar o corpo superando
a forma como vem sendo trabalhado na escola, utilizando o jogo como
possibilidade desse corpo se expressar de forma ludica e a0 mesmo tempo

critica, e n&o apenas entendé-lo como algo extenso, fisico.

Nao me proponho a definir o que venha a ser melhor entre o cooperar por
meio dos jogos ou O competir por meio dos esportes, mas sim instigar a
necessidade de garantir a vivéncia de outros conteudos que possibilitem outras

formas de educagéo do corpo.

Para essa busca foi necessario mapear a histéria desta pratica da cultura
corporal, compreendendo sua origem e seu sentido na contemporaneidade,

reconhecendo-me como protagonista deste movimento no contexto escolar.

Os primeiros estudos sobre a tematica dos jogos cooperativos sédo da
década de 1950, quando Ted Lentz e Ruth Cornelius escreveram o livro intitulado
“Para Todos: Manual de Jogos Cooperativos”, publicado nos Estados Unidos.
Mas a obra que mais repercutiu no meio académico foi a de Terry Orlick,
publicada em 1978. Ele escreveu o livro “Vencendo a Competicdo” e abriu
diversas reflexdes a respeito da tematica, apresentando uma proposta diferente

de se jogar.

Terry Orlick € professor da Universidade de Ottawa, no Canada, e
continua estudando a tematica atualmente. Para o autor, 0s jogos cooperativos
podem propiciar um maior envolvimento dos(as) jogadores(as), possibilitando o
prazer em participar sem ter a preocupacéo em desenvolver uma técnica, como

acontece em praticas competitivas.

Os jogos cooperativos foram vivenciados no Brasil na década de 1990 por
intermédio de Fabio Brotto que, apesar de ter uma trajetéria esportiva como
atleta de basquete, encontrou nos jogos uma forma de transformar sua pratica
docente. Neste processo, enfrentou a resisténcia de colegas da area que nao
acreditavam ser possivel a implantacéo desse tipo de jogo no contexto escolar.
Contudo, foi autor de varios livros e tornou-se um dos maiores multiplicadores

do jogo no pais, reconhecendo o potencial do jogo como contraponto ao esporte.
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Isso porque nos jogos cooperativos elimina-se o foco na distingdo dos
participantes entre ganhadores e perdedores, assumindo como principal objetivo

estimular que seus jogadores(as) atinjam um objetivo comum.

Nesse sentido, os(as) jogadores(as) superam as relacbes de
desigualdade e fortalecem novas relagcdes pautadas pelo sentimento de
cumplicidade, respeito, coletividade e cooperagao, constituindo em uma ética da
diversidade, na qual jogar se configura como uma pratica pedagogica
caracterizada pelo processo sempre novo e o desfecho diferente, decorrentes

das relagdes que se estabelecem entre os(as) jogadores(as).

Apresentando os jogos cooperativos propriamente ditos, caracterizam-se
pela (re)significacéo e criagdo de novas regras que contemplem a participagao
de todos/as, sem nenhum tipo de exclus&o ou rejeicdo, um senso de coletividade
entre os participantes, mistura de grupos (independente de género, cor, raga,
orientacdo sexual etc.) valorizando as qualidades individuais em prol dos

resultados coletivos.
Terry Orlik (1989) contribui com a seguinte classificagdo:

e Jogos semicooperativos: sdo aqueles em que os(as) jogadores(as)
desenvolvem a cooperacao dentro de suas equipes, trazendo uma harmonia
e o trabalho coletivo.

e Jogos de inversado: sdo 0s jogos que tém como caracteristica a inverséo do
resultado ou dos(as) jogadores(as). E quando o foco da competicdo é
substituido pelo desapego, levando seu ponto para a outra equipe ou
mudando o jogador que fez a diferengca em determinada jogada.

e Jogos de resultado coletivo: ao final do jogo soma-se o resultado de cada
equipe e se constroi um so resultado. Outra possibilidade é de um jogo com
caracteristicas individuais e ao final se faz a soma dos resultados construindo
um resultado coletivo.

e Jogos cooperativos: sd0 aqueles considerados de cooperag&o pura, n&o
existe em nenhum momento a situacdo de competicdo. Nesses jogos, o Unico
objetivo € buscar a cooperacédo para se atingir o resultado final, ou seja, todos

vencem no final.
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e Jogos de transformag&o: os jogos comegam com regras predeterminadas
que ao longo do jogo se modificam, respeitando as necessidades individuais
ou coletivas que aparecem durante a vivéncia.

Os jogos cooperativos sdo praticas que revisam conceitos como
individualismo x coletividade, exclusdo x inclusdo, briga x dialogo, superando
uma visao dicotdmica. Abre-se a possibilidade de aprender em grupo e auxiliar
na construgcéo de novos saberes, entre eles 0 sentido de cooperar. Outro autor,
com passagem pela pds-graduacéo oferecida por Fabio Brotto, reforca este

mesmo entendimento em suas produ¢des. SOLER (2002) reafirma que

Os individuos em situacio cooperativa consideram que a realizacio
dos seus objetivos se d4& em consequéncia das ac¢des dos outros
participantes, enquanto os individuos em situacdo competitiva
consideram que as realizagcdes dos objetivos individuais sao
incompativeis com a realizacdo dos objetivos dos demais membros.
(SOLER, 2002, p. 78)

Como parte da experiéncia de cooperar, tem-se na agédo de jogar um
espaco para se estabelecerem novas relagdes entre os(as) jogadores(as),
trazendo a tona a importancia do olhar, do toque, da consciéncia corporal, do
respeito as diferengas e do convivio no coletivo. Baseado na possibilidade de
vivenciar situacdes cooperativas por meio do jogo, amplia-se o didlogo entre
os(as) jogadores(as), 0 sentido de divertir-se, o sentimento de pertencer ao

grupo e a necessidade de fazer escolhas conscientes.

Uma vez elencados quais elementos constituem os jogos cooperativos e
quais suas especificidades, torna-se necessario reconhecer que este
instrumento se abre na sua proposicdo a novas contribuicbes visto que a
constancia de novas praticas dos jogos cooperativos fara com que esta atividade

envolva novas abordagens no contexto escolar.

Compreende-se que 0 jogo cooperativo pode ser trabalhado de modo que
tenha fim em si mesmo ou como parte de um processo de ensino mais amplo,
que possibilite ao aluno(a) conversar com seus colegas sobre 0s resultados dos

jogos e sobre como foram desenvolvidos.
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Para isso, deve-se reconhecer quais jogos escolher e em qual momento
da aula utiliza-los. Entende-se que a escolha dos jogos cooperativos interfere
diretamente nos resultados atingidos durante as aulas. Por isso, € importante
compreender o que se quer favorecer no processo de reflexao e formacao critica
dos(as) alunos(as). Desenvolver a percepcao critica dos proprios sentidos talvez

seja mola fulcral no processo educativo dos jogos cooperativos.

Neste estudo, buscou-se tratar os jogos cooperativos redefinindo suas
possibilidades como pratica educativa quando analisada sob a éptica da filosofia
da diferenca de Gilles Deleuze, desenvolvendo uma espécie de analogia entre

0S jogos cooperativos € 0s principios do rizoma.

A aproximacao aos estudos de Gilles Deleuze e Felix Guattari deram
subsidios para um (re)pensar sobre 0 jogo cooperativo. Mais especificamente,
sobre 0s jogos selecionados, as escolhas didaticas assumidas, as estratégias de
ensino e demais aspectos desencadeados pelo ato de jogar, o que viabilizou
elencar novos elementos de analise, podendo assentar conhecimentos sobre o0s
objetivos e o potencial educativo presente em cada jogo proposto pelos(as)

pibidianos(as) aos estudantes do 9°ano da Escola Estadual Ernani Vidal.
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3. TERCEIRO PERCURSO: ENCONTRO COM A FILOSOFIA DA DIFERENCA
DE DELEUZE

E preciso fazer o miiltiplo, ndo acrescentando

uma dimensé&o superior, mas, ao contrario, da maneira
simples, com forga de sobriedade, no nivel das
dimensdfes de que se dispbe, sempre n-1 (é sempre
assim que o uno faz parte do miltiplo, estando sempre
Subtraido a ele). Um tal sistema poderia ser chamado
de Rizoma.

Gilles Deleuze e Felix Guattari

Em 2013 ingressei na primeira turma do Mestrado Profissional em
Educacdo da Universidade Federal do Parana, envolvido com o0s jogos
cooperativos e com a metodologia’® proposta por Fabio Brotto, que venho
utilizando durante as aulas. O refazer desta técnica e de seus instrumentos
didaticos me conduziram a refletir sobre minha propria pratica. O uso continuado
e remodelado do fazer pedagdgico foi caracterizando o processo educativo e as

escolhas didaticas.

No decorrer do curso entrei em contato com a Filosofia da diferencga,
especialmente a proposta por Gilles Deleuze, em algumas disciplinas do
mestrado e no grupo de estudos que se reunia uma vez por semana. Neste grupo
tivemos contato com varios textos e obras do autor e consequentemente contato
com diversos conceitos desenvolvidos por ele em conjunto com Felix Guattari.
Nesse momento me identifiquei com alguns deles, que a partir de entao fizeram

parte desta pesquisa, como é o caso do Rizoma e do Corpo sem Orgéos (CsO).

Primeiramente analiso como o conceito de Rizoma e seus principios
podem se contrapor a um modelo de pensamento arbdreo. Essa reflexéo se da
a partir do que acontece nas aulas de Educacéo Fisica como praticas enraizadas
e padronizadas no modelo esportivo. O conceito de Rizoma é apresentado
fazendo relagdo com as aulas de Educacgao Fisica ministradas pelos bolsistas

do PIBID e as metodologias aplicadas aos Jogos Cooperativos.

19 A metodologia me foi apresentada durante a pds-graduacdo em Jogos Cooperativos em Floriandpolis
no ano de 2010.
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Outro conceito que compde este percurso € o0 de corpo, a ser analisado
no contexto escolar. A relagdo do corpo passivo, do corpo treinado, do corpo
mecanico se dard em contrapartida ao Corpo sem Orgdos (CsO), reflexivo,

critico e criativo.

3.1 A RELACAO DO RIZOMA COM UMA METODOLOGIA PARA 0OS JOGOS
COOPERATIVOS

Correlacionando o conceito de rizoma ao campo da Educacéo Fisica,
pode-se dizer que o ensino das praticas corporais tradicionalmente focadas em
movimentos técnicos € em performances competitivas na escola representaria
um modelo arboreo, predeterminado. Como contraponto, os jogos cooperativos,
que estimulam a criacdo de novas regras, dialogos constantes, mudan¢as no
objetivo e significado da ac&o corporal, permeadas por reflexbes com os(as)
alunos(as) sobre suas sensacdes, bem como a percepcdo das relacbes que
estabelecem consigo e com o0s demais, se aproximariam de uma pratica

rizomatica, em constante construcéo.

Além disso, perceber as diferengas que existem em uma sala de aula,
onde € possivel encontrar criangas timidas ou reprimidas por variadas causas,
observam o contexto, e ter uma boa nog¢ao periférica de seus alunos/as, sé&o

caracteristicas desse professor rizoma.

Esta pesquisa buscou reconhecer outras formas de ensinar e abordar os
conteudos, reconhecendo no jogo algumas brechas para ruptura de regras
preestabelecidas e nos jogos cooperativos um meio de subversdo das
caracteristicas que regem a competitividade com vistas a gerar a oferta de outros

sentidos a experiéncia corporal.

Quando a diversidade de praticas corporais € garantida aos alunos(as),
articulada a multiplas estratégias metodologicas, amplia-se a possibilidade de
alcanca-los contemplando as buscas de cada um como unidade diferenciante.
Utilizar os jogos, as dangas, 0s esportes, as ginasticas e as lutas em conjunto

com os elementos articuladores diversifica os estimulos corporais, favorece
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novas experiéncias e consequentemente permite aos alunos(as) que encontrem

o que faz sentido para si.

Partindo desses conceitos, esta pesquisa busca contribuir para a
importancia da relacéo dos jogos cooperativos voltados para uma educacéo do
corpo, trazendo para o debate os significados e as percepcdes dos(as)
alunos(as) que experimentam esta pratica no seu processo de ensino

aprendizagem, respeitando os principios do rizoma.

Os jogos cooperativos podem invocar principios éticos com 0s quais nao
se regulem os comportamentos dos corpos, mas, sim, explicitem as diferentes
necessidades do outro, do diferente, tal como defende a teoria deleuziana.
Dessa forma é possivel analisar a pratica docente referenciada nos conceitos da
diferenca com 0s jogos cooperativos, possibilitando sensacdes e percepcdes de

si e com 0s outros.

Para que os jogos cooperativos n&o se tornem apenas atividades soltas e
sem objetivo, como se pode desprender de alguns livros de atividades, busquei
me orientar, além dos principios do rizoma, em alguns estudos a respeito da
tematica. Ha uma sequéncia metodologica para a intervencdo com 0s jogos
cooperativos proposta por Fabio Brotto que sugere a vivéncia dos jogos em seis
passos:. contato, contrato, inquietagdes, aliancas e parcerias, solugdes comuns

e as transformacdes.

O contato acontece nas primeiras experiéncias do grupo com os jogos. O
intuito € gerar uma apresentacdo e uma aproximacao das pessoas por meio de
algumas vivéncias corporais em jogos e(ou) danca. O desafio &€ gerar uma
sintonia do grupo dando a oportunidade de todos os integrantes se conhecerem
melhor. Ou seja, € 0 momento de “quebrar o gelo”, principalmente quando os
envolvidos ndo se conhecem. E possivel perceber a diferenca corporal que
existe entre as pessoas e provocar uma reflexdo sobre a importancia dessas

diferengas para o convivio no coletivo.

O segundo passo é o contrato, momento em que a convivéncia e as
diferencas s&o colocadas em discussdo buscando um consenso das pessoas
em relacdo a diversos temas que podem ter surgido e gerado o debate,

provocado pelos jogos até entdo vivenciados. Para chegar a um contrato coeso
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e verdadeiro, todos(as) devem se sentir bem e contemplados em relacdo aos
seus interesses e as suas diferencas. Deve-se dar a oportunidade de todos/as
exporem ao grupo suas necessidades individuais para poderem dar continuidade
ao processo de ensino aprendizagem. Nesse momento a assinatura do contrato
se da de forma ludica por meio de jogos ou dangas, com o intuito de legitimar o
combinado. E quando acontece a cooperacdo propriamente dita, quando
passam a reconhecer as diferencas e transitam nas diversas direcdes,

percebendo que o todo é maior que a soma das partes.

No terceiro passo s&o trabalhadas as inquietagbes, quando duvidas e
dilemas s&o evidenciados a fim de serem vivenciados e discutidos. Essas
inquietacdes podem aparecer em funcéo de situacdes provocativas presente nos
jogos cooperativos. As angustias podem aparecer ou até rompimentos de alguns
paradigmas trazidos pelos(as) alunos(as) através dos seus corpos. As
inquietacdes podem surgir de varias formas (corporalmente ou filosoficamente)

e devem ser encaminhadas para uma nova reestruturacdo de pensamento.

O quarto passo proposto pelo autor sdo as aliangcas e as parcerias,
quando acontecem as situacdes cooperativas possibilitadas pela vivéncia de

jogos cooperativos que estimulam o fortalecimento das parcerias.

O quinto passo aborda as solugbes comuns, quando as perguntas
comecam a ser respondidas, preferencialmente de forma bem descontraida.
Contudo, deve haver envolvimento de todos/as, para que as problematizagdes
que apareceram na etapa das inquietacdes sejam analisadas e refletidas. Aqui

0s grupos podem perceber o nivel® de cooperag&o que existe.

O sexto passo consiste nas transformacgdes. Neste ultimo momento os
jogos aparecem em situagdes que envolvem desde a solugdo de conflitos até o
exercicio de sintetizar os conhecimentos construidos em grupo levando o que foi

aprendido para sua pratica social diaria.

2 ps niveis de cooperacdo dizem respeito a consciéncia dos sujeitos em relacdo ao modo como
percebem e vivem as relagdes, desde o plano individual até o plano social. Segundo Fabio
Brotto(1995) existem quatro niveis: consigo mesmo, com 0 outro, com 0 grupo € com a
comunidade.
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Na escola, é possivel identificar 0 comprometimento dos(as) estudantes
com os diversos temas que aparecem durante os momentos vivenciados e se foi
possivel atingir uma cooperagdo com o grupo. Caso isso tenha ocorrido, a
possibilidade de alcancar uma vivéncia no coletivo para fora dos muros da escola
pode ser real. Os jogos cooperativos possibilitam aos alunos(as) o sentimento
de pertencimento, a percepgao de que a presenca de cada um € importante n&o
s6 para que 0 jogo aconteca, mas para que ocorram pequenas mudangas no dia

a dia, interferindo no modo como se organizam socialmente.

Ao vivenciar o jogo cooperativo é possivel que os estudantes reconhegcam
o fato de que as diferencas que existem entre eles/as extrapolam os muros da

escola e envolve diversas cadeias de relacdes sociais.

Fazendo uma analogia entre os principios do Rizoma e a metodologia
proposta por Fabio Brotto, € possivel perceber algumas relagbes. Ambas estédo
associadas a mudanc¢a de concep¢ao, seja no ensino-aprendizagem, sejam nas
relagdes  sociais, marcadas pelo intuito de  superar formas
tradicionais/enraizadas de pensar e agir. Além disso, conduzem para um
processo de autonomia em que o sujeito seja capaz de escolher seu caminho e
superar os padrdes sociais. Outra caracteristica comum é a busca pela reflexao,
partindo de uma ruptura assignificante no caso do rizoma e das inquietagdes no

caso dos jogos cooperativos.

Um ponto importante quando se comparam duas propostas € achar o
meio comum, o fio condutor. Para isso o didlogo constante entre alunos(as) e
os(as) professores(as) € fundamental para que haja uma transformacéo, ou seja,
o fazer pedagdgico de cada professor(a) € que da sentido ao trabalho,
independente de qual metodologia seja aplicada. Nesse caso procuro no meu
fazer pedagodgico ser um professor rizoma que néo fica enraizado em uma
metodologia pronta €, sim, me transformo também durante o processo de ensino
aprendizagem. Para isso serdo aproveitados todos os conceitos, tanto da
filosofia quanto os que ja fazem parte da minha trajetoria na educacéo fisica
dando um novo olhar para os jogos cooperativos e buscando um ensinar pelo

corpo.
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3.2 PRINCIPIOS DE UM RIZOMA PARA AS AULAS DE EDUCAGCAO FISICA

A oportunidade de estudar o que venho trabalhando, mais especialmente
os significados dos jogos cooperativos e 0 que resulta dessas praticas para
aqueles que as frequentam, foi deslocando minhas concepg¢des. Passo a refletir

sobre o lugar em que se oferece a alguém, ao aluno/a uma Educacgao “Fisica”.

Qual a finalidade com que se educa um corpo? Corpo que nunca esta sé
sendo ele mesmo, que nunca comega nem acaba pelo simples fato de ser corpo.
Corpo que é o primeiro lugar que alguém ocupa quando nasce, corpo que vai
para escola reconhecer-se como corpo-de-alguém; corpo que é e morre quando
alguém fica na memoaria, corpo que tem meméorias e registros por toda parte.
Corpo copiado, idealizado, plastificado, sacrificado pelos ideais de uma

sociedade capitalista.

Aos poucos fui percebendo que ndo se educa apenas 0 corpo como um
reconhecer de si por si, como se este reconhecimento n&o tivesse finalidades. O
esporte costuma destacar o que € mais forte, mais rapido, mais agil € o mais
habilidoso. Como se esse reconhecer ndo atribuisse uma exclusdo daqueles que
nao se identificam com esta pratica. Todo corpo com vida tem movimento, cabe
entender e aprender do que € capaz este corpo/ser. Dai esta defesa dos jogos
cooperativos como pratica que pode atuar como principio de -1 (DELEUZE;
GUATTARI, 1995). Se o 1+1 simboliza para os autores o principio de igualdade,
o -1 atua sustentando o direito a diferenca de cada um. Nesse sentido, sendo a
escola o lugar da representacdo € neste espaco que, a0 modo de um
contraponto ou contraversdo, a multiplicidade?! de cada um pode ser
apreendida, vivida, reconhecida e respeitada. Existem multiplas formas de ser e
0 jogo pode estimular o(a) aluno(a) a desenvolver essa multiplicidade mediante

suas variagdes, seus estimulos e seus resultados.

2L A multiplicidade para Deleuze surge a partir do conceito de diferenca fazendo emergir a
invencdo do mundo e de si. Para SOUZA & SANTOS (2011), “nega a representacio, nega a
defesa as identidades e a transcendéncia absoluta e coloca como ponto central do pensamento,
a multiplicidade, o diferente, o dispar.” (SOUZA & SANTOS, 2011, p.5)
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Viver a escola, trazé-la como uma imagem onde desenvolvo aulas
relacionadas a uma educacdo do corpo, 0s corredores, o patio, as quadras, a
cancha, os corpos, vai formando um contexto para pesquisa que aponta para as
linhas postas e sobrepostas para uma pratica; linhas que implicam sua expansao

e também seus limites.

A estrutura fisica convencionalmente destinada as aulas desta disciplina
costuma apresentar os seguintes elementos: uma quadra poliesportiva, que
possui demarcacdo de linhas correspondentes as modalidades de futsal,
voleibol, handebol e basquetebol. Os materiais correspondentes (bolas de futsal,
voleibol, handebol e basquetebol) indicam uma pratica esportiva bem especifica,
em detrimento de tantas outras possiveis. Em outras palavras, a arquitetonica
da Educacéo Fisica, nas escolas, remete a uma reducéo das possibilidades uma
falsa limitagdo para sua pratica, o que influencia a acdo do(a) professor(a)

direcionando a maior parte de seus planejamentos para o esporte.

Ha de se considerar que essa estrutura, embora n&o limite o
desenvolvimento de outras praticas corporais, exige adaptacdes que
reconfiguram os demais conteudos em suas especificidades. Além disso, existe
uma tendéncia a esportivizagdo dos demais conteudos (ginastica, danca, lutas e
jogos) havendo uma prevaléncia de praticas de apresentacdo e de performances

competitivas.

Para ajudar a repensar esse fazer pedagdgico e superar essa
estruturacdo que existe hoje na escola, vou buscar amparo em Deleuze e
Guattari. Um dos conceitos que utilizo neste trabalho é o Rizoma, especialmente
por ter me provocado a analisar de um modo mais complexo o papel do(a)
professor(a) e como se dao as relacbes dentro de uma escola. Nesse atual
momento, em que interpreto este fazer profissional, passo a avaliar se os jogos
cooperativos nao podem, ao se aproximar da filosofia da diferenca, ganhar novas

caracteristicas pedagdgicas.

Ressoam nesta interpretacdo as afinidades e as semelhancgas do conceito
de “Rizoma”’ de Deleuze e Guattari (1995), com o meu fazer pedagdgico.

Pensando como 0s jogos cooperativos podem estar produzindo percepc¢des
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diferentes sobre uma Educacéo Fisica, ensejo realizar uma analogia entre o que

se produz nas aulas que se utilizam deste instrumento com o Rizoma.

Tal como o rizoma, o jogo é utilizado na busca por rupturas, mudangas €
o (re)criar, bem como amplia o sentido de escolher, participar, interferir e
contribuir na dire¢do de uma agao consciente. O jogo revela aos alunos(as) que
por meio dele se expressam em suas diferencas. Toma-se o jogo como impulso

para a (des)construgcao de si, ou seja, 0 jogo na busca de um corpo intenso.

Se 0jogo, assim como acontece com o esporte, configura-se numa pratica
escolar na qual lhe é atribuido um papel educativo e, portanto, se apresenta
neste contexto como conteudo de ensino, este pode se reinventar e encontrar
novas ramificagbes que propiciem novas experiéncias ao aluno(a). Contudo,
depende inicialmente da conducédo do(a) professor(a), do seu fazer pedagdgico,
que ao criar oportunidades para o(a) aluno(a) tragar novas linhas, propiciando
atividades corporais desafiadoras e que estimulem a consciéncia corporal, se

revela como um(a) professor(a) rizoma,

Um existente que, em varios sentidos, tanto mais se afirma quanto
mais se deforma, escorre, bifurca, percorre em varias direcdes e, nesse
atletismo constante se instala instalando uma arte e, nessa acéo, faz-
se encarnacdo de uma filosofia! (CUNHA, 2011, p. 46)

Essa busca pelo(a) professor(a) rizoma, um(a) professor(a) que tenta fugir
do sistema e cria um novo trato pedagdgico, modifica sua pratica, traz um novo
olhar sobre a disciplina de Educacao Fisica, um novo olhar sobre as praticas
corporais € quem sabe sobre a educagdo e a escola publica. Esse(a)

professor(a) rizoma,

néo junta partes ou diferengas em um todo compassivel. Deseja a
diferenca diferente na singularidade nos campos e no uso de seus
instrumentos e saberes peculiares, estados afectados num convivio
comum. Sem exercer hierarquias de partes, quer permitir desfazer-se
das fronteiras traindo suas origens, criando o incriavel.” (CUNHA, 2011,
p.46)
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O estado de rizoma, atribuido por Cunha (2011) ao modo de ser
professor(a), deriva do conceito que Deleuze e Guattari (2012) construiram e
que, embora ndo seja oriundo dos debates em torno do campo educacional,
possibilita multiplas analogias, principalmente quando o assunto € o(a)
professor(a) e a constru¢cdo de sua identidade, que se constitui permeada pela
formacgao inicial, na Universidade, e continua na atuagio profissional, no

cotidiano das aulas no campo escolar.

Esse(a) professor(a) rizoma € como um militante, que luta por uma escola
inovadora, que provoca o(a) aluno(a) para refletir e se transformar. Atuar como
professor(a) exige, para GALLO (2008, p.60), nos movermos “como uma especie
de professor-militante, que, de seu proprio deserto, de seu proprio terceiro

mundo, opera agdes de transformagao, por minimas que sejam”.

Apesar de Deleuze n&o tratar abertamente do tema educacdo, embora
fale sobre suas aulas no Abecedario?, ele se preocupa em dispor de uma
filosofia que se movimenta do campo puramente filoséfico e vai ao encontro de

questdes de outros campos, como é o caso das disciplinas escolares.

Com base em estudos da botanica, Deleuze e Guattari (2012) enfatizam
o conceito de Rizoma, a ideia de raiz que cresce de forma horizontal, que tem
como caracteristica direcionar-se para diversos pontos, diversas possibilidades,
alternativas, criatividade, modos de fazer pedagogico, linhas de fuga,
contrapondo-se a imagem da arvore cuja raiz cresce sempre para a mesma

direcdo. Para Deleuze e Parnet (1998),

(...) evolucdes ndo paralelas que ndo procedem por diferenciacdo, mas
saltam de uma linha a outra, entre seres totalmente heterogéneos;
fissuras, rupturas imperceptiveis, que quebram as linhas mesmo que

220 Abecedario é um video com uma série de entrevistas feitas por Claire Parnet com Gilles Deleuze nos
anos de 1988 e 1989. Questionado por Clarice: “Entao, P é de Professor. Hoje, vocé tem 64 anos e, durante
quase 40 anos, vocé foi professor, primeiro do ensino médio, depois, na universidade. Este ano é o
primeiro sem aulas. Vocé sente falta das aulas? Vocé disse que dava aula com paixao. Vocé sente falta de
dar aula hoje?” Deleuze respondeu: “E verdade que foi a minha vida, que foi uma parte muito importante
da minha vida. Eu gostava muito de dar aula, mas, quando me aposentei, foi uma alegria porque eu ja ndo
tinha tanta vontade de dar aula. A questao das aulas é muito simples. Acho que as aulas tém equivalentes
em outras areas. Uma aula é algo que é muito preparado. Parece muito com outras atividades. Se vocé
quer 5 minutos, 10 minutos de inspiracdao, tem de fazer uma longa preparacdo. Para ter esse momento.
Eu me preparava muito para ter esses momentos de inspiracdao. Com o passar do tempo, percebi que
precisava de uma preparacgao crescentemente maior para obter uma inspiracao cada vez menor.”
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elas retomem noutra parte, saltando por cima dos cortes
significantes.... Tudo isso é o rizoma. Pensar, nas coisas, entre as
coisas é justamente criar rizomas e nao raizes, tracar a linha e néo
fazer o balanco. Criar populacdo no deserto e ndo espécies e géneros
em uma floresta. Povoar sem jamais especificar. (Deleuze e Parnet,
1998 p. 22)

Deleuze e Guattari (1995) nos dizem que o rizoma n&o tem relagédo com
formas e sim, com linhas, que indicam n&o haver um caminho certo. Acompanha
a definicdo o uso de expressdes como linha molar e molecular na qual devemos
fugir da linha do meio e procurar caminhos novos (linhas de fuga). N&do podemos
esquecer que essas fugas s&o momentaneas e que possibilitam alternativas que

podem ajudar na criatividade e na autonomia pela liberdade.

Fazendo uma analogia entre as linhas e a Educacdo, podemos dizer que
a linha molar faz o papel do Estado, cria uma estrutura burocratica mediante
diretrizes, curriculos, projetos politicos pedagogicos, propostas pedagdgicas
curriculares, uma matriz curricular, entre outros. Ela da o ritmo, mostra o caminho

que deve ser seguido pelo(a) professor(a) e principalmente fiscaliza as escolas.

Na linha molecular, representada pelas organizacgdes, tem-se a Escola
como campo pedagdgico que interfere subjetivamente na formacgao dos sujeitos
por meio da rotina escolar, sendo essa pautada por normas, regras, leis e
ordens. Esse controle se justifica por seus defensores, para criar um espaco

organizado e sem conflitos, dando um ar de autoridade.

Visualizando essa realidade mais de perto, fazendo dela uma paisagem
onde 0 jogo cooperativo acontece sob os imperativos das Diretrizes Curriculares
do Estado do Parana, que demandam os conteudos a se estudar e se aplicar
nas aulas de Educacéo Fisica, percebo um modelo idealizado, ligado a uma
sociedade, a um Estado. Sobre esse plano, uma molaridade ou linha molar faz
referéncia a um formato de raiz que, no caso aqui, dialoga com a performatica
do jogo cooperativo, que estando nas diretrizes, as alimenta e ao mesmo tempo
rompe com ela, em determinadas praticas proprias do acaso contido no ato de

jogar.

Idealizam as diretrizes, praticas voltadas para um padréo de educacao do

corpo, padrdo que se (re)enquadra quando se trata da estrutura fisica das
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escolas. Essa associacdo ou comunicagado entre planos formam um outro plano,
o molecular ou a linha molecular, que ndo impede, no interior da propria
instituicdo escolar e, especialmente, nas aulas de Educacido Fisica,
oportunidades para o(a) professor(a) que atua sobre estes planos, outros

encontros na sua proépria pratica.

As linhas de fuga, nessa analogia, sdo as praticas dos docentes que
tentam ndo se enquadrar, caracterizam um trabalho cuja finalidade € a busca
pelo aprendizado sobre si € sobre o mundo no qual esta inserido, estimulando
diferentes sensacgbes de bem-estar, que podem permanecer no corpo depois
que ele é instigado no encontrar com outros corpos. As possibilidades de estar
produzindo novas sensacfes, percepcdes de si e bem-estar tende a estimular
no(a) aluno(a) outras agdes que subvertem a concorréncia no cotidiano escolar.

Ainda sobre a linha de fuga, pode-se dizer que ela é

[...] uma terceira espécie de linha um tanto estranha se d& entre
segmentos e através de liminares; ela se arrisca numa dire¢cdo nio
previsivel, ndo preexistente. Essa linha simples e abstrata mais
complicada e mais tortuosa que todas, por definicdo é a linha de fuga.
Esta sempre ali € ndo estd, desde sempre. Um emaranhado de linhas
andando em multiplas direcbes, varios ritmos e velocidades, em
alguém-rizoma (CUNHA, 2011, p. 149).

Nas aulas de Educacéo Fisica, jogar sem a preocupagao com o resultado
final, vitdéria ou derrota, e sim valorizando o0 processo, em que as escolhas
acontecem de forma consciente e reflexiva, pode servir de estimulo para que
o(a) aluno(a) consiga encontrar sua linha de fuga. Dai a necessidade de atentar
a riqueza das diferencas, marcada pela diversidade cultural, que aparecerem
nas relacbes dos sujeitos com seus corpos e com 0s outros, intensificadas

durante a vivéncia das praticas corporais.

O rizoma nao tem relacdo com o individual ou com regras inflexiveis, ele
se move para diversas dire¢cdes. O rizoma ajuda a entender o corpo como lugar
do desejo, ndo numa relacdo sujeito e objeto, mas como producdo e
experimentacao de si; ajuda a mover e a produzir os fluxos de desejo que a todos

atravessam; experimentar, envolver e misturar com outras linhas de intensidade
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e de forma analoga ao jogo cooperativo. Segundo Deleuze e Guattari (1995), o
rizoma tem como caracteristica marcante possuir multiplas entradas, garantindo

novas oportunidades e possibilidades para aprender.

“Pois somos feitos de linhas. Ndo queremos apenas falar de linhas de
escrita; estas se conjugam como outras linhas, linhas de vida, linhas
de sorte ou de infortdnio, linhas que criam a variacdo da prépria linha
de escrita, linhas que estdo entre as linhas escritas.” (DELEUZE &
GUATTARI, 2012, p.57)

Pensando nessas relagdes e tendo como base a teoria de Deleuze e
Guattari (1995), € possivel afirmar que qualquer ponto de um rizoma pode ser
conectado a qualquer outro. Um rizoma n&o para de conectar-se com as cadeias
semidticas?®, as organizacbes de poder e as ocorréncias que remetem
principalmente as artes, as ciéncias e as lutas sociais. O rizoma pode ser
rompido ou quebrado causando inquietacdes, conflitos, problemas, desafios e

logo pode ser retomado segundo uma ou outra de suas linhas.

Partindo desse conceito faz-se uma cartografia dos jogos cooperativos
nas aulas de Educacgéao Fisica. O trabalho se organiza por uma sobreposi¢éo de
sensacoOes e narrativas dos(as) alunos(as) no decorrer do desenvolvimento das
performances dos jogos cooperativos durante um trimestre, relacionando 0 meu
fazer pedagdgico em conjunto com os bolsistas do PIBID, aos seis principios do
Rizoma. Para GALLO (2003),

“diferente da arvore, a imagem do rizoma ndo se presta nem a uma
hierarquizacdo nem a ser tomada como paradigma, pois nunca ha um
rizoma, mas rizomas; na mesma medida em que o paradigma, fechado,
paralisa o pensamento, 0 rizoma, sempre aberto, faz proliferar
pensamentos. O rizoma € regido por seus principios basicos: a.
Principio de conex&o:(...); b. Principio de hererogeneidade(...); c.
Principio de  multiplicidade:(...); d. Principio de ruptura
assignificante:(...); e. Principio de cartografia:.(...); f. Principio de
decalcomania:(...). Desta maneira uma nova imagem de pensamento

2 (..) cadeias semidticas de toda natureza sdo conectadas a modos de codificacdo muito
diversos, cadeias biolégicas, politicas, econdmicas, etc., colocando em jogo ndo somente
regimes de signos diferentes, mas também estatutos de estados de coisas. (DELEUZE &
GUATTARI, 1995, p. 22)
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para o saber significa, a0 mesmo tempo, uma nova abordagem do
préprio conhecimento. (GALLO, 2003, p.93)

Levando em consideracdo as caracteristicas que envolvem a escola, a
especificidade das turmas, as caracteristicas dos jogos cooperativos e 0s
principios do rizoma, pode-se perceber que a escola precisa se reinventar, néo
apenas como estrutura fisica, mas também como local de conhecimento. E que
a Educacéo Fisica, marcada por esses principios, possibilite ao aluno(a), pela
vivéncia corporal, descobrir-se como aluno(a) rizoma que sai da ldgica
tradicional achando sua linha de fuga. Para isso, o(a) professor(a) deve repensar
sua pratica, possibilitando, além da vivéncia corporal, momentos de reflexdo e
de troca de experiéncias, construindo um novo conhecimento e se
transformando em um(a) professor(a) rizoma. Para isso, as aulas ndo podem

ficar centradas em um modelo fechado de ensino, ou em um Unico conteudo.

Para descobrir tais percep¢des e tendo como finalidade a construgéo de
um aporte tedrico para permear o processo de planejamento, o desenvolvimento
e as analises pertinentes a investigacdo empirica que compdem este estudo,
desenvolvo algumas questdes que serdo analisadas durante 0s jogos como a
relacdo competicdo-cooperacdo, a importdncia de todos/as no jogo e
consequentemente fora dele, o papel de cada um, a lideranca, as relacdes
sociais, o respeito as diferencas, 0 saber ouvir, o desapego, a organizacéo
coletiva, as inquietacfes, a cooperacdo pura e a consequente acao corporal que
aflora durante o jogo. As analises aconteceram a partir das narrativas dos(as)
alunos(as), das expressdes e dos desenhos, que resultam da pratica dos jogos

cooperativos, aqui utilizado como instrumento didatico diferenciado.

Analisando os jogos cooperativos com base nos conceitos da filosofia da
diferenga, pode-se dizer que este instrumento didatico se contrapbe as praticas
tradicionais da Educacgao Fisica, que ndo chegam a sensibilizar o corpo para
além do movimento dos seus érgdos. E preciso dar vazdo a didlogos com o
proprio corpo, criando praticas educativas nas quais alguns limites como a
timidez, a excluséo, a dificuldade corporal, facilitado pelas trocas de sensacdes
entre 0s grupos que formam, alojam, isolam energias e problemas de

relacionamento que chegam a resultar em falta de gosto por praticas corporais,
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que impdem e condicionam esta disciplina a uma relagdo subserviente ao

Esporte.

Ainda em tempo, deve-se deixar claro que os principios do rizoma néao
foram utilizados como sequéncia metodoldgica, ou seja, 0 primeiro principio nao
tera relagcdo com o inicio de uma aula e o sexto n&o significa o ultimo momento.
Os principios do rizoma visitaram este instrumento indo e voltando sem que
existisse uma sequéncia fechada. O jogo se desenhou ao longo das aulas com
sua metodologia propria, € a analise dos resultados respeitou os principios,
revelando um novo fazer pedagdgico e, consequentemente, expondo um

jogo/rizoma.

3.3 PRATICAS DA COOPERACAO PARA EDUCACAO DE UM CORPO DO
SENTIDO

Os jogos cooperativos favorecem uma dinédmica sob a qual se
desenvolvem aberturas para uma ética da diversidade na qual se vivem a
cumplicidade das diferencas e o0 reconhecimento, invocando respeito,
coletividade, cooperagcdo, amizade entre os estudantes, sem que as aulas de
Educacado Fisica se constituam em modelos moralistas e disciplinadores. A
resposta para tudo isso parte do trato pedagoégico que o(a) professor(a) da ao

conteudo, problematizando e superando a reproducéo de conhecimento.

Em sintese, questionam-se aspectos que forjam uma aula de Educacéo
Fisica que utiliza os jogos cooperativos como pratica corporal com fins no ensino
sobre o corpo, analisando seus modos de operar a uma vis&o deleuziana e
guattariana do ser humano como alguém que possui um corpo sem 0rgaos que
enfrenta desafios. Esse corpo € politicamente ocupado, é consequéncia do
coletivo; todos os lugares do corpo sdo poténcia. Busco uma desocupacéo dos

orgaos, um deslocamento, relacionamento do corpo com 0 mundo.

Para o bem ou para o mal, nosso corpo esta entrelagado a outros corpos,
tudo esta conectado, ndo tem um limite. Para tanto, cabe analisar como os(as)

alunos(as) se comportam durante a vivéncia dos jogos cooperativos e refletir
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como eles(as) entendem o diferente no contexto escolar e como conviver

reconhecendo e respeitando essas diferencas.

Quando se entra em contato com a realidade escolar, reconhece-se que
o(a) professor(a), ao eleger determinada metodologia de ensino, interfere na
perspectiva de mundo dos(as) alunos(as), como pratica social. Se o(a)
professor(a) de Educacdo Fisica trabalha com énfase na esportivizacdo dos
conteudos, ha uma tendéncia de os(as) alunos(as) se apropriarem das praticas
corporais sob esta perspectiva. Contudo, os sentidos que os(as) alunos(as)
constroem perante o que lhes é ofertado pedagogicamente sdo diferentes. N&o
existe um(a) aluno(a) igual ao outro, nem uma turma igual a outra. Estes
diferentes, quando se inter-relacionam em uma turma, apresentam diferentes
perfis que produzem identificacbes ou rotulacbes momentaneas pelos(as)
professores(as). “turma boa de trabalhar’, “turma preguicosa”, “turma

desinteressada’, “turma ativa’.

Por sua vez, os(as) professores(as) de Educacéo Fisica, ao entrarem em
contato com diferentes alunos(as) que reunidos compdem turmas diversas,
identificam e reconhecem suas diferentes intensidades, devido a suas diferentes
formas de adeséo as praticas propostas. Corpos distintos que agem, reagem de
forma distinta, compondo numa turma diferentes intensidades coletivas. Se
esses corpos distintos forem estimulados e trabalhados de forma que a diferenca
nao fiqgue subsumida, esquecida ou ocultada, se permitira avancar em uma
concepcgao de cultura corporal, que valorize e respeite as diferengcas mediante o

acesso aos diversos conteudos que fazem parte desta disciplina.

Durante as aulas percebo como cada corpo demanda uma intensidade
diferente em relac&o a outros corpos, cada corpo age e reage elegendo suas
preferéncias, sendo respaldados pelos seus interesses, suas relagbes, sua
exposicdo, suas habilidades, recaindo pela escolha dos conteudos. Diversas
representacfes aparecem em suas expressOes de alegria ou mesmo de
vergonha, suas falas, suas negacgdes e aceitagdes, produtos de um envolvimento
com 0 que n&o esta vinculado estritamente aquela aula. Alguns tragcam uma
imagem do esporte imaginario, idealizam um dia serem atletas reconhecidos;

outros se identificam com a danga e seu carater artistico; outros vao buscar os
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jogos recreativos como forma de lazer; outros ainda as lutas, influenciados pela

comercializacdo do MMA (artes marciais mistas) etc.

Por isso devo lembrar que o corpo € um territério de intensidades e
afec¢cdes e que as tradicionais aulas de Educacio Fisica, ao pretenderem
generalizar seus saberes, podem convocar com maior ou menor disposicao a
intensidade da vivéncia do corpo do(a) aluno(a), sua participacéo e entrega ao
que foi proposto; podem libertar este corpo dividido, o que implica livra-lo das
ocupacdes e dos poderes alheios ou 0 restringi-lo ainda a opresséo dos dominios

externos.

Nesta pesquisa compreende-se que € preciso viver este corpo do sentido,
este outro de si que a todos habita. Essa relagdo entre a proposta de uma pratica
sensivel as demandas do corpo como demandas de viver e praticar a diferenca
no envolvimento em maior ou menor grau do(a) aluno(a) sera analisada aqui,
nos seus aspectos peculiares, numa aproximacéo entre a Educacéo Fisica, o
conceito de Corpo Sem Orgdos e os principios do rizoma da filosofia da

diferenga, especialmente de Deleuze e Guattari (2012).

Compreendo também que a proposta das Diretrizes Curriculares do
Estado do Parana vai além da concepcao esportivizada de Educacéo Fisica,
fundamentada na abordagem da cultura corporal. Por isso, este estudo busca,
além de garantir a cultura corporal nas aulas de Educacao Fisica, reconhecer
outras possibilidades pedagogicas que renovem o entendimento que o(a)
aluno(a) tem de seu corpo, do modo como vive e se relaciona. Possibilidades de
intermediar vontades, necessidades das criancas e adolescentes

problematizando a temporalidade, territorialidade e espacialidade.

3.4 DO CORPO PASSIVO AO CORPO SEM ORGAOS (CsO)

Quem é professor(a) de escola publica ja deve ter vivido esta situagao:
sete e trinta da manha, horario do sinal de entrada na maioria das escolas
estaduais do Parana, o(a) diretor(a) aparece no patio gritando, os(as) alunos(as)

que estavam jogando bola antes da aula correm assustados para seus lugares
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na fila esperando o(a) professor(a) do primeiro horario; mantendo essa forma
seguem em marcha para sua sala, onde sentam em seus lugares predefinidos
no primeiro dia de aula devendo permanecer em siléncio a espera do que o
docente tem para falar. E assim comeca mais um dia de aula nas diversas

escolas espalhadas pela regido.

Analisando os espacos fisicos, fica visivel um modelo comum de
organizacado formado por salas de aula, biblioteca, corredores, refeitério, sala
dos professores, sala da direcdo, sala da equipe pedagdgica, banheiro
masculino e feminino, quadra poliesportiva e, em alguns casos, um patio. Essa
padronizacdo da estrutura fisica das escolas, aliada a demanda de um curriculo
comum, aponta para um territério que, sobreposto a outro, subjaz ao expresso
nas diretrizes como meio de controle do Estado. Essa sobreposi¢cdo do plano
normativo sobre o estrutural e vice-versa interfere na pratica pedagogica dos(as)
professores(as), tendendo a predispd-las em um engajamento ligado a modelos

disciplinares de ensino.

[...] a fila, a carteira, o treino para a escrita, 0s exercicios com
dificuldades crescentes, a repeticdo, a presenca num tempo € num
espaco recortados, a punicdo pelo menor desvio de conduta, a
vigilancia por parte de um mestre ou monitor, as provas, 0s exames,
0s testes de aprendizagem e de recuperacao, o treinamento dentro de
padrdes e normas fixos. E mais, os resultados dos esforcos
pedagégicos sendo permanentemente avaliados por critérios também
eles padronizados, leva a uma simples analise de boletins, que sirva
para medir os casos que desviam, portanto, serve para marcar, excluir,

normalizar (ARAUJO, 2002, p. 79).

As aulas se concentram basicamente em um(a) mestre a frente falando,
ditando, passando informacbes no quadro e os(as) alunos(as) sentados
copiando ou tentando prestar atencdo no que os(as) professores(as) tem para
‘passar’”. Mesmo com a chegada de novas tecnologias, como a televiséo
multimidia, a situagdo ndo mudou muito, os(as) alunos(as) continuam tendo que
copiar os conteudos da mesma forma, sentados esperando a proxima tela. Essa
educacéo tradicional tem como principio a transmissdo dos conteudos, o que

garante um repassar que ja vem de longo tempo, apoiado nessa cultura.
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Esse modelo de educacdo pode e deve ser considerado como
ultrapassado, devido a necessidade que esse corpo tem de expressar-se no
ambiente escolar. Os(as) alunos(as) chegam a escola querendo correr, brincar,
interagir com seus colegas. Mas o modelo tradicional de escola possui normas,
regras que engessam o corpo, preferindo sempre um(a) aluno(a) quieto(a) e que
nao se mexa para ndo atrapalhar a organizagdo. Sao exemplos: troca de
professores(as) entre aulas de 50 minutos, alunos(as) na porta da sala
“esperando” o(a) proximo(a) professor(a), filas para entrar na sala no inicio da
aula ou na volta do recreio, alunos(as) sentados(as) olhando para a frente,
lugares predefinidos de onde os(as) alunos(as) nao podem sair, levantar a méao

para poder se dirigir ao professor(a) etc., ou seja, corpos disciplinados?.

Ha, contudo, um movimento de mudanca, que atravessa os discursos das
Universidades, circula pelas diversas secretarias de Educacio e transita pelas
praticas pedagodgicas de professores(as) nas escolas, pelo qual acredita-se que
os(as) alunos(as) devam ser valorizados, respeitados em suas caracteristicas,
partindo das suas bagagens culturais para a elaboracdo de um planejamento

adequado.

O que se percebe na pratica cotidiana, no contexto escolar, € que a
mudanca acontece de forma sutil. Atuar de forma autoritaria continua sendo a
relacdo mais adotada nas escolas, salvo em alguns casos em que
professores(as) tentam burlar o sistema e acabam sendo mal vistos por seus

colegas.

A disciplina é uma técnica de poder que implica uma vigilancia
perpétua e constante dos individuos. N3o basta olha-los as vezes ou
ver se o que fizeram é conforme a regra. E preciso vigia-los durante
todo o tempo da atividade de submeté-los a uma perpétua pirdmide de
olhares. E assim que no exército aparecem sistemas de graus que vao,
sem interrupgéo, do general chefe até o infimo soldado, como também
0s sistemas de inspecdo, revistas, paradas, desfiles, etc.,, que
permitem que cada individuo seja observado permanentemente
(FOUCAULT, 2010, p. 106).

Chama atencéo o fato de haver poucos momentos em que esse corpo é

estimulado a se movimentar. E ainda, apesar de as aulas de Educacéo Fisica

% Conceito trabalhado por Michel Foucault.
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viabilizarem express&o do corpo, ha muitos casos em que prevalecem o prestigio
dos “mais habilidosos” nas diversas praticas corporais, principalmente as
esportivas, e a desvalorizacdo ou mesmo o descarte dos que s&o “menos
habilidosos”, 0 que acaba por estimular uma visdo sempre limitada e hierarquica
de si em relacéo ao outro. E preciso romper com esta visdo de corpo mais forte,

corpo para dominar e corpo para ser dominado. Para VAZ (1999),

(...) no treinamento para o esporte, 0 corpo tem de ser visto como um
objeto operacionalizavel, de forma que as metaforas que o comparam
com algum tipo de maquina, antes de procurar facilitar o entendimento
de seu mecanismo, confirmam esse desejo de dominio. Essas imagens
que 0 comparam a uma maquina a vapor, a um relégio, ou a qualquer
outro tipo de maquina, parecem querer dizer que um corpo pode ser,
da mesma forma que uma maquina, posto em ou tirado de
funcionamento. Se um corpo pode ser equiparado a uma maquina, é
porque também suas pecas podem ser substituidas, ou reparadas,
caso o funcionamento nido esteja a contento. Essa “consciéncia
mecanica do corpo” é fundamental para o desenvolvimento ndo sé do
esporte, mas de um pensamento de tipo esportivo. (VAZ, 1999, p. 101)

Essa forma de trabalhar o corpo, com uma légica majoritariamente
capitalista, que busca um corpo forte e disciplinado, para competir, individualista,
machista, sexista muitas vezes € fomentado pelo(a) professor(a) quando
trabalha apenas de forma técnica e com o conteudo que domina, sem que haja
uma orientacdo metodoldgica definida atenta as relagbes e a formacédo da
identidade corporal dos(as) alunos(as), impondo limites ao desenvolvimento

individual e coletivo.

Dentro dessa perspectiva percebe-se uma educacdo que se esforca em
apenas constituir um corpo passivo e doutrinado, sem nenhuma motivagao para
se expressar ou fortalecer sua identidade. No entanto, considera-se que no
espaco da sala de aula € o(a) professor(a) quem decide como ira trabalhar,
portanto, 0 modo de abordar os conteudos é um diferencial de alguns

professores(as).

Ao problematizar a educacdo do corpo questiono: educar o corpo
significa reconhecé-lo de um modo diferente? Significa aprender a viver melhor
com ele e com suas mutagbes? Como no exercicio da diferengca fazer o

reconhecer de cada um a sua experiéncia mutante, as metamorfoses que
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envolvem o ser humano durante toda sua vida e especialmente a metamorfose
da juventude? Quais sdo suas necessarias adaptacbes, transformacbes e
inconstancias? Essas sdo algumas questdes que aparecem quando o foco da

discuss&o € o corpo dentro da escola.

Segundo Spinoza(2009),

[...] o corpo humano é composto de muitas partes, de variadas
naturezas, que precisam, continuamente, de uma alimentacao variada,
para que o corpo inteiro seja uniformemente capaz de fazer todas as
coisas que podem se seguir de sua natureza e, como consequéncia,
para que a mente também seja uniformemente capaz de conceber
muitas coisas. (SPINOZA, 2009, p.209)

Esse corpo que a rotina da escola vem fomentando ha muito tempo ja ndo
corresponde as expectativas contemporaneas de educacédo. Deleuze e Guattari
sao alguns dos autores que propdem um repensar sobre o corpo, trazendo para

o debate o conceito de Corpo sem Orgéos (CsO).

O CsO vem como contraponto ao corpo passivo e padronizado, que
devido a falta de estimulos durante as aulas ndo desenvolve sua criatividade.
Com isso propbe-se a revisdo no processo de ensino aprendizagem,
principalmente em relagéo ao corpo durante as aulas de Educacéo Fisica. Uma
das questdes que se pretende buscar com este estudo é como estimular os(as)
alunos(as) a encontrarem seu CsO por meio de jogos cooperativos, sendo
desafiados a buscar no resultado final uma nova forma de jogar e

consequentemente um corpo de intensidade.

Considerar os corpos que, em aula, em pesquisa, em educacio se
representam, empenhando-se na leitura das expressbes corporais,
arquiteta-los, em seus fragmentos, como lugares de passagem (se
preferirmos: lugares corpoéreos). (BEDIN, 2012, p. 128).

Entendo como Bedin (2012) que, sem perder de vista o foco na formacéao
do corpo como o objeto de estudo da Educacéo Fisica, deve haver mudancas

no modo de entender e trabalhar a disciplina.
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O corpo na sua dimensé&o cultural, social e psiquica vem sendo trabalhado
pelos(as) professores(as) nas escolas publicas de maneira superficial nas
praticas escolares, pois, na maioria das vezes, os(as) alunos(as) sdo colocados
dentro de uma sala de aula sentados uns atras dos outros tendo como principal
vis@o a nuca de seu colega. Pautados por um modelo de educac&o que prioriza
o desenvolvimento cognitivo e comportamental, o(a) professor(a) tenta garantir

em primeiro lugar a disciplina dentro da sala de aula.

Na mesma direcdo, outro questionamento que se faz € sobre as escolhas
dos conteudos pelos(as) professores(as) que aparentemente se dao pela
facilidade em reproduzir os bol's®, por comodismo ou, por exemplo, pela falta
de acesso ao conhecimento das novas tendéncias metodoldgicas, propostas
pelas secretarias de Educacéo, gerada por falhas na formacéo continuada. A

escolha pelo esporte, para VAZ (1999),

(...) parece de fato ter sido, e ainda ser, um forte vetor a potencializar
o dominio do corpo. Sua importancia ndo pode ser menosprezada, se
considerarmos o0 quanto as identidades se constroem em torno do
corpo, e o quanto a sociedade moderna esta impregnada pelo principio
do rendimento, o quanto ela é esportivizada. (VAZ, 1999, p. 92)

Interessa refletir que as escolhas do profissional oportunizarédo aos
alunos(as) conhecerem ndo s6 os esportes (futebol, basquetebol, atletismo,
handebol, voleibol, futebol americano, rugbi, ténis) divulgados pela midia, mas
também a ginastica (geral, olimpica, ritmica, laboral, circense etc.), as lutas (judd,
capoeira, caraté, aikido, esgrima etc.), a danga (de saldo, circular, popular,
folclérica, de rua, etc.) e os jogos (recreativos, populares, pré-desportivos e 0s

cooperativos etc.).

As aulas de Educacéo Fisica ndo precisam ficar centradas apenas na
performance técnica de alguns movimentos e sim devem buscar a valorizacédo
da cultura, apropriacdo de conhecimento e a produc¢ado cultural das praticas

corporais.

% Basquetebol, futebol, voleibol e handebol.



64

Esse corpo que frequenta a escola ja vem com padrbes de
comportamento provocados pelo ambiente onde ele esta inserido. Muitos
chegam com a expectativa de jogar futebol e ndo valorizam, por exemplo, a
dancga ou 0s jogos cooperativos. Essa desvalorizagdo se deve muitas vezes a
falta de conhecimento, a preconceitos ou falta de estimulo. O(a) professor(a) de
Educacao Fisica tem a responsabilidade de proporcionar essas experiéncias,
ampliando o conhecimento dos(as) alunos(as) numa perspectiva educativa do

corpo que se expressa de distintas formas.

Segundo VAGO (2008), o0 modo como compreendemos 0 corpo humano
dentro do espaco escolar resulta na pratica e consequentemente na identidade
do(a) professor(a). A conclus&o a que o autor chega € que se deve expandir a
compreensao que temos do corpo dentro e fora da escola, ou seja, assumindo
uma posicéo de revisdo da perspectiva corporal. Neste caso, é oportuno ampliar
o debate em torno das contribui¢des de Deleuze e Guattari (2012), a fim de tentar
superar uma visao estritamente biolégica e perceber de forma mais ampla esse

corpo vivo, um Corpo sem Orgaos (CsO).

No ambiente escolar ha manifestagdes corporais que se revelam de
diferentes formas. Esse entendimento pode ampliar a visdo sobre os(as)
alunos(as) e seus corpos. Considerar as diferengas que se fazem presentes na
escola e que se manifestam mediantes os corpos € importante para entendé-los

como objeto de estudo no espaco escolar.

O entendimento sobre o CsO se da pela relagdo com seu organismo que
€ inserido em uma sociedade com objetivo definido, sendo influenciado pelas

caracteristicas sociais mais cruéis, aprisionando, deixando-o fraco e infeliz.

O organismo néo € corpo, 0 CsO, mas um estrato sobre o CsO, quer
dizer, um fendbmeno de acumulacio, de coagulacdo, de sedimentacao
que Ihe imp&e formas, funcgbes, ligacdes, organizacdes dominantes e
hierarquizadas, transcendéncias organizadas para extrair trabalho util.
(DELEUZE e GUATTARI, 2012, p. 24)



65

Pode-se fazer uma aluséo a uma guerra, de um lado o corpo e de outro
seus 0rgaos, na qual o embate é feito pela manipulagdo que o atinge. Somos
todos estimulados a viver de uma maneira que nossas acdes acarretem em mais
producdo e cada vez melhor, que 0 nosso desejo fique canalizado e
consequentemente seja influenciado pelo consumo. O que se pode concluir €
que tudo ja esta definido para nossos corpos, nossas escolhas nio sdo téao
nossas como imaginamos, somos oriundos das maquinas produtoras de desejos

a servico do capital e da sua légica.

Quando Deleuze e Guattari (2012) elaboraram o conceito de CsO néo
pensaram simplesmente em criar um adversario ou um inimigo dos 6rgaos, mas
sim, no sistema social, aqui representado pelo organismo. Ou seja, a ideia
principal é romper com o adestramento do corpo em prol da produtividade para
inserir a criatividade e a diversidade na construgao de si. Isso pode ser visto no
espaco escolar onde os(as) alunos(as) sao doutrinados a seguirem diversas
normas dentro de regimentos, normas que atuam sobre o corpo como, por
exemplo, as filas na hora da entrada, o uso de uniformes padrdes, a nao
caracterizacao de culturas, a forma como os(as) alunos(as) devem se sentar
dentro de uma sala de aula, as restricdes sobre como se locomover pela escola

(sem correr, sem parar, sem conversar) etc.

Quando os 6rgaos estdo no controle, eles influenciam no resultado do
processo, 0 desejo fica confuso dando significado a tudo. As sensacles,
principalmente as que trazem prazer, s&o deixadas de lado. Para evitar isso, 0s
orgaos devem ser repensados, reestruturados e refletidos o tempo todo dando

novos significados e intensificando, valorizando o desejo.

Deleuze e Guattarri (2012) apontam compreensdes a respeito da doenga
associando o corpo doente a sua condigdo de rotina, ligada principalmente a
producgao do trabalho, o que inviabiliza a criacdo do novo. Na escola podemos
ver isso no sistema de avaliagdo e na forma como 0 conhecimento é socializado.
Na Educacgao Fisica o(a) aluno(a), muitas vezes, € estimulado a n&o participar

ficando sentado e passivo durante as aulas praticas.
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De acordo com Deleuze e Guattari (2012), o CsO seria 0 contraponto a
essa padronizacdo, possibilitando uma reestruturacdo e uma reelaboracéo da
forma de viver. Quando investigamos o CsO, deixamos de valorizar normas do
sistema como resultados, dinheiro, horarios, prazos, objetos de consumo, rétulos
sociais, estética, competicdo etc. e valorizamos o sentir, 0 viver, o criar, 0 trocar,
o olhar para o outro, experimentar, dangar, jogar, cooperar. Um exemplo, nas
aulas de Educacéo Fisica, € quando a crianga aprende um fundamento técnico
de um esporte e € estimulada a também usar sua criatividade. Aquele movimento
ganha significado e pode provocar novas formas de prazer e de se movimentar

durante uma vivéncia corporal que supera a padronizacdo do movimento.

Paralelamente, o(a) professor(a) pode buscar também sua linha de fuga.
Quando estimula seu aluno(a) a ser criativo, reflexivo e a se reinventar, o(a)
professor(a), além de apresentar uma nova forma de o(a) aluno(a) ver seu corpo

pode se tornar um(a) professor(a) rizoma.

Ao pensar em CsO é preciso reconhecer o que realmente faz sentido para
si, € no caso da escola, aquilo que tem significado para o(a) aluno(a), através da
mediac&o docente. Ou seja, perceber quais s&o minhas escolhas, qual musica
sinto prazer de escutar ou dancgar, se caminho ou corro nos momentos em que
procuro o lazer, para onde tenho vontade de viajar, 0 que gosto de comer, para
quais manifestacbes artisticas tenho um olhar estético, se gosto de ler, de

praticar algum esporte etc.

Entender o que o(a) aluno(a) traz em seu corpo, como fruto de sua cultura,
modos e maneiras de estar ou de se constituir, de tornar-se o que é no seu
estado mutante e estado vivo, demonstra-se fundamental para entender suas
necessidades e assegurar sua individuagdo em meio aos outros. Logo, devemos
fugir do modelo de rotina tradicional (trabalhar, descansar, trabalhar) para

entendermos as caracteristicas de um CsO.

Deleuze e Guattari (2012) propdem que a primeira agéo seja confundir os
seus 6rgéos. Ou seja, desorganizar aquilo que é ensinado e depois reorganizar
com cuidado e prudéncia para que esse corpo assuma um papel revolucionario

e queira existir.
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Seria preciso dizer: vamos mais longe, ndo encontramos ainda nosso
CsO, ndo desfizemos ainda suficientemente nosso eu. Substituir a
anamnese pelo esquecimento, a interpretacdo pela experimentacio.
Encontre seu corpo sem érgéos, saiba fazé-lo, é uma questao de vida
ou de morte, de juventude e de velhice, de tristeza e de alegria. E ai
que tudo se decide. (DELEUZE & GUATTARI, 2012, p. 13)

Entender que os corpos n&o sdo apenas biolégicos e que as diferencas
externas sao caracterizadas e valoradas pela cultura, impondo subjetividades
que funcionam como uma imagem deformada de si, imagem funcional que diz
respeito a submissdo do corpo a uma consciéncia que espelha o imposto por
uma tradicdo. Eles estao presentes em um ambiente como o escolar causando
diversos astigmatismos, podendo acarretar em uma mudancga de paradigma

importante no processo de formacgéo escolar.

A escola que ensina o corpo a se calar, a respeitar seu espaco (carteira e
cadeira), a reproduzir verdades expressas em livros e falas docentes, deve ser
repensada. O(a) professor(a) deve intermediar, durante suas aulas,
possibilidades de os(as) alunos(as) se expressarem e, portanto, reconhecerem-
se e aprenderem o poder de sua voz (escutar, sentir, atentar ao contexto) e da
sua relacido corporal durante o tempo que permanecem no ambiente escolar.
Esse entendimento deve partir do conjunto de professores(as) equipe
pedagogica e funcionarios(as), de modo que possam entender e respeitar esses

corpos intensos, plenos de vida e de experiéncias.

As aulas de Educacéao Fisica podem auxiliar na constru¢do de uma nova
visdo de corpo e consequentemente na maior aceitacao pela rica diversidade
que existe na escola. Deleuze e Guattari (2012) indicam que devemos produzir
NOsSsSO COorpo sem Orgaos, necessitamos experimentar viver nosso corpo de
maneira mais intensa. E com essa compreensao é que foi proposta a vivéncia
dos jogos cooperativos em uma escola publica do Estado do Parana estimulando

os(as) alunos(as) a encontrarem seu corpo sem Orgaos.

Nesse cenario, de discursos € praticas institucionais, as aulas de
Educacdo Fisica materializam a atuacdo pedagdgica. E na aula propriamente

dita que o fazer docente se revela, mediante os recursos disponiveis, as relagdes
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estabelecidas junto aos alunos(as), deles(as) entre si e de ambos com o
conhecimento proposto. Tais praticas se constroem ora permeadas pelos planos
de acdo previamente elaborados de acordo com o Projeto Politico Pedagogico
da Escola e das Diretrizes Curriculares, ora nascem como agao que se apropria

na docéncia de um fazer criativo, flexivel e aberto.
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4. QUARTO PERCURSO: ANALISE RIZOMATICA DE UMA INTERVENGCAO
ETICA E ESTETICA DO JOGO COOPERATIVO

A imagem do rizoma n§o se presta nem a uma hierarquizag&o

nem a ser tomada como paradigma,

pois nunca ha um rizoma, mas rizomas;

na mesma medida em que o paradigma, fechado, paralisa 0 pensamento,
0 rizoma,

sempre aberto, faz proliferar pensamentos.

Silvio Gallo

Trato neste percurso de uma andlise dos jogos cooperativos,
desenvolvido como parte da proposta docente realizada junto aos bolsistas do
PIBID/UFPR na area da Educacéao Fisica, orientada pelos principios do Rizoma

para o ensino do respectivo conteudo junto as turmas de 9° ano.

O rizoma € um conceito de Deleuze e Guattari (1995), analogo ao mapa
e a cartografia. Sob esta orientagdo, revelou-se um modo de ensinar 0 jogo
cooperativo, aliado as bases metodoldgicas, molares, a outras que se

sobrepdem no plano institucional da escola de ensino basico.

19 E preciso, de qualquer maneira, que um conjunto de regras
preexista ao exercicio do jogo e, se jogamos, é necessario que elas
adquiram um valor catego6rico; 2° estas regras determinam hipé6teses
que dividem o acaso, hipéteses de perda ou de ganho (o que vai
acontecer se ....); 3° estas hip6teses organizam o exercicio do jogo em
uma pluralidade de jogadas, real e numericamente distintas, cada uma
operando uma distribuicdo fixa que cai sob este ou aquele caso
(mesmo quando temos uma sé jogada, esta jogada n&o vale sendo
pela distribuicdo fixa que opera e por sua particularidade numérica); 4°)
as consequéncias das jogadas se situam na alternativa “vitéria ou
derrota” (DELEUZE, 2009, p. 61)

Objetiva-se analisar os elementos que constituem cada jogo de modo a
orientar uma formagao inicial docente, que pretenda ndo se reduzir a légica das
normatizacdes. Proponho que o jogo cooperativo possa se constituir como
ferramenta didatico-pedagoégica na disciplina de Educacdo Fisica do ensino

fundamental. As possibilidades de expressdo do corpo em linguagens éticas e
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estéticas que a todo momento se movimentam e trocam de lugar, permitidas por

esta pratica, me fazem crer na sua validade educativa.

Nao existe inicio, no jogo cooperativo, mas arrancada; nao existe fim, mas
pausa. Suas regras podem ser propostas, retomadas, reinventadas. Tudo é
processo, tudo € movimento, colocando corpo em acdo e expressao e assim se

mapeia a cooperacao.

4.1 0S JOGOS COOPERATIVOS NAS AULAS DE EDUCACAOQ FiSICA

A pesquisa foi realizada na Escola Estadual Ernani Vidal, localizada no
bairro Sao Lourengo, no municipio de Curitiba. Uma particularidade dessa escola
€ sua localizagdo. Por ficar na rota de algumas cidades da regido metropolitana
norte para o centro de Curitiba, atende a muitos(as) alunos(as) do municipio de
Almirante Tamandaré e Bocaiuva do Sul, que vem buscar uma “estrutura”

escolar melhor.

Outra caracteristica da escola € que ha apenas dois anos ¢ ali ofertado o
ensino médio, mudando as caracteristicas dos(as) alunos(as). As tardes estao
concentradas as turmas de sexto, sétimo e oitavo ano do ensino fundamental, ja
no periodo da manha, o nono ano e as novas turmas de ensino médio. Com isso
a escola vem passando por diversas mudancas desde o quadro de
professores(as) (especialistas para o ensino médio) até em pequenas

adaptacgdes estruturais (laboratoérios).

A pesquisa ocorreu no primeiro trimestre do ano de 2015 nas trés turmas
de 9° ano do ensino fundamental, anos finais, no periodo da manha. A escolha
se justifica por serem, em sua grande maioria, alunos(as) que terao o primeiro
contato com esse conteudo. Para a parte empirica do trabalho foi feito o convite
para que os(as) pibidianos(as) desenvolvam o0s jogos cooperativos, sendo
mediadores durante as aulas, dando oportunidade de se fazer a observagao das
aulas com o olhar “de fora”, nas margens como numa espécie de

descentralizacdo do papel de professor para supervisor/pesquisador.
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Em dezembro de 2014 foi realizada uma oficina (em anexo) junto aos
académicos(as) que participam do programa PIBID. Os conteudos abordados
foram os jogos cooperativos e as dancgas circulares no intuito de socializar o
conhecimento e problematizar os modos de ensina-lo. Para isso, foi
desenvolvida e vivenciada uma sequéncia de atividades conforme proposta
metodoldgica ja utilizada em aulas de Educacdo Fisica na escola onde o

programa acontece.

No inicio do ano letivo de 2015, depois de vinte e nove dias de greve?
dos(as) professores(as) e funcionarios(as) das escolas publicas do Estado do
Parana, foi realizado o primeiro encontro com os(as) pibidianos(as), quando foi
apresentada aos académicos(as) a proposta de ensino e pesquisa sobre os

jogos cooperativos.

O aceite do grupo ocorreu de imediato, misturando uma certa motivagéo
por assumirem o papel do(a) professor(a) no inicio do ano letivo e de
responsabilidade por fazerem parte desta pesquisa. Como o trabalho é
desenvolvido em sistema de coparticipacdo, as reunides semanais sao
importantes para organizacao e definicdo do planejamento e dos jogos que

seriam aplicados neste trimestre.

A experimentacéo da proposta organizada contou com a participacao de
oito alunos(as) de turmas e anos diferentes, do Curso de Educacéo Fisica da
UFPR. Propor esta atividade foi um meio de poder analisar como esta pratica,
ligada a area da Educacido Fisica, mostra-se com caracteristicas que a
distanciam de uma concepc¢éo geral dos aprendizados neste campo do saber.
Logo, parece um privilégio observar como no interior da escola o jogo

cooperativo age e reage ou desperta reacdes naqueles que o praticam.

Os(as) estagiarios(as) do PIBID, aqui nominados pibidianos(as), foram
organizados em duplas e dias da semana diferentes para facilitar esta
intervencéo pedagogica do jogo. Cada dupla foi uma vez por semana na escola.

Alguns deles estdo na escola ha dois anos e outros comegaram nesse ano.

% Greve geral da Educacdo Pubica do Estado do Parana contra a proposta do governo para retirada de 8
bilhGes do fundo da Parana Previdéncia.
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Cada turma de 9° ano tem duas aulas semanais de Educacéo Fisica e os
bolsistas tém seu dia da semana definido, e as reunides servem também para
que eles tenham um entendimento do macro (metodologia proposta). O dialogo
precisa ser constante porque alguns estagiarios trabalhariam na primeira aula da

semana e outros, na segunda.

O proximo passo foi a reunido de planejamento, quando foi apresentada
uma proposta de organizacdo dos conteudos para 0 ano letivo, inserindo os
jogos cooperativos como segundo conteudo a ser trabalhado no primeiro
trimestre com as turmas de 9°ano. Com isso ganhou-se um tempo para preparar
toda a sequéncia didatica e divisdo das tarefas por parte dos(as) pibidianos(as).
A definicdo dos jogos cooperativos utilizados na pesquisa ocorreu com base na
oficina realizada no final do ano de 2014. Além disso, 0s jogos trazem
caracteristicas que proporcionam aos professores(as) a utilizagdo dos principios
do rizoma (conexdo, heterogeneidade, multiplicidade, ruptura, cartografia e

decalcomania) como uma metodologia.

Os principios percebidos como movimentos implicitos nas praticas do jogo
cooperativo, que permeiam as multiplas possibilidades, de ir e vir e se expressar,
proprias desta pratica. Como proponente e utilizador do jogo cooperativo,
percebo sua atividade ligadas por fios, regras, percursos que podem ser sempre
reinventados. Dai visualiza-lo como um mapa mével ou rizoma. Quando repasso
em uma proposicao didatico-pedagdgica as praticas do jogo cooperativo, tento
manté-lo como um mapa aberto. Como uma cartografia pode sempre alterar
seus percursos, etapas e dire¢des, para ndo perder as caracteristicas que ao
final d&o ao jogo o sentido cooperativo de uma pratica, proponho orienta-lo pelos

principios do rizoma.

As aulas tomaram caminhos diferentes sem que fosse cobrada uma
padronizacdo. Os(as) pibidianos(as) tiveram total autonomia para colaborar com
o planejamento mostrando caminhos, variagdes e propostas de atividades; foram
autores do processo de planejamento. O momento destinado para organizar as

aulas foi durante a hora atividade?’. Além da oficina e das reunides de

7 E 0 momento destinado para que o professor/a possa fazer seus planejamentos, estudos e
trabalhos burocraticos da escola.
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planejamento, foram realizados encontros quinzenais de grupo de estudos®,

Todos esses momentos fizeram parte do processo de formacéo.

No dia 06 de abril de 2015 iniciamos o processo de ensino dos jogos
cooperativos, relatado a seguir. Para organizacao das observagdes as turma de
9° ano foram diferenciadas por letras (XY e Z). Como o trabalho foi desenvolvido

em duplas, optou-se por utilizar a expressao “pibidianos(as)’.

Antes da vivéncia dos jogos cooperativos, os(as) alunos(as) tiveram um
primeiro contato com a tematica mapeando o conhecimento prévio sobre o
conteudo. Em circulo os(as) alunos(as) sentaram-se em suas cadeiras, no centro
da quadra, e os(as) pibidianos(as) apresentaram um breve relato sobre o que
$&0 jogos cooperativos e como seriam desenvolvidos em aula. Os(as) alunos(as)
tiveram conhecimento de que essas aulas fariam parte da pesquisa € que 0s
jogos seriam vivenciados em uma sequéncia dos mais simples aos mais
desafiantes em que a turma teria mais dificuldade para chegar ao resultado final

sendo exigido um maior grau de cooperacao entre os colegas.

Logo em seguida foram colocadas duas cartolinas no ch&o sendo que um
dos lados estava escrito a palavra competi¢cao e do outro a cooperagao. Os(as)
pibidianos(as) convidaram os(as) alunos(as) a irem até o centro para registrarem
na cartolina, por meio de palavras, frases e(ou) desenhos, o que entendiam
sobre cada tema (primeiro sobre a competicao e depois sobre a cooperacado). A
atividade serviu como etapa diagndstica, oportunizando que os(as) alunos(as)

se expressassem a partir do conteudo.

Os(as) alunos(as) se agrupavam por afinidades em torno das cartolinas
trocando ideias sobre os temas e escrevendo em conjunto. Nem todos(as) os(as)
alunos(as) fizeram a contribuicdo de forma espontanea, cabendo aos
pibidianos(as) 0 movimento de aproxima-los ao centro do circulo para que

escrevessem.

Durante a atividade percebeu-se a presenca de varios lideres que
tomavam a frente, inclusive chamando seus colegas para escreverem na

cartolina. O fato de ter que escrever durante a aula de Educacé&o Fisica nao

28 Além de relatar as situagbes do cotidiano escolar, desenvolver os planejamentos, o grupo
também estuda o tema de género e diversidade sexual.
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agradou alguns alunos(as), mesmo a atividade tendo ocorrido de forma
dindmica. “Professor é sério isso? Cadé a bola, ndo vamos jogar hoje?” “Isso
ndo é Educacéo Fisica, precisamos jogar futebol”. “Ndo aguento mais escrever,
eu quero jogar bola, me divertir’. (Trecho do relatério de campo - dia 06/04/2015)

O envolvimento comegou de forma timida e atingiu a maioria dos(as)
alunos(as). Na competicao apareceram palavras diversificadas como habilidade,
rivalidade e matematica. J& na cooperagdo prevaleceu a palavra ajudar. A
facilidade em enxergar a competicdo na escola e fora dela é nitida, como

também a dificuldade em definir a cooperacéo. A vis&o de que cooperar é bom

traz uma visdo superficial da tematica.

Figura 1 - competico Figura 2 - cooperagéo

Figura 3 - competicdo Figura 4 - cooperagéo
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Outra atividade que antecedeu os jogos cooperativos foi a construgéo de
um contrato. O objetivo foi primeiramente escutar e mapear os(as) alunos(as)
em suas necessidades e consequentemente dar significado, garantindo o

compromisso com a sequéncia dos jogos.

A elaboracéo era feita com a ajuda de um(a) aluno(a), nomeado pelos(as)
pibidianos(as) de “anjo do contrato”. Este ficaria responsavel por registrar todos
0s combinados propostos pelos colegas em uma cartolina. A orientagéo era de
que ele(a) ficasse no centro do circulo para fazer as anotagbes. Antes da
“assinatura’, cada turma leu seu contrato e somente depois foi aprovado o

documento elaborado.

Durante a confecgdo ocorreram algumas situagcdes. Na turma X uma
aluna se candidatou a ser “a anja’ e sua participacao foi imediatamente aceita
por todos(as), que contribuiram com ideias para a elaboracao do texto. Na turma
Y, definir quem seria 0 anjo causou uma situagcdo de conflito. Uma aluna
demonstrou interesse em assumir o papel, no entanto, foi alvo de criticas perante
alguns colegas que diziam aos pibidianos(as) para que n&o fosse ela. Outros
colegas se candidataram e também houve discordancia no sentido de negacéao

nas falas dos colegas.

A escolha se deu por interferéncia dos(as) pibidianos(as) que escolheram
a primeira aluna que havia demonstrado interesse. A atividade se desenvolveu
com essa aluna sentada no ch&o da quadra e escrevendo 0 que seus colegas
falavam. No inicio as falas eram sincronizadas, uma de cada vez. Com o passar
do tempo, os(as) aluno(as) comegaram a se interessar e ja estavam falando

juntos, até atrapalhando o trabalho de escrita.

Na turma Z, antes mesmo de os(as) pibidianos(as) entrarem em sala para
iniciar a aula, alguns alunos(as) se posicionaram na porta pedindo para que
neste dia fosse realizado um jogo de futebol ou de voleibol. Imediatamente foi
negado pela equipe do PIBID. “Hoje vamos trabalhar com 0s jogos cooperativos,

vocés ja sabem disso, certo?” (Trecho do relatdrio de campo — dia 10/04/2015)

Para assumir o papel de anjo, surgiu uma indicagéo da turma. O aluno
nao se mostrou muito a vontade com a decis&o, mas acolheu e realizou o registro

no papel. No inicio da aula, durante a explicacdo dos(as) pibidianos(as), a turma
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estava muito silenciosa e percebeu-se que 0 motivo eram os celulares. Na hora
de definir 0 que seria acordado no papel a concentragado aumentou e os celulares

foram guardados.
Os contratos ficaram assim:

‘compreensédo, colaboracdo, responsabilidade e cuidado, diversdo, &nimo,
respeito, coperatividade, organizacdo, confianca, pedir para o(a) professor(a)
para ir ao banheiro, ndo usar o celular durante as aulas, participacdo de todos/as
nas aulas praticas, siléncio enquanto outra pessoa esta falando, ndo ter medo.”
(Redacéo do contrato da turma X — dia 09/04/2015)

‘trabalho em equipe, respeito, cooperacdo, participacado, colaboracdo, dialogos
constantes, empenho, pedir para ir ao banheiro, ndo usar o celular na hora da
atividade, respeito aos professores e bolsistas.”

(Redacéo do contrato da turma Y — dia 09/04/2015)

“Harmonia, amizade, colaboracdo, cooperacdo, silencio, trabalho em equipe,
educacéo, felicidade, organizacdo, calma, atencdo e respeito”. (Redacdo do
contrato da turma Z — dia 10/04/2015)

O objetivo dos contratos foi atingido na medida em que os(as) alunos(as)
refletiram e compreenderam suas necessidades e de seus colegas, buscando
formas de concita-las e atendé-las em prol do coletivo. Os contratos permearam

a vivéncia dos jogos sempre que deixavam de ser atendidos.

Apds essa etapa teve inicio a vivéncia dos jogos cooperativos
propriamente ditos. Como esta pratica é flexivel, é possivel afirmar que um jogo
pode trazer caracteristicas de mais de um principio. Entender que a proposta
nao é uma metodologia fechada e sim visualizar as caracteristicas rizomaticas

de cada jogo se torna ponto fundamental nesta pesquisa.
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4.1.1 CONEXAO

Figura 5 - U' Goni

O primeiro principio do rizoma € o de conex&o e se pauta na ideia de que
os diversos pontos que existem podem estar conectados uns aos outros.
Diferente da arvore em que prevalece a hierarquia entre os pontos, sendo as
relacbes determinadas por uma ordem intrinseca. Pensar a conexao dentro da
escola, e mais especificamente em uma aula de Educacgéo Fisica, me remete a
relacido que se constréi entre os(as) alunos(as), professores(as) e também os
funcionarios/as da escola. Todos(as) os(as) atores(as) deste espaco arboéreo
estdo conectados/as de alguma forma. Provocar esse entendimento, mediado
por um jogo cooperativo, pode ajudar a superar uma falsa hierarquia, ou um jogo

de poder dentro do espaco escolar.

Para se obter essa compreensao sobre o modo como as relagbes se
estabelecem e o quanto tudo esta ligado, formando uma rede, optou-se por
realizar uma danga sentada. O objetivo de utilizar a danga foi representar a
assinatura do contrato, gerar a aproximag¢ao entre os estudantes, o toque e o

olhar, de modo a viabilizar a percep¢édo de si e dos outros/as na composi¢cao do

grupo.

Apdbs a confeccéo e leitura dos contratos, foi feita a assinatura dele. Com

as cadeiras em circulo, encostadas umas nas outras, os(as) alunos(as)
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aprenderam uma danga circular, denominada UGoni®, e dancaram
simbolizando a assinatura. Prevaleciam movimentos com 0s bracos e batidas
nas pernas, com o desafio de coordenar as a¢des no ritmo da musica. Em um

dos momentos da danga, os(as) alunos(as) sdo convidados a dar um grito (HU).

Um aluno deu um grito diferente, que chamou aten¢do e gerou um riso
coletivo, atrapalhando o desenvolvimento da danga. Os(as) pibidianos(as)
driblaram a situagdo criando uma variagéo: “Galera, um desafio: na hora do grito
eu oriento se vamos gritar, falar bem baixo, com uma voz diferente. Topam?
(Trecho do relatério de campo — dia 09/04/2015). Com esse novo elemento, a
atencao se voltou novamente a danga, e o sorriso dos(as) alunos(as) passou a

ser de satisfagcao pelo novo desafio.

Alguns alunos(as) ja conheciam a dancga. Estes tentavam fazer sozinhos
0s movimentos, sem olhar para os(as) pibidianos(as), buscando pela meméria o
que tinha ficado no corpo. A oportunidade de vivenciar a danga novamente
favoreceu a apropriacdo dos movimentos e a experimentacdo de novas

sensacdes, permitindo que os erros dessem lugar a frui¢do.

Contudo, ficou visivel a dificuldade que alguns alunos(as) tinham em
executar e coordenar os movimentos, assim como diferenciar o lado direito e
esquerdo. Perante a dificuldade das turmas em realizar de modo sincronizado
0s movimentos, surgiram esclarecimentos e orientacbes por parte dos(as)
pibidianos(as): “O que queremos com essa danga ndo é ver quem consegue
acertar tudo e sim assinarmos o contrato. O erro serve para nos divertirmos, ele
faz parte do processo”, “Quem errar algum dos movimentos espera o reinicio, na
parte em que encostamos nas nossas pernas’”. (frecho do relatorio de campo —

dia 09/04/2015)

A partir dai, quando erravam os(as) alunos(as) davam risadas, eliminando
a seriedade da técnica e consequentemente o medo, expresso no alivio de um
aluno ao comentar: “Ainda bem que ndo sou sO eu que estou errando”. (trecho
do relatdério de campo - dia 09/04/2015)

» Danca Circular Israelense vivenciada na Pés-graduacao em Jogos Cooperativos (Florianépolis
2011) com a focalizadora Lili Fausto.
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Apesar disso, alguns estudantes demostraram desinteresse na aula ao
n&o realizarem os movimentos ou mesmo realizarem com dificuldade. Um aluno
que ora se movimentava, ora ficava parado, fazia comentarios depreciativos:
‘Educacédo Fisica ndo é isso, e sim esporte”, “que ridiculo essa danca, ndo tem
graca nenhuma”. (trecho do relatério de campo — dia 09/04/2015)

Seu discurso, ingenuamente vinculado a concepgao hegemaénica da area,
evidencia que esta vivéncia escapa ao modelo tradicional vivido por ele e demais

colegas que associam a Educacao Fisica exclusivamente a pratica esportiva.

A turma X passou por uma situacdo inconveniente, que n&o estava
prevista. Alguns alunos(as) de outras turmas que estavam sem aula, foram até
a quadra e do lado de fora resolveram dancar a coreografia imitando a turma e
dando risadas, o que gerou constrangimentos e inibicdo. Considerando o
principio da conexdo, tudo esta ligado em tudo, os(as) estudantes precisaram
lidar com as interferéncias que, embora fossem externas, também estavam

ligadas a vivéncia.

A danca estimulou a conex@o entre os participantes, superando uma
possivel hierarquia dos mais aptos sobre os menos aptos durante a aula de
Educacédo Fisica. Os movimentos realizados exigiram o contato fisico e visual
com os(as) colegas. Como o objetivo era garantir a assinatura do contrato, ndo
existiu vencedor ou vencido. Essa reflexdo foi feita junto aos alunos(as), que

compreenderam ser esta uma das caracteristicas do jogo cooperativo.

A danca também promoveu a interagdo com os demais colegas mediante
o olhar e o grito. A relacao erro e acerto foi deixada de lado e a valorizag&o do

movimento e da expressao corporal prevaleceu.

O fato de os(as) pibidianos(as) dancarem junto com os(as) alunos(as)
motivou a participacao. Esse modo de agirem, envolvendo-se corporalmente nas

atividades de ensino, convoca-0s a serem professores(as) rizoma.
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Figura 6 - transito

Ainda remetendo aos principios da conexdo, foi vivenciado o jogo
cooperativo denominado transito. O jogo tem em si potencial para desencadear
percepcdes sobre as diferencas nos modos de ser e de se portar dos colegas
permitindo a identificacao de aspectos que os aproximam, o que pode gerar um

senso de ligacdo entre os participantes.

Sobre o0 jogo, ao comando dos(as) pibidianos(as), os(as) alunos(as)
deviam levantar de suas cadeiras e ftrocar de lugar desempenhando
corporalmente determinadas acdes, entre elas, a expressdo de como chegaram
a escola neste dia, e outros comandos relativos aos modos como se expressam
em situacdes do cotidiano (atraso, cansaco, alegria, preguica, empolgacao etc.).
O jogo continuou por meio do comando “eu estou aqui porque...”, como
demonstraram os(as) pibidianos(as): “estou aqui porque gosto das aulas de
Educacgéo Fisica” (trecho do relato de campo - dia 06/04/2015). Aqueles que se
identificassem com a ‘resposta’ (complemento da frase) trocavam de lugar.
Unanimemente, todos demonstraram gostar da Educacgéo Fisica.

Durante a atividade tirou-se uma das cadeiras e quem nao conseguia
sentar dava continuidade a atividade: “estou aqui porque gosto de jogar bola”;
‘Estou aqui porque ...... ah, ndo sei....”. Alunos(as) ajudam com sugestdes:
“porque uso éculos”, “tenho cabelo”, “uso ténis”. (trechos do relato de campo -
dia 06/04/2015).

Houve reagbes como n&o levantar mesmo havendo uma identificagcéo
com determinadas ‘respostas’, e até mesmo casos de alunos(as) que
demoravam para sentar a fim de permanecer em pé e dar prosseguimento ao

jogo.
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Essas alternativas, que acontecem durante a vivéncia do jogo, quando
os(as) alunos(as) criam um novo caminho, permitem outro entendimento ou jeito
de jogar, que se constitui pelas brechas das regras, ao modo de um jogo rizoma.
Permite nessas brechas possibilidades de estar no jogo fugindo dele, espécie de

linha de fuga.

Tal como um rizoma, 0 jogo “‘compreende linhas de segmentaridade
segundo as quais ele é estratificado, territorializado, organizado, significado,
atribuido, etc; mas compreende também linhas de desterritorializagdo”, nas
quais algo nele foge sem parar. (DELEUZE; GUATTARI, 1995, p. 25)

Em cada turma algumas particularidades ocorreram. Um aluno da turma
Y demonstrava agitacao, tirando sarro de todos 0s seus colegas sem nenhum
constrangimento. Quando ele ficou no centro, ndo conseguiu ter criatividade para
dar continuidade ao jogo. Ficou por cinco rodadas parado ao centro, pois
ninguém trocava de lugar. Mostrou certo nervosismo com a situacdo, expressa
Nno seu corpo, pelas maos no bolso, chutando o vento e a cabecga baixa. Ficou
evidente que seu comportamento agitado era resultado do constrangimento
causado pela exposicdo que a atividade exigia. Como se rir dos colegas
camuflasse sua vergonha e tensdo ao ser o centro das ateng¢des. Mais do que
Iss0, 0 que ficou marcante foi a dificuldade em criar um comando que associasse

seu “gostar” com os(as) colegas.

Na turma Z a animacéao prevaleceu, expressa nos olhares atentos, nos
risos constantes com 0s encaminhamentos dos colegas e pela participagao
dos(as) pibidianos(as) que corriam a cada rodada para conseguir sentar. A
conexao estava sendo vivenciada, nao existiam o(a) professor(a) e o(a) aluno(a)
e sim, pessoas que estavam jogando sem hierarquias aparentes. Foi possivel

perceber a motivagdo que essa turma adquiriu com a pratica realizada.

No final do jogo foi feita uma conversa para avaliacdo, em que os(as)
alunos(as) podiam comentar o que tinha acontecido, sentimentos, duvidas e
sugestdes. Nas turmas X e Z poucos(as) alunos(as) falaram, e seus comentarios

foram a respeito das suas sensacdes (alegria, felicidade, motivacéo).

JanaturmaY um dos(as) pibidianos(as) propds que cada aluno(a) falasse

uma palavra para descrever o que a atividade representou e/ou marcou. Entéo
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apareceram as seguintes devolutivas: ganhar, perder, ajudar, competir,
cooperar, respeitar, colaboracao, cooperacéo, colegas, amizade, alegria, saber

perder, vitéria de todos, conhecer, novidade, motivagéo e jogo.

Sobre isso, relatou um(a) dos(as) pibidianos(as). “Ao questionar sobre a
aula em geral solicitei uma palavra que fosse relacionada com ‘jogos
cooperativos’, 0 verbo ‘ajudar’ foi o mais pronunciado. Qs alunos ainda
vivenciardo mais jogos enfre cooperacdo e competicdo para que isto fique
definido e separado em suas concepg¢bes e relacionados somente quando
cabivel. A participacdo ativa de todos 0s alunos nas atividades propostas e o
planejamento proposto foi essencial para que a aula atingisse o objetivo’.
(Trecho do relatdrio do(a) pibidiano(a) - dia 06/04/2015)

A forma de conduzir o0 jogo variou entre os(as) pibidianos(as). Esse
processo de criatividade, de adaptacéao, de construgdo do conhecimento sao
caracteristicas que implicam a formac&o inicial do(a) pibidiano(a), sua docéncia
vai se construindo em cada reflex&do, contexto novo, experimentacdo, mediacao
que se faz um “exercicio conceituai € uma exce¢ao: que ora coagula ora libera

fluxos tedricos interagindo com eles” (CUNHA, 2011, p. 135).

Neste jogo, ficaram evidentes tanto a vergonha em se expor como certa
liberdade de express&o. Conforme se previu 0 jogo possibilitou que os(as)
alunos(as) identificassem caracteristicas comuns e diferengcas entre colegas a
respeito da aparéncia, gostos e habitos. A atividade exigiu uma capacidade de
expressao e criatividade em estabelecer uma relagdo com algo do seu cotidiano

e que pudesse gerar identificacdo com seus colegas.
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4.1.2 HETEROGENEIDADE

Figura 7 - vivenciando a cooperagdo

O principio da heterogeneidade leva em consideracdo que qualquer
conexao é possivel. Ao romper com relagdes hierarquicas supera-se tambéem a
visdo de homogeneidade. O trato pedagdgico, que conduz para uma
equiparacao de funcbes durante um jogo cooperativo, pode, ao provocar essa
quebra das relagdes de poder em uma sala de aula, estimular as qualidades

individuais em favor do resultado coletivo.

O primeiro jogo desta etapa tem como objetivo vivenciar as diferencas
entre a competicdo, carater de oposi¢ao ao outro, e a cooperacao, agrupamentos
e aproximacgdes entre colegas. Com esse jogo busca-se vivenciar corporalmente
o0 que foi levantado pelos(as) alunos(as) nas cartolinas (competicdo x

cooperagao).

Em um primeiro momento, “vivenciando a competicao”, foi proposto um
desafio que consistia em conquistar a aten¢do do colega. Estando a turma em
circulo as consignas eram: tente chamar o colega do seu lado direito sem toca-
lo/a e ndo olhe ou dé atencdo para quem esta a sua esquerda. No rosto dos
alunos imprimia-se a sensagao de impossibilidade. Alguns alunos(as)
questionaram a viabilidade do jogo: “Como? Se meu colega ndo pode olhar para
esquerda?” “Isso é impossivel, ndo tem como ganhar nesse jogo”. “Isso néo vai
dar certo”. (trecho do relatério de campo - dia 06/04/2015)
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O esforgo em chamar ateng&o do colega resultou em gritaria em todas as
turmas. Alguns alunos(as), contudo, optavam em apenas virarem-se de lado
ficando em siléncio. Para realizar o desafio, um aluno da turma Y desrespeitou
uma regra do jogo puxando a orelha de sua colega. Ja na turma Z o contato
corporal foi realizado pela maioria dos(as) alunos(as), descumprindo a regra de
nao tocar o colega. Essa turma tem um numero menor de alunos(as), vinte e

quatro, e varios deles estudam juntos ha muito tempo.

Na segunda parte, “vivenciando a cooperacgao”, foi desenvolvido um jogo
de comandos, que consistia em tocar com determinada parte do corpo em uma
cor de roupa de algum colega. A orientagao inicial foi encostar a méao direita em
alguma pec¢a de roupa verde. Sem tirar a mao direita pediu-se para que
encostassem a mao esquerda em uma peca de cor preta e no final a cabega em

uma peca de cor azul.

Neste jogo buscou-se romper com qualquer hierarquia, incentivando a
heterogeneidade dos lugares, dos olhares, as trocas na relacdo entre os(as)
colegas e seus corpos. Eles(as) dependiam do contato com o outro para alcancgar

os objetivos do jogo.

A aproximacao inicial entre os colegas se deu pelo nivel de intimidade
havendo maior contato corporal entre “comuns”. Os sentimentos de alegria e de
satisfacdo apareceram n&o sO no rosto, mas também nos corpos dos(as)
alunos(as) das turmas X, Y e Z, traduzidos em movimentos amplos e

expressivos.

Ao final da atividade, os(as) pibidianos(as) perguntaram as turmas se era
possivel perceber situagcbes similares vivenciadas fora da escola. Um aluno se
posicionou: “Quando ajudo uma idosa a atravessar a rua seria cooperacao e
quando sou o funcionario do més de uma lanchonete seria a competicdo”.
(Trecho do relatério de campo - dia 06/04/2015)

Essa visdo é comum a realidade social dos(as) alunos(as). Quando fala
de atravessar a rua, € um exemplo explorado principalmente pela midia, desde
propagandas até cenas de filmes ou novelas. Ja o caso do funcionario do més
acontece com boa parte dos(as) alunos(as) da escola que tem como primeiro

trabalho locais que incentivam a concorréncia entre funcionarios(as).
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Essa sobreposicdo feita entre a competicdo e a cooperacao, realizada na
atividade com as cartolinas e nos dois momentos do jogo, suscitou a producao
de mapas que possibilitaram multiplas entradas. Para Deleuze e Guattari (1995),

em se tratando do método cartografico,

0 mapa ndo reproduz um inconsciente fechado sobre ele mesmo, ele
o constréi. Ele contribui para a conexido dos campos, para 0
desbloqueio dos corpos sem 6rgéos, para sua abertura maxima sobre
um plano de consciéncia. Ele faz parte do Rizoma. (DELEUZE 7
GUATTARI, 1995, p. 22)

O jogo atingiu o objetivo na medida em que possibilitou a experimentagéo
de elementos que compdem a competicdo, entre eles o carater de oposicao e
incompatibilidade na obtencdo de resultados pelos(as) jogadores(as), e no
segundo momento de elementos que se aproximam da cooperacao como a
tendéncia a aproximacao entre colegas, o agrupamento e a interdependéncia

sempre heterogénea.
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Figura 8 - caminho as escuras

O segundo jogo proposto, com caracteristicas da heterogeneidade, foi

denominado de “caminho as escuras”. Em duplas, um ficava de olhos vendados
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e 0 outro se tornava o guia. Na quadra foi desenhado um caminho e foram
espalhados diversos cones. Sem encostar no(a) colega, o(a) guia ficava do lado
de fora do trajeto orientando o0 caminho que o(a) colega vendado(a) devia fazer.
Ao encostar no cone ou pisar fora das linhas a dupla tinha que recomecar o jogo.

Ao final do percurso, trocavam-se os papéis na dupla.

O jogo foi proposto no intuito de promover a aproximagao entre colegas,
o dialogo constante e o sentimento de complementariedade, permeado pela
responsabilidade com a integridade fisica do(a) colega vendado(a) e pelo desafio
comum. Além da comunica¢io, a atividade tinha como propdsito a troca de
funcbes, dissipando hierarquias e possibilitando outras formas de guiar e ser

guiado, decorrente da mudancga de posi¢éo.

Por ser um jogo bem tranquilo e ao mesmo tempo desafiador os(as)
alunos(as) estavam ansiosos para comecar o trajeto. Algumas situacbes que
ocorreram no jogo: formacao de um trio a pedido das alunas, que se organizaram
em duas guias e orientavam ao mesmo tempo uma colega com vendas; um
aluno guiava posicionado de frente para seu colega, n&o percebendo que a sua
orientacao espacial era inversa, dava as orientacdes de modo equivocado; uma
dupla com dificuldade de comunicagao desistiu no meio do caminho; um guia
encostava em seu colega pelo fato de n&o conseguir orientar verbalmente;
algumas duplas esbarraram no primeiro obstaculo, fazendo com que as
proximas planejassem melhor o inicio do percurso; alguns alunos(as)
encostavam nos cones e davam continuidade sem recomegar O percurso.
Dialogos durante o jogo: “Vem pra frente, ndo para essa frente”; “Vira pra direita.
Né&o, para a minha direita”; “Ele estd encostando. Tem que voltar” (trecho do
relatério de campo — dia 17/04/2015).

Os(as) pibidianos(as) interferiram na maioria das situa¢des. A dupla que
havia desistido voltou para atividade, quem estava encostando no(a) colega
passou a se comunicar oralmente e as duplas que tinham que voltar para inicio

do percurso respeitaram a regra.

Ao final do jogo, os(as) pibidianos(as) fizeram uma roda de conversa, em

que foi levantado a preferéncia dos(as) alunos(as) em relagdo a conduzir e ser
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conduzido. Nas turmas X e Z a maioria dos(as) alunos(as) achou mais facil

conduzir. Na Y a preferéncia foi por serem conduzidos.

“As respostas foram expressivas, tais como, “eu achei dificil ser conduzido ainda
mais quando percebi que estavam me “zoando”™, visto que alguns alunos(as)
comegaram a atrapalhar a atividade, pois queriam ver o/a colega errando, muitas
vezes o/a largando sozinho/a para ver se machucar, porém estas situacées eram

mediadas pelos(as) professores(as) que percebiam a intengdo do(a) aluno(a).
(trecho do relatério do(a) pibidiano(a) - dia 17/04/2015)

Os objetivos foram atingidos pela maioria dos(as) alunos(as), tendo
responsabilidade durante a condugcéo e atencdo nas coordenadas enquanto
eram guiados, levando-os a superacao do desafio e atingindo o final do percurso.
Porém, houve situacdes de guias que davam instru¢des erradas, para que seus
“‘guiados” esbarrassem nos objetos e nos colegas. Surgiram dificuldades de
comunicacdo no que tange a distingdo das dire¢des, o que mostra a dificuldade
em colocarem-se de modo complementar ao colega, além da defasagem em
relacdo as nog¢des de lateralidade. Um fator adverso foi o barulho externo a
atividade, consequente da movimentagéo de alunos(as) que estavam no patio

devido a falta de professores(as).

4.1.3 MULTIPLICIDADE

Figura 9 - jogo da abelha
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O principio da multiplicidade visa superar a imagem de um ser completo
como uma arvore, como uma unidade. O rizoma valoriza o multiplo sem que
exista um pivd para uma subjetivacdo ou uma objetivacdo. A escola deve
estimular a criatividade e a constante transformacdo do seu aluno(a). A
padronizacdo que é pregada dentro dos espacos de ensino deve ser superada
com a presenca de atividades que estimulem multiplas formas de agir e

consequentemente de se recriar em sua individualidade.

A primeira vivéncia dessa etapa foi o “jogo da abelha”. O recurso material
utilizado foi uma abelhinha de pelucia, 0 que gerou um certo interesse por néo

ser um material do cotidiano escolar.

Com a turma em circulo, o jogo consistia em langar a abelha de um para
0 outro realizando a contagem do 1 ao 21, da seguinte forma: “1, 2” (1°
lancamento), “2, 3" (2° lancamento), “3, 4” e assim sucessivamente, sempre
falando dois numeros de modo a repetir o ultimo que foi dito € o proximo da
sequéncia numérica. As regras do jogo foram apresentadas pelos(as)
pibidianos(as): “Ndo pode sair do lugar, ndo pode passar a abelha para as duas
pessoas do seu lado direito e para as duas pessoas do seu lado esquerdo, ndo
pode derrubar a abelha no chdo nem errar a confagem. Caso acontega isso a
contagem zera e a turma comega novamente”. (frecho do relatdrio de campo —
dia 13/04/2015)

O objetivo do jogo era estimular a busca por solu¢des criativas para
realizar o desafio proposto. O coletivo tinha que prevalecer, a importancia de
todos durante 0 jogo e o constante dialogo eram pontos centrais para o bom

desenvolvimento da atividade.

Logo no inicio as dificuldades comecaram a aparecer: ora a contagem
ocorria de maneira errada, ora a abelha caia no chao, ora o passe era realizado
para a segunda pessoa ao lado etc. Apesar disso, na turma X houve poucas
cobrancas em relac&o aos erros dos(as) colegas e a turma demonstrou bastante
organizacéo, inclusive utilizando a sugestao de uma colega: “Galera, chama pelo
nome antes de jogar a abelha, assim todo mundo fica esperto” (Trecho do
relatério de campo — dia 13/04/2015).
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A contagem, que era feita por quem lancava a abelha, foi assumida por
mais alguns colegas que contavam juntos em voz alta, ajudando quem estava
com a abelha a ndo errar a sequéncia numérica. A mudancga de estratégia
durante o jogo, como um jogo rizoma, eliminou a centralizacdo da jogada em

um(a) aluno(a), rompendo com a premissa da contagem individual.

O rizoma é sempre multiplicidade que n&o pode ser reduzida a
unidade; uma arvore é uma multiplicidade de elementos que pode ser
reduzida ao ser completo e Gnico arvore. O mesmo n&o acontece com
0 rizoma, que n&o possui uma unidade que sirva de pivd para uma
objetivacdo/subjetivacdo: o rizoma ndo € sujeito nem objeto, mas
multiplo. (GALLO, 2003, p. 94)

Ja na turma Y, a cada erro as vaias € 0s comentarios depreciativos
aumentavam a tensdo. “‘Méo de alface”; “Que droga, estavamos indo bem’;
“Continua assim, pode errar de novo. (risos irbnicos)” (frecho do relatério de
campo — dia 13/04/2015).

Quem lancava a abelha ficava apreensivo(a) e com medo de errar. Os(as)
pibidianos(as) reforcaram a importancia de todos(as) para a realizac&o do jogo
e lembraram que o erro fazia parte da atividade. Ent&o as vaias foram trocadas
por sorrisos sutis. Nesse momento uma aluna passou a antecipar aos seus
colegas a contagem, na intencdo de ajudar.

Em seguida, os(as) alunos(as) ficaram mais concentrados e com vontade
de superar o desafio. A contagem aconteceu coletivamente e quando a abelha
era jogada fora do alcance de quem estava no circulo, alguém antecipava o
passo para segura-la. A partir dai a atividade durou apenas dois minutos. O
resultado foi comemorado com gritos de felicidade e de alivio. Os(as)
pibidianos(as) perguntaram o que tinham achado da atividade e as respostas
ficaram centradas na compreensao de que a conquista sé foi possivel quando

houve cooperagao e apoio entre colegas.

Na turma Z os(as) alunos(as) se mostraram bem atentos a explicagdo
dos(as) pibidianos(as) e criaram estratégias no decorrer do jogo. Um aluno teve
muita dificuldade com a contagem, e entoava 0s numeros em voz baixa, fora da
sequéncia combinada. A partir dai a turma decidiu que a contagem seria feita

por todos juntos, olhando para quem iria jogar a abelha e lancando somente
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quando houvesse a certeza de que este olhar seria reciproco. Por garantia,
chamariam o colega pelo nome, antes de langar a abelha e s6 depois fariam a

contagem.

Contudo, quando estavam se aproximando do fechamento do jogo a
abelha caiu no ch&o e a turma cobrou pelo erro da colega. Os(as) pibidianos(as)
avisaram que o horario da aula estava acabando e que as ofensas n&o estavam
ajudando. Com esse desafio a mais, o tempo, os(as) alunos(as) se concentraram
e logo concluiram a atividade. O resultado motivou aplausos, indicando estarem
felizes pela conquista.

Durante a atividade alguns alunos(as) demonstraram tolerancia com as
dificuldades dos colegas e ajudaram quem n&o havia compreendido como fazer
a contagem. Ocorreram algumas cobrangas em situacdes de erro e recomeco,
mas foram contornadas pelas turmas, a fim de que o sucesso da atividade fosse
alcangado. O objetivo previsto foi atingido uma vez que as turmas, por meio do
didlogo, solucionaram de forma criativa os desafios que apareceram durante o
jogo, superando cobrancas e valorizando o melhor de cada um. Pela visédo do
pibidiano: “Durante o jogo ficou explicito que precisava de colabora¢éo de todos
e que qualquer falha faria com que o time todo perdesse e precisasse reiniciar a
partida”. (trecho do relatdrio do pibidiano - dia 13/04/2015)

Figura 10 - jogo do olhar
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Outro jogo desenvolvido e que traz o principio da multiplicidade € o jogo
do olhar. Primeiramente um dos(as) pibidianos(as) pediu para que os(as)
alunos(as) fixassem o olhar nele(a); feito isso, eles trocariam de lugar. Neste
momento o(a) aluno(a) assumia o papel central do jogo e todos deveriam dirigir
seu olhar para ele. Com o0 tempo aumentava-se o numero de pessoas
coordenando a atividade (dois, trés, quatro, e assim sucessivamente). Uma
variagao do jogo foi a inclusao de um cumprimento a ser realizado quando os(as)

alunos(as) trocavam de lugar.

O jogo gera uma descentralizagdo do poder, sem que o foco fique em
apenas um(a) aluno(a). Os objetivos foram o contato visual, fisico e o estimulo
a criatividade, além de estimular a percepc¢éo do fluxo de deslocamentos que

acontecem ao mesmo tempo e que exigem atencéo.

Nas trés turmas prevaleceu no inicio do jogo a troca de olhares entre
colegas que estavam lado a lado no circulo. Isso pode ter ocorrido por timidez
ou até por inseguranga de transitar por dentro do circulo. Quando aumentou o
numero de jogadores(as) no centro, os(as) alunos(as) que estavam fugindo da
atividade comecaram a percorrer maiores distancias procurando por colegas que

estavam do outro lado do circulo.

Com a variacdo apresentada pelos(as) pibidianos(as), a maioria dos(as)
alunos(as) optou pelo tradicional aperto de méaos. Na turma Z dois meninos se
cumprimentaram com um beijo no rosto. Por serem lideres da turma, o riso fez
parte da cena e agradou os(as) colegas, que nao demostraram nenhum

preconceito.

Os objetivos foram o contato visual, fisico e 0 estimulo a criatividade, além
de estimular a percepc¢éo do fluxo de deslocamentos que acontecem ao mesmo

tempo e que exigem atencéo

Os objetivos foram atingidos. A descentralizagdo das atencbes
possibilitou a desinibicdo de todos(as), a troca de olhares, o0 toque, a expresséo
criativa e a percepcdo do todo. Essa caracteristica do jogo revela sua
multiplicidade ao modificar regras, variar estratégias e adaptar movimentos
eliminando a figura de um pivé, de alguém mais importante que determina o seu

andamento. Este jogo “é tratado como substantivo, multiplicidade, que ele ndo
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tem mais nenhuma relacdo com 0 uno como sujeito ou como objeto, como
realidade natural ou espiritual, como imagem e mundo" (DELEUZE; GUATTARI,
1995, p. 23).

4.1.4 RUPTURA ASSIGNIFICANTE

Figura 11 - circulo de dialogos '

O principio de ruptura assignificante baseia-se no conceito de linhas e
revela que mesmo existindo uma territorializacao e uma organizacéo, o caminho
€ encontrar a linha de fuga. O rizoma € um rascunho, uma cartografia que se
reinventa a cada instante, esta em movimento. Achar essa linha dentro de um
espaco arborificado como a escola sbé acontece se os(as) alunos(as) forem

estimulados a superar a padronizagdo do conhecimento.

A escolha, para essa etapa, foi por jogos que provocassem rupturas e
inquietacdes nos(as) alunos(as), levando-os(as) a reflexao sobre a vivéncia e 0s
conflitos dela decorrentes. Uma espécie de ruptura qualitativa, ou seja, um novo
sentido ao conhecimento proposto. Para Deleuze e Guattari (2000), existem
rupturas cada vez que linhas segmentares explodem numa linha de fuga para se

remeter as outras.
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Como ponto de partida, utilizou-se o jogo “circulo de dialogos”, com os(as)
alunos(as) divididos em dois circulos, um dentro do outro, de modo a formarem
duplas posicionadas frente a frente. Durante 0 jogo aconteceu o dialogo a
respeito de temas propostos pelos(as) pibidianos(as), sendo que apenas uma
pessoa da dupla falava sobre o tema e o(a) outro(a) escutava, sem tecer nenhum

comentario.

A cada minuto, em média, os(as) pibidianos(as) sinalizavam a troca de
pares, orientando que 0s integrantes do circulo interno andassem para sua
esquerda até formarem uma nova dupla. E entdo, quem estava falando sobre o

tema anterior tornava-se ouvinte do proximo tema.

Os temas escolhidos foram apresentados de forma dualista. E assim,
quem estava escutando tinha a oportunidade de falar sobre um tema de carater
oposto ao anterior: “Eu — Outro; Escola — Rua; Feminino — Masculino; Sempre —
Nunca; Feio — Bonito, Vencer — Perder; Erro — Acerto; Medo — Coragem e
Competicdo — Cooperagao”. Ao final os(as) pibidianos(as) organizaram uma roda
de conversa e fomentaram o debate sobre as dificuldades, os limites, os

sentimentos e as possibilidades de interacdo por meio da dindmica.

Logo ao sinal do primeiro tema, da palavra “eu”, que seria o disparador da
fala, aconteceram muitos risos. Alguns perguntaram aos pibidianos(as) o que
era para fazer. Houve uma dificuldade de se comunicarem ao falarem sobre si

mesmaos.

As tematicas eram langadas pelos(as) pibidianos(as) e os(as) alunos(as)
tinham dificuldade de olhar nos olhos do seu par e de permanecer falando sobre
o tema até que houvesse um novo comando para a troca de pares. Muitas vezes
os olhares se dirigiam aos colegas que estavam ao lado e alguns ficavam

‘mudos” sempre quando cabia a eles(as) 0 momento de falar.

No decorrer do jogo, as posturas corporais iam se modificando. Olhavam
para baixo, cruzavam os bragos, ora gesticulavam, ora olhavam para cima,
colocavam a mao na cintura, cruzavam as pernas, € em meio a tantas reacoes,

também olhavam nos olhos do colega.
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Alguns eram criativos € inovavam no formato do dialogo. Para falar sobre
o tema cooperagao, um aluno improvisou uma rima em forma de RAP. Algumas
duplas continuaram conversando, mesmo apds o término da atividade. O
assunto em pauta era o jogo e as dificuldades que encontraram. Para Deleuze e
Guattari, devemos escrever, fazer rizoma, aumentar nosso territério por
desterritorializacdo, entendendo nossa linha de fuga até o ponto em que ela

cubra todo o plano de consciéncia.

Ao final os(as) pibidianos(as) abriram espaco para que os(as) alunos(as)
falassem sobre como foi a atividade: “E muito mais facil falar do que escutar
sem poder falar nada. Sei la’; “As vezes ndo concordamos e ficar quieta nessa
hora é dificil”; “Eu gosto mais de escutar do que falar’; “Falar com quem né&o
tenho intimidade é dificil”; “N&o consigo olhar no olho”; “Deu vontade de dar um
soco nele, ficou mudo, ndo falava nada”. (Trecho do relatério de campo dia
13/04/2015)

Depois de ouvi-los, os(as) pibidianos(as) fizeram uma enquete. Pediram
para levantar a m&o aqueles(as) que sentiram maior dificuldade em falar e depois
os(as) que acharam mais dificil apenas escutar, sem poder falar. Para a turma X
e Z, o escutar foi mais complicado do que falar. Na turma Y a maioria gostou

mais de ouvir do que falar.

Na avaliacdo de um pibidiano(a), “em geral os(as) alunos(as) souberam
expor suas ideias, defender seus interesses e também ouvir a opinido dos outros,
ainda que fossem contrarias as suas. O jogo da inquietacdo proporcionou uma
vivéncia de um fato corriqueiro no dia a dia, em que falamos mais do que
ouvimos, muitas vezes sem respeitar 0s outros”. (trecho do relatério do
pibidiano(a) - dia 13/04/2015)
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4.1.5 CARTOGRAFIA

Figura 12 - jogo do barbante

O principio da cartografia € pautado pela ideia da exploragdo e da
descoberta de novos aspectos. Este se difere da copia e da reprodugéo,
caracteristicas de uma arvore. Isso se da pela diversidade de op¢des e pontos
espalhados que se ligam em algum momento. Pelo viés da cartografia, tem-se
como objetivo que os jogos deem visibilidade a criatividade dos(as) alunos(as),

a flexibilidade das regras e a mudancga de paradigma (competigdo x cooperagao).

Essa caracteristica do jogo cooperativo, de sempre utilizar a criatividade
em busca de uma nova forma de jogar e solucionar os desafios, resulta numa

pratica rizomatica. Para GALLO,

colocar o mapa sobre as cépias, os rizomas sobre as arvores,
possibilitando o surgimento de novos territérios, novas multiplicidades.
A arvore paralisa, copia, torna estatico, o rizoma degenera, faz
florescer, desmancha, prolifera. (GALLO, 2003, p. 95)

O primeiro jogo teve o intuito de ampliar o trabalho em equipe e gerar
conquistas coletivas. O jogo do barbante acontece a partir de uma caneta presa

em varios barbantes. Cada participante recebe uma ponta de um barbante,
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fixada no suporte redondo que sustenta o lapis. O desafio consistia em, sem sair

do lugar, colocar o lapis dentro de alguns objetos dispostos no cho.

Os(as) pibidianos(as) espalharam pelo chao copos de tamanhos
diferentes, garrafas, potes de iogurte, um funil e frascos de tamanhos diferentes.

Todos com a abertura voltada para cima.

A atividade teve inicio com todos falando e dando ideias de onde deveriam
levar primeiro o lapis: “Puxa, puxa, puxa”; “Solta um pouco” (trecho do relatério
de campo — dia 17/04/2015). A medida que o jogo foi se desenvolvendo, o
numero de pessoas falando foi diminuindo € quando ficaram poucos(as)
alunos(as) dando as orientacdes 0 jogo fluiu.

A expressao corporal dos(as) alunos(as) durante a atividade foi de
entrega. Alguns chegaram a deitar no ch&o, outros em cécoras, alguns sentados,
outros de pé e todos com os olhos atentos ao lapis que balangcava a cada

movimento brusco.

Um aluno resolveu entrar no circulo para ficar bem perto do objeto e
orientar os(as) colegas. No entanto, uma colega alertou que esse deslocamento
nao era permitido pelas regras do jogo, ndo sendo possivel que ele ficasse téo

perto do objeto.

A turma X comecgou a atividade pelo objeto mais dificil em termos de
didametro, o funil. Por ser um jogo em que o dialogo precisa ocorrer e muitas
vezes uns tém que ceder as ideias dos outros, alguns se mostraram mais
acessiveis e outros(as) menos. Quando faltavam apenas dois objetos, a turma

travou, ndo conseguiu colocar o Iapis em um copo.

Houve um conflito entre liderangas, exigindo novos dialogos para que
encontrassem outros modos de se movimentarem e atingirem o resultado
esperado, explorando e descobrindo novos aspectos. As dificuldades
demandaram novos modos de se relacionarem, permeados pela escuta e pela

percep¢ao do conjunto. Pois, como disse GALLO (2003), leitor de Deleuze, o

Rizoma rompe com a hierarquizacdo — tanto no aspecto do poder e da
importancia, quanto no aspecto das prioridades na circulacio — que é
prépria do paradigma arbéreo. No rizoma s&do miiltiplas as linhas de
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fuga e, portanto, miltiplas as possibilidades de conexdes,
aproximacdes, cortes, percepc¢des, etc. (GALLO, 2003, p. 95)

Os(as) alunos(as) perceberam que cada barbante interferia na
movimentacao da caneta e por isso a necessidade de chegarem a um consenso,
definindo coletivamente a sequéncia dos objetos-alvo. Com isso, considera-se
que o jogo do barbante possibilitou o dialogo, as negociacdes e a percep¢ao da

influéncia de cada um na acgéo.

Figura 13- sol, lua e estrelas

A segunda atividade desta etapa foi um “siga o mestre”, na qual o primeiro
da fila era chamado de sol, 0 segundo de lua e 0s restantes eram chamados de
estrelas. Ao som de uma musica o “sol” andava pela quadra realizando alguns
movimentos que deviam ser reproduzidos pelo restante da fila. Quando a lua se
sente preparada para virar sol, muda a diregcao sem avisar o(a) aluno(a) que faz

esse papel, este tem que procurar outra fila e recomecar.

A turma X ndo conseguiu realizar essa atividade devido a baguncga. Os(as)
pibidianos(as) decidiram voltar para a sala e conversar com os(as) alunos(as).
“O contrato ndo esta sendo cumprido pessoal”; “Temos que mudar nossa relagcéo
como professores(as) e alunos(as)” (trecho do relatério de campo - dia
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09/04/2015). Consequentemente nao houve mais tempo para finalizar a

atividade.

Nas demais turmas os(as) alunos(as) se entregaram de forma intensa ao
jogo. De um modo geral, os(as) alunos(as) estavam bem motivados,
expressando-se corporalmente com criatividade e acompanhando o ritmo da
musica. Os grupos realizavam movimentos teoricamente dificeis como

estrelinha, andar de cdcoras, giros e pulos.

Fazendo uma analogia ao conceito de Corpo sem Orgdos, eles(as)
estavam saindo da passividade e da padronizacéo atraves da criatividade e da

reflexdo. Para Deleuze e Guattari (1995),

O corpo sem 6rgdos ndo é um corpo morto, mas um corpo vivo, mas
tdo vivo e tdo fervihante que ele expulsou o organismo e sua
organizacao. (...) O corpo pleno sem 6rgdos é um corpo povoado de
multiplicidades. (DELEUZE & GUATTARI, 1995, p. 56)

As filas foram inicialmente formadas por afinidade, e no decorrer do jogo
acontecia a recomposicao dos grupos. Alguns alunos(as) que faziam o papel do
sol demoravam para perceber que estavam realizando os movimentos sozinhos
e logo que percebiam procuravam outra fila. No entanto, um dos grupos da turma
Y ficou deslocado do restante da turma, sem mudarem de fila em nenhum

momento.

Uma aluna gostava de participar repetindo os movimentos dos colegas,
mas quando assumia a posi¢cao de lua e poderia decidir virar sol, entao ela pedia
para alguém passar na sua frente: “Eu ndo gosto de ser o sol prefiro ser uma
estrela” (trecho do relatério de campo — dia 10/04/2015).

Assumir a posi¢ao de sol implicaria ficar a frente, criar os movimentos e
liderar o grupo. Esta aluna preferia seguir atras de alguém repetindo os

movimentos, sem se preocupar com a criagao.

Na turma Z, no decorrer da vivéncia as filas se misturaram formando um
grande circulo e ninguém mais sabia quem estava coordenando a fila, todos

viraram sol.
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Os(as) alunos(as) criaram uma forma totalmente diferente de vivenciar o
jogo. O grande circulo quebrou a hierarquizacdo dos papéis dos(as)
jogadores(as), alterou o formato inicial da composi¢cdo de varios grupos para
apenas um, e como uma cartografia os(as) alunos(as) encontraram uma linha de

fuga para o jogo. Para Deleuze e Guattari (1995),

ndo ha imitacdo nem semelhanca, mas explosdo de duas séries
heterogénias na linha de fuga composta de um rizoma comum que néo
pode mais ser atribuido, nem submetido ao que quer que seja
significante. (...) Mas geralmente, pode acontecer que os esquemas de
evolucéo sejam levados a abandonar o velho modelo da arvore e da
descendéncia. (DELEUZE; GUATTARI, 1995, p. 22)

Ao final os(as) alunos(as) foram questionados se houve a necessidade de
cooperarem durante a atividade, como tinham se sentido e 0 que haviam
aprendido: “Néo tinha ganhador’; “Todos estavam juntos buscando acertar’;
“Quando ficava sozinha podia ir pra outra fila”; “Podia errar”. (trecho do relatério
de campo dia 10/04/2015).

Na avaliagdo de um pibidiano(a), “alguns(mas) alunos(as) foram bem
criativos(as) e bastante desinibidos, ja outros/as queriam sempre serem estrelas
para ndo precisar ir a frente do grupo e se expor’ (trecho do relatério do
pibidiano(a) - dia 10/04/2015)

A criatividade dos(as) alunos(as) ficou evidenciada pela expresséo
corporal. Os movimentos extrapolavam as habilidades tradicionalmente exigidas
pelas praticas esportivas. Além disso, ndo se via a necessidade de competir,
apesar de a atividade possibilitar uma mudanca de posi¢éo, que desviava a
hierarquia das fungdes. Outro ponto interessante foi a dificuldade dos(as)
alunos(as) em tomar a frente da atividade, pois assumir a liderancga exigia maior

atuacdo e criacao, ndo sendo um papel simples de ser executado.
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4.1.6 DECALCOMANIA

Figura 14 - travessia

O principio da decalcomania propde a constru¢do do novo por meio do
velho. Ou seja, possibilita um novo aprendizado a partir de algo ja estabelecido.
Isso se da quando o rizoma se coloca como mapa em cima das copias e
possibilita o surgimento de novos territorios. Assim como partir de um
entendimento (competicdo) conhecido pelos(as) alunos(as) e chegar em uma

nova possibilidade de jogar, sem perder a intensidade e a motivagao

O objetivo foi a vivéncia de um jogo que gerasse didlogo entre 0os grupos,
ampliando o0 nivel de cooperagdo. Essa nova forma de jogar tem como
caracteristicas, além do dialogo, a estratégia, a percep¢cao do outro e a constante
mudanc¢a de “direcdo”’. Cada turma trouxe uma forma diferente de resolver o

problema e atingir o resultado, vivenciando o principio da Decalcomania.

O jogo se chama “travessia’. Para sua realizagdo, os(as) alunos(as) se
posicionam em quatro cantos da quadra com as cadeiras unidas, formando uma
jangada. Os(as) alunos(as) tém de ficar em cima da jangada sem encostar no
chao, e o deslocamento sé ocorre retirando uma das cadeiras da ponta e a

recolocando em outro local. A jangada n&o pode ter um buraco, ou seja, as
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cadeiras devem permanecer unidas. Se um dos(as) alunos(as) cai, 0 grupo

comega 0 jogo novamente.

O objetivo era chegar ao outro lado da quadra. Como foram utilizados os
quatro cantos, havia um momento do jogo em que 0s grupos se encontravam e

se viam na necessidade de entrar em negociagao.

Logo em seguida era langado um novo desafio, para testar a discussao
que ocorreu. Os quatro grupos tinham que se deslocar e formar uma unica
jangada. Quando ela estivesse montada, deviam se posicionar em ordem de
chamada. As regras eram as mesmas, sendo que nao podiam descer da cadeira,
n&o podia ter espacgos entre as cadeiras e todos ganhariam conforme o resultado

atingido.

Quando foi solicitado que ficassem de pé nas cadeiras, a animagéo foi
grande. Tira-las da sala ja fugia do uso convencional, subir nelas subvertia

completamente 0 modo de utiliza-las no contexto escolar.

O jogo comegou com cada grupo tentando achar uma solugéo para se
deslocar. Os(as) pibidianos(as) deixaram que tentassem achar seus caminhos,

sem interferéncia, permitindo o dialogo nos pequenos grupos € entre 0s grupos.

Durante o jogo os(as) pibidianos(as) interviram em algumas situagcdes que
desrespeitavam as regras do jogo, como tirar a cadeira do meio da jangada,
arrastar a cadeira e tentar pular com a cadeira estando em cima dela. Em cada
intervencdo, o comentario dos(as) estudantes era de que s entdo haviam
compreendido.

Na turma X, dois grupos chegaram primeiro, comemoraram e sentaram.
Uma aluna de outro grupo, que nao tinha concluido o percurso, comentou que
seus colegas nao poderiam ter sentado, pois o0 jogo ndo havia terminado. Na
visdo dela, 0 jogo s6 terminaria quando 0s quatro grupos concluissem o
percurso. Os(as) pibidianos(as) comentaram que em nenhum momento falaram
que venceria 0 jogo quem chegasse primeiro, mas que todos(as) ganhariam se

todos(as) chegassem.

Na turma Y um dos grupos tentou tirar vantagem e passou sem dar

espaco para as outras “jangadas”. Porém, quando chegaram ao final do percurso
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perceberam que n&o tinham vencido o0 jogo e tiveram que esperar 0s outros
grupos. “Cadé a cooperacdo galera?”; “vdo fechar a gente”; “Por que néo
frocamos as cadeiras?”; “Professor, fala que todo mundo tem que chegar junto”
(trecho do relatorio de campo — dia 23/04/2015).

Em relagdo a turma Z, um dos grupos preferiu desviar dos outros trés,
dando uma volta por todo o espaco da quadra ao invés de negociar com 0s

demais e utilizar o caminho mais curto.

Figura 15 - jangada

Os(as) pibidianos(as) langaram o segundo desafio e o dialogo aumentou
entre 0s grupos, uma vez que passaram a se reconhecer como uma unica
equipe. Surgiram varias ideias de caminhos que 0s grupos poderiam escolher
para formar a grande jangada. Um aluno da turma Z sugeriu que os quatro
grupos fossem em direcdo ao centro da quadra e la se unissem. Dois grupos da
turma Y, que estavam mais préximos, se uniram para formar a jangada e os

demais foram até eles.

Depois da jangada montada, a discusséo era para definir de qual lado

iniciaria a disposi¢cao dos(as) colegas da turma.

Um aluno da turma X, pouco participativo nas aulas anteriores, ajudou na
organizacéo e deu o ritmo na condugao do jogo, inclusive ndo deixando seus

colegas cairem no trajeto.
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Na turma Z, para organizar os(as) alunos(as) em cima das cadeiras da
grande jangada, um(a) dos(as) pibidianos(as) sugeriu que em vez da ordem
numeérica fossem posicionados pelo tamanho.

No final do jogo, os(as) alunos(as) foram questionados sobre como
poderiam melhorar e de que forma a cooperacéo estava presente no jogo. Foi
realizada uma roda de conversa em que os(as) alunos(as) puderam falar sobre
suas sensacdes, quando houve cooperacdo, em quais momentos poderia ter
ocorrido e quais foram as maiores dificuldades. “Medo de cair’; “foi empolgante”;
“bem loco” (Trecho do relatdrio de campo — dia 23/04/2015).

Como em nenhum momento os(as) alunos(as) foram estimulados a
chegar primeiro, € sim chegar ao outro lado, alguns sé entenderam a
necessidade da cooperagdo no fim do jogo. Esse fato evidencia a no¢&o de
competividade como principio basico das relagdes que alguns(mas) alunos(as)

estabelecem com seus colegas durante 0s jogos.

Os objetivos foram atingidos, primeiramente pela vivéncia de uma
atividade que se revelou aos alunos(as), por sua estrutura, como um contraponto
a competicdo, sem perder a motivacdo. Além da comunicacdo, que foi o fio
condutor da atividade, os(as) alunos(as) demostraram um amadurecimento em
relacio a capacidade de ouvir e negociar com 0s colegas uma solugao para o

jogo.

4.2 UM PROJETO PARA A CONTINUIDADE

No dia 27 de abril a greve foi retomada pela categoria do magistério, por
descumprimento por parte do governo estadual da carta de compromissos que
tinha sido assinada em juizo ao final da greve anterior. O ponto principal € a falta
de debate do governo com a categoria sobre a lei que muda, no dia 29 de abiril,
o fundo de previdéncia dos servidores do Estado do Parana. No dia da votacéo,
os(as) professores(as) foram proibidos de acompanhar a votacdo sendo

agredidos por balas de borracha, bombas de efeito moral e gas de pimenta.
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A greve se prolongou por mais 45 dias e impossibilitou a continuidade do
processo de ensino dos jogos cooperativos. O fato de os(as) pibidianos(as)
acompanharem todo esse processo politico serviu também como parte de sua
formacgao. A luta por direitos trabalhistas € um direito que todo o trabalhador

possui e deve ser refletida em toda a sua magnitude.

Para fins de informacdo sobre o que tinha sido planejado, ndo foram

desenvolvidas ao total trés jogos.

O préximo passo metodologico seria realizar um debate junto aos
alunos(as) sobre as diferencas entre esporte e jogo. Para isso, a proposta era
desenvolver dois esportes tradicionais (voleibol e futebol), partindo de suas
regras originais e vivenciando novas formas de jogar cooperativamente. Para
iss0, seriam aplicados o futebol do papel higiénico e o volengol. Essa escolha se
justifica pela constante vivéncia dessas modalidades no ambiente escolar e de

sua interferéncia na identidade corporal. Para VAZ (1999),

0 esporte parece de fato ter sido, e ainda ser, um forte vetor a
potencializar o dominio do corpo. Sua importancia ndo pode ser
menosprezada, se considerarmos 0 quanto as identidades se
constroem em torno do corpo, € 0 quanto a sociedade modema esta
impregnada pelo principio do rendimento, o quanto ela é esportivizada.
(VAZ, 1999, p. 92)

A retomada da multiplicidade, por meio do jogo, teria como ponto de
partida as palavras apresentadas na primeira aula, registradas em cartolinas
sobre a competicdo e a cooperacado. Esse repensar pedagdgico se tornaria ponto
central desta aula, além de vivenciar novas situacbes de conex@o entre 0s

participantes.

No caso do volencol, as regras tradicionais do esporte se alteram,
primeiramente, pela inclusdo de lencdis que sdo manipulados em conjuntos de
quatro alunos(as) durante o jogo. Esta mudanca eleva de doze participantes para
vinte e quatro em um mesmo jogo. A sincronizagdo e 0 dialogo sé&o
necessariamente utilizados para manusear o lencol e passar a bola para o outro

lado.
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O futebol do papel higiénico é jogado em pares que recebem um pedacgo
de papel higiénico e devem segura-lo durante a partida, devendo permanecer
intacto. Se o papel arrebenta, é considerado falta e a dupla sai do jogo por 30
segundos, retornando logo em seguida. Nesse jogo n&o € utilizado um goleiro e
o gol s6 é valido quando a finalizagdo acontece dentro da area. A construgéo do

novo por meio do velho faria uma retomada ao principio da decalcomania.

O dialogo entre as duplas tem de acontecer constantemente e a
criatividade tende a suprir a dificuldade da regra posta. Segundo DELEUZE
(2009)

Nossos jogos conhecidos respondem a um certo nimero de principios,
que podem ser o0 objeto de uma teoria. Esta teoria convém tanto aos
jogos de destreza quanto aos de azar; so difere a natureza das regras.
(DELEUZE, 2009, p. 61)

Os jogos com paraquedas, tinham como objetivo retomar todos os
principios do rizoma, vivenciando uma atividade completa em se tratando de um
jogo cooperativo. Primeiramente os(as) alunos(as) s&o convidados a esticar o
paraquedas. Em seguida realizam a seguinte sequéncia: girar 0 paraquedas
para um lado e depois para o outro; girar uma bola pela extremidade do
paraquedas e depois com duas; levantar o paraquedas e realizar algumas trocas
de lugar; apo6s levantar o paraquedas todos(as) devem sentar na borda pela
parte de dentro formando uma barraca iglu; também é possivel desafiar o grupo
a jogar um(a) colega para o alto e segura-lo(la). Esse jogo tem como objetivos a

cooperagao, coordenacéo e o trabalho em grupo.

Por fim, na ultima etapa seria realizada uma danga da cadeira cooperativa.
Neste jogo fariamos a relagdo de um sistema (dan¢a da cadeira) para outro
(danca da cadeira ao quadrado), utilizando dois espagos: um com a danc¢a da
cadeira tradicional e outro com um quadrado desenhado no chao. A pessoa que
€ “excluida” da dancga da cadeira deve escolher outra pessoa para sair junto,
retirando-se da atividade duas cadeiras por rodada. As pessoas que saem vao

se posicionar ao redor do quadrado. Quando a musica para, as pessoas que
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estdo no quadrado, segunda parte do jogo, devem entrar dentro do quadrado
demarcado. No final o grupo tem a oportunidade de vivenciar a cooperacéo

devido ao numero de participantes que devem entrar no quadrado.

Na segunda parte seria feita uma avaliagdo das aulas por parte dos(as)
alunos(as) em um circulo de didlogos. Além da avaliacido do processo, seria
utilizado novamente o recurso da cartolina, continuando com uma cartografia do

jogo cooperativo, retomando principalmente a competicdo e a cooperacao.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo partiu do pressuposto de que os jogos cooperativos podem
ajudar o(a) professor(a) de Educacdo Fisica a contrapor o enrijecimento dos
padrées que sdo impostos na area escolar, constituindo-se em linha de fuga.
Muito embora o corpo arquitetbnico das escolas permaneca 0 mesmo,
fomentando a pratica do esporte e, portanto, os principios da competicdo, é

possivel propor praticas rupturantes.

Este modelo de jogo, que se pretendeu analisar nesta dissertacéo, pode
ser visto como um conteudo menor, por ser menos conhecido e experimentado,
mas que € parte das Diretrizes Curriculares do Estado do Parana. O modo como
este conteudo tornou-se parte desta politica majoritaria de Estado diz respeito a

trajetéria profissional que abordo nos percursos deste estudo.

Tentando superar o dualismo entre as praticas tecnicistas e as praticas
sensitivas e(ou) cooperativas, neste estudo cartografico os principios do rizoma,
propostos por Gilles Deleuze e Felix Guattari (1995), despertaram novas
percepcdes sobre o potencial educativo dos jogos cooperativos, sobre as
relagdes que se estabelecem entre os(as) jogadores(as), sobre o(a) professor(a)
em formacao e sobre a constituicido de outros sentidos a disciplina, levando a
perceber 0 jogo como uma ferramenta para atingir uma nova ética e estética das

aulas de Educacéo Fisica.

A ideia de cooperacgado exigiu pensar o contexto da disciplina e a forma
como ela se relaciona com o processo educativo da escolarizagdo basica. Foi
preciso fugir ao proprio campo, ir em varias dire¢des, tal como o rizoma, para
reencontrar-se em uma Educacgao para além da fisica dos corpos, que, sem se
tornar uma metafisica, desenvolva a arte da percepcdo das linhas, que
identifiquem e diferenciem o corpo como acontecimento sociopolitico e cultural

no processo educativo.

Esse corpo ganha tragos sociais, politicos, emocionais, midiaticos e
também fisicos, conduzindo o olhar dos(as) pibidianos(as) a uma pratica que nao

fragmenta o corpo nem o hierarquiza, sem dividi-lo em partes interna e externas,
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em &érgaos e membros, mas sim, uma pratica que se pauta pelo toque, pelo
movimento consciente, pela conexao entre os participantes, pela acao em vista

ao outro e pelas diferentes percepc¢des do estar junto.

Os jogos cooperativos serviram como instrumento para experiéncia de
intervengao e, por consequéncia, de reflexdo dos(as) pibidianos(as) sobre os
modos de conduzir as aulas de Educacéo Fisica. A partir de uma oficina e de
reunides semanais, foi colocado em pratica o entendimento dos(as)
pibidianos(as) sobre como ensinar, utilizando-se dos conhecimentos
compartilhados. De modo autdnomo e criativo, puderam propor as atividades,

definir a duracdo, gerar variacbes e mediar as relagdes entre os(as) alunos(as).

Situagdes diversificadas, desencadeadas pelos jogos, exigiram atencéo e
intervencao dos(as) pibidianos(as). Durante a aplicacdo dos jogos ocorreu a
trapaca de regras, na tentativa de alguns alunos(as) tirarem vantagem nos jogos;
a formagao de pequenos grupos e consequente exclusdo de outros; ataques
verbais e cobranga de resultado nas ac¢des entre colegas. Por outro lado, a
conducdo das aulas possibilitou que varios alunos(as) tomassem a frente e
exercitassem a lideranca estimulando a participagdo dos demais. Além disso,
houve a aproximacao e o contato fisico entre colegas que ndo se relacionavam,
didlogos constantes, a superagdo da frustacéo pela derrota, a n&o valorizagéo
do erro, o esforco coletivo para solucionar desafios e maior integracéo da turma

ao final das atividades.

Sentimentos dos(as) alunos(as), como impaciéncia, rivalidade, descaso,
desconfianga, vergonha e nervosismo, em varios momentos deram espago a
vivéncia de relagbes pautadas pela cumplicidade, respeito e cooperacéo,
expresso pelos risos, pelos olhares, pelas ideias, constituindo de fato uma ética

da diversidade.

Em se tratando do potencial educativo dos jogos, pode-se considerar: 0s
erros serviam como impulso para novas reflexbes e agdes, nao havendo um
momento de sair do jogo antes do seu fim; mais do que se conformar com as
regras havia brechas para transgredi-las, e redimensionar o jogo, subvertendo

as légicas da competicao; o didlogo constante e a possibilidade de variagdo que
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aconteciam ao jogar deram novos significados a cada jogo e a cada vivéncia em

cada grupo.

Durante o ensino foi possivel proporcionar uma experiéncia de superacao
da visao esportivizada das aulas, rompendo-se o dualismo entre o corpo extenso
e 0 corpo intenso, dando lugar a expressdo do corpo sem 6rgaos, criativo e

reflexivo.

Nesse sentido, pode-se afirmar que o0 jogo cooperativo deseduca,
reelabora, revisa e contraria 0s principios que regem a esportivizacdo das
praticas corporais. Os jogos cooperativos ndo eliminam a competicéo que os(as)
alunos(as) trazem consigo, apenas mostram outra forma de jogar e possibilitam
novas relagdes dos(as) alunos(as) com seus corpos e 0s de seus colegas, bem
como o respeito as diferengas, servindo de estimulo para, mediante as praticas

corporais, superarem a visao competitiva e encontrarem suas linhas de fuga.

Com isso, 0s jogos cooperativos podem ser reconhecidos e constituidos
como escolhas de uma pratica profissional de Educacéo Fisica que foge a rigidez
da tradicdo da performance esportiva, permeada por vivéncias corporais que

estimulam o prazer, a criac&o, a inovacdo, a mudanca e a superacéo de limites.

A parceria entre Universidade e Escola, firmada pela relacdo entre
coordenadora, académicos(as), equipe pedagodgica da escola, supervisor e
estudantes da Educacédo basica, favoreceu a aproximacéao e o enfrentamento de
questdes que fazem interface entre a realidade da escola e a formagdo de um

professor rizoma.
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ANEXO 1 — OFICINA DE JOGOS COOPERATIVOS E DANGAS CIRCULARES
PARA FORMAGAO DOS(AS) PIBIDIANOS(AS)

1) JOGO DO OLHAR

Em circulo, todos(as) dirigem o olhar a pessoa que comecga a atividade.
Esta, por sua vez, escolhe alguém para trocar um olhar e ocupar seu lugar,
mudando o coordenador da atividade. Variagbes: duas pessoas coordenam

concomitantemente; deslocamentos mais rapidos.

2) EU ESTOU AQUI PORQUE

Todos(as) sentados em circulo, menos uma pessoa que fica em pé no
centro da roda. A pessoa que esta de pé diz um motivo de “estar aqui”, por
exemplo: eu estou aqui porque gosto de fazer amigos. Todos que se
identificarem com o motivo devem trocar de lugar. A pessoa que n&o conseguir

cadeira para sentar vai ao centro da roda e da continuidade a atividade.

3) TRANSITO

Sentados em circulo, todos(as) devem levantar de suas cadeiras e trocar
de lugar seguindo comandos relativos aos modos como se expressam em

situacdes do cotidiano (atraso, cansaco, alegria, preguica, empolgacao etc.).

4) ALMA

Em roda aberta, de maos dadas, corpo virado para o centro da roda,
realizar a seguinte sequéncia de passos ao som da musica Alma de Zélia

Duncan:
PARTE A
Pé direito abre lateralmente e esquerdo junta - repetir 4 vezes

PARTE B
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No lugar, pé direito apoia a frente, ao lado, atras e junta. Pé esquerda apoia a

frente, ao lado, atras e junta.

Ao conduzir pode-se passar pela frente dos(as) demais, gerando trocas

de olhar.

5) U GONI

Todos(as) sentados em circulo, realizar a seguinte sequéncia de passos ao

som da musica U Goni (de origem Israelense):

Iniciar com as palmas das m&os em cima das pernas:

Bater as mé&os na prépria perna
Bater as m&os na perda do companheiro da D Repetir 2 vezes

Bater as mé&os na prépria perna

ASIRNERNERN

Bater as m&os na perda do companheiro da E
Elevar o brago esquerdo na altura do ombro

v" Colocar a méo D indicando o pulso
v" Colocar a méao D indicando o cotovelo

v" Fechar o brago E no cotovelo D
Elevar o bracgo direito na altura do ombro

v" Colocar a méo E indicando o pulso
v" Colocar a méo E indicando o cotovelo

v" Fechar o braco D no cotovelo E

Bater as duas mé&os sobre a prépria perna (cocha) e em seguida cruzar
as maos sobre o peito. Bater as duas méaos sobre a prdpria perna (cocha) e em
seguida mostrar as palmas das maos para o circulo e fazer uma careta. Bater as
duas maos sobre a propria perna (cocha) e em seguida colocar a mao direita no
nariz € a mao esquerda na orelha. Bater as duas maos sobre a propria perna
(cocha) e em seguida colocar a mé&o E no nariz e a mao D na orelha. Obs. No

final da musica, ficar apenas na primeira parte da coreografia.
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6) JOGO DA ABELHA

Em circulo, o(a) primeiro(a) joga a abelha e fala “1”. O(a) segundo(a) joga
para outro(a) colega e fala “1, 27, da mesma forma o(a) terceiro(a) repete o ultimo
numero que ouviu € acrescenta o préximo “2, 37, e assim por diante. A abelha
néo pode ser entregue na mao do(a) colega, mas sim, “voar’ entre um(a) e
outro(a). Toda vez que a abelha cai no chao zera a contagem. Toda vez que
confundirem a contagem zera novamente. O desafio deve ser langado ao grupo,

como por exemplo realizar a contagem até o nimero quarenta.

7) CIRCULO DE DIALOGO

Formam-se dois circulos, um dentro do outro. As pessoas do circulo de
dentro ficam de frente para as pessoas que estdo no circulo de fora. Em um
primeiro momento somente as pessoas do circulo de dentro falam e depois
somente as pessoas de fora. Os temas, que podem ser bem diversificados. Na

ultima rodada o tema pode ser livre.

8) IRISH MANDALA

Trata-se de uma danca circular de origem Irlandesa.

Formacao inicial: pares no circulo aberto (homens no circulo de dentro e
mulheres no circulo de fora), bracos em W, primeiro passo com a perna de fora
PARTE A
Quatro passos no sentido anti-horario
quatro passos, ainda no sentido anti-horario, mas de costas: a mao livre € dada
ao parceiro, ocorrendo uma mudanga das maos dadas e 0s passos sdo dados
para tras.

Repete-se o conjunto nessa nova direcao.

PARTE B
Os parceiros lado a lado ddo um passo em dire¢do ao outro se

aproximando lateralmente e depois outro passo para fora afastando-se. O
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homem troca de lugar com a mulher, que de mé&os dadas gira a sua frente ficando

dentro da roda e 0 homem fora. (junta - separa — troca de lugar)
Parte 3

Novamente junta — separa. Ao separar estdo de maos dadas. A mulher
passa girando por dentro do “portal’” que formam com os bragos, caminhando
para tras em diagonal em quatro passos voltando para a roda de fora e
encontrando um novo par. O homem volta para a roda de dentro em quatro

passos diagonais encontrando a préxima dama.

9) OXO

Em roda, pares face a face — homens no sentido da danc¢a (anti-horario)

e mulheres no sentido horério.

Realizar a seguinte sequéncia de passos ao som da musica Oxo (origem

Irlandesa):

Cumprimento com a méo direita — 4 x
Cumprimento com a mé&o esquerda — 4 x
Bate palmas com parceiro — 4 x

Bate palmas individualmente — 4 x

o > 0N =

Posi¢cao de danca de saldo: o par vai para o centro em 4 tempos.

Posicdo de danca de saldo: o par volta para o circulo em 4 tempos. (0

item 5 e 6 repetir duas vezes)

1. Mé&o direita no ombro direito do parceiro: rodopiar em 7 tempos e bate
palmas individualmente no 8 ° tempo.

2. Repete na outra direcdo, s6 que n&o bate palmas, sendo que 0 homem ja
se direciona dentro da roda e a mulher fora da roda de méaos dadas —
direita/direita; esquerda/esquerda.

3. Promenate (mé&os cruzadas) em 12 passos — homem esta no circulo de
dentro.

4. Homem fica e mulher avanga em 4 passos para o proximo par.
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10)JOGO DO BARBANTE

Cortar alguns pedacos de barbante, um por pessoa. Uma das pontas fica
amarrada na argola e a pessoa segura a outra ponta. Forma-se um circulo com
a argola ao centro. Com uma caneta pendurada na argola langa-se o desafio ao
grupo: colocar a caneta dentro de alguns recipientes de diversos didmetros
(copos, garrafas, funil etc.). As pessoas nao podem andar, apenas mover 0s

bracos sem soltar o barbante.

11)CAMINHO COOPERATIVO

Primeiramente, € preciso construir um percurso com a fita crepe e
espalhar objetos pelo espaco delimitado. Um de cada vez realizara a travessia
deste percurso com o0s olhos vendados, sem esbarrar nos obstaculos. Para isso,
recebera o auxilio dos seus colegas que ficardo espalhados pelo lado de fora do
percurso. As pessoas que estiver auxiliando podera orientar através da fala, sem

tocar no(a) colega.

12) KWAHERI

A musica é do Kenya, Africa, e a coreografia é da Mandy de Winter, da

Inglaterra.
Explicacdo simplificada:

Pé direito abre na lateral, esquerda repde, direita cruza a frente e
esquerda repde. No sentido da dancga: passo, passo, passo, atras. Para o centro
da roda: frente, frente, frente, eleva perna esquerda (palma); atras, atras, atras

e eleva perna direita.

13)DANCA DA CADEIRA COOPERATIVA AO QUADRADO

Jogo realizado em dois espagos: um com a danga da cadeira tradicional
e outro com um quadrado desenhado no chao. A pessoa que for “excluida’ da

danca da cadeira deve escolher outra pessoa para sair junto, retirando-se da
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atividade duas cadeiras por rodada. As pessoas que saem se posicionam ao
redor do quadrado. Quando a musica para as pessoas que estdo no quadrado,
segunda parte do jogo, devem entrar dentro do quadrado demarcado. No final o
grupo tem a oportunidade de cooperar e ganhar a atividade desde que todos(as)

entrem dentro do quadrado.

14)PARAQUEDAS

Convidar o grupo a esticar o paraquedas. Em seguida realizar a seguinte
sequéncia: girar o paraquedas para um lado e depois para o outro; girar uma
bola pela extremidade do paraquedas e depois duas bolas; levantar o
paraquedas e realizar algumas trocas de lugar; depois de levantar o paraquedas
todos devem sentar na borda pela parte de dentro formando uma barraca iglu;
também é possivel desafiar o grupo a jogar um colega para o alto e segura-lo

(um de cada vez).
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ANEXO 2: FOTOS DOS CONTRATOS DAS TURMA X, Ye Z

CONTRATO TURMA X:
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CONTRATO TURMA Y:
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CONTRATO TURMA Z:




